melakukan hal tersebut adalah dengan menggunakan sesuatu yang sudah

familier seperti nostalgia aran ini disebut dengan nostalgia

marketing atau p

bagai macam brand
san ikon-ikon yang mereka
lihat (Harvey, 2017). Penggunaan ikon-ikon dengan nilai nostalgia
dalam pemasaran melalui media sosial dapat menyentuh generasi

milenial secara personal dan emosional, membuat mereka merasa

si dan
17).
3. M
Metode servasi,
wawancara, i asi yang sudah ada, serta kemamp peneliti

untuk memahami_obj neliti elacion gguna definisi Denzin dan
Lincolrrlu94a&1g irﬂkaﬁvﬁljug‘aﬁ erl:rﬁa kriSZ adalah
untuk knai fenomena yang-terjadi s natural dan“pengaruhnyayterhadap
orang-o yajlgjenglﬂmi:)f bail!secMngs atamak l!;gs ng (1994).
MenunNeshkUl%SerdaAbebNa tuTFn yﬁ dagRiica dengan

melaksanakan penelitian kualitatif yaitu deskriptif yang bertujuan mengungkap
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kebenaran dari sebuah situasi, latar, proses, dan hubungan; interpretasi yang

memberikan pemahaman ba jadian yang kemudian dijadikan

dasar untuk menciptak ang memperbolehkan
s dunia nyata; dan

evaluasi yang/di |

Metode yang akan a asi dengan

maksud me enial dan
ima sebut ¢ diapli 1k konten
ytion graphics

situas okitan tren
da generasi

bagian dari konten

nostalgia y
milenial. Info
sebuah konsep de

Instagram SOHO FLE

Sebagai pekerja magang yang bertar awab untuk konten motion graphic
Instagram SOHO FLEX/SPACE, penulis menerima creative brief dari Copywriter.

Creative brief yang diterima memberikan mengenai deskripsi singkat mengenai

dari pe

dan topi g ingin

IVERSITAS
LTIMEDIA
SANTARA
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LIVE DATE: 16 December 2021 MOTION PRODUCT STORY

EWhY we propose Para audiens tau bahwa Soho Flex/Space cocok untuk kalangan muda/creative

ithis

EObjective ;Mempromosikan Soho Flex/Space adalah hunian yang bisa menggabungkan work n life
Topic g\X/ork vs Life

Stage %Awareness

Creative brief u bertujuan untuk

mempromosikan SOHO yang bisa menggabungkan
work and life kepada kalangan muda/peket eatif. Topik yang hendak diangkat

adalah work vs life. Pembuatan konten dengan isi seperti ini memiliki maksud akhir

meningkatkan awareness atau kesadaran masyarakat mengenai SOHO

CUNTVERSTTAS
Bagaimana visual tersebut dapat menarik perhatian kaum muda (generasi

ol ULTIMED I A
KemudNberltlj adaS 1nf(ﬁ151 N lecan AengeR braAzdentlly

SOHO:
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1. Brand identity dari SOHO dapat dideskripsikan sebagai youthful (muda) dan

menyenangkan.

2. Estetika brand F4B02, hitam, dan

milenial
lan ringan

untuk me i am sebagai

adalah SOHO
FLEX/SPACE menav 1 tempa balance dapat menjadi

bagian hidup konsumen.

3. Kebutuhan naratif: bagaimana pekerjaan dan kehidupan personal, atau work dan

life dapat mencapai balance.

diringkas se

1. Geneg mi”l m'michcEeruR bgstafia ﬂ'lﬁle(ﬁosisc\n lebih

interaktif dengan konten demikian.

2. SalaM obunostllg'a y]:g faluﬂieMganEmraQ.ﬂenlal aAh video
"“"NUSANTARA
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3. Penggunaan referensi kultur pop dari tahun 90-an dapat menarik perhatian

generasi milenial.

Informasi mengenai is terapkan dengan

pemahaman mengen marketing dapat
digunakan yang harus

dikembangka gan dengan

konsep ya ] i n mencapai
balance sepe asil riset serta
informasi g gjuan ini untuk

mengembangkan ko

Dengan informasi mengenai kesu asi milenial terhadap hal-hal yang

berbau nostalgia seperti video gim dan kultur pop tahun 90-an, Penulis melihat

kemungkinan untuk menggunakan visual video gim bertarung seperti antara lain
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