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ABSTRAK

Penelitian ini membahasa representasi horror dalam dua iklan youtube di Indonesia, yaitu
iklan Gojek versi kuntilanak dan iklan Djarum 76 versi jin online. Kedua iklan ini
menggunakan elemen horror, yang binsanya menimbulkan rasa takut, untuk menciptakan efek
horror serta humor dan daya Tarik bagi sudiens, Dalam iklan Gojek, sosok kuntilanak
ditampilkan sebagni pengguna layanan transportasi online, menggambarkan sisi yang
menyeramkan dan komikal dari karckter dengan sentuhan modemitas. Sementara itu, iklan
Djarum 76 menghadirkan Jin Online,studi ini menggunakan pendekatan semiotika untuk
menganalisis bagaimana simbol-simbol horror dipresentasikan dalam konteks budaya pop
dikemas ulang sebagai alat komunikasi iklan yang efektif. Hasil analisis menunjukkan bahwa
penggunaan clemen horror dalam iklan mampu menciptakan daya Tarik unik dengan
memanfaatkan kombinasi horror, mitos lokal, dan moderitas, yang relevan dengan audiens
lokal Indonesia. Penelitian ini juga menyoroti bagaimana media massa mengadaptasi budaya
lokal untuk memasarkan produk secara kreatif.Dan representasi horor yang ditemukan pada
analisis ini 6 pada scane iklan gojek versi kuntilanak dan 3 scane pada iklan djarum 76 versi
Jin online.

Kata Kunci: Iklan Youtube, Jin Online, Komunikasi Iklan, Kuntilanak ,Mitos Lokal,
Representasi Horor.
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ABSTRACT

This research discusses the representation of horror in two YouTube advertisemenis in
Indonesia, namely the kuntilanak version of the Gojek advertisement and the online genie
version of the Djarum 76 advertisement. Both of these advertisements use horror elements,
which usually cause fear, to create a horror ¢ffect as well as humor and appeal to the
audience. In the Gojek advertisement, the figure of Kuntilanak is shown as a user of online
transporiation services, depicting the scary and comic side of the character with a touch of
modernity. Meanwhile, the Djarum 76 advertisement presents Jin Online, a mystical figure
who wsually has supernatural powers,this study uses a semiotic approach to analyze how
horror symbols are presented in a pop culture context and repackaged as an effective
advertising communication tool. The resulis of the analysis show that the use of horror
elements In advertising is able to create a unique appeal by wiilizing a combination of horror,
local myth and modernity, which is relevant to the local Indonesian audience. This research
also highlights how mass media adapt local culture to market products creatively. And the
hotror representations found in this analysis were 6 scans of the Kuntilanak version of the
Gojek advertisement and 3 scans of the Jin online version of the Djarum 76 advertisement.

Keywords: YouTube Ads, Genle Online, Advertising Communication, Kuntilanak, Local
Myths, Horror Representations.

Supervisor | Supervisor 11

Dr. Andries Lionardo, S.IP. M.SI.
NIP, 197905012002121000

Adam, S.1.Kom., M.L.LKom.
1P, 198709072022031003

vii



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Allah SWT yang telah memberikan rahmat, hidayah, serta

karunia-nya sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan skripsi dengan judul
“REPRESENTASI HOROR PADA IKLAN GOJEK VERSI KUNTILANAK DAN IKLAN
DJARUM 76 VERSI JIN ONLINE”

Shalawat beserta salam semoga senantiasa tercurahkan kepada Nabi Muhammad

SAW, kepada keluarganya para sahabat, serta pengikutnya hingga akhir zaman. Penulisan

skripsi ini diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar Sarjana pada

program studi Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sriwijaya.

Dalam penyusunan dan penulisan skripsi ini tidak terlepas dari bantuan, bimbingan

serta dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena itu dalam kesempatan ini penulis dengan

senang hati menyampaikan terima kasih kepada:

—

Bapak Prof. Dr.Taufiq Marwa, S.E., M.Si. selaku Rektor Universitas Sriwijaya.

Bapak Prof. Dr. Alfitri, M.Si. selaku Dekan Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik
Universitas Sriwijaya, beserta jajaran pengurus Dekanat lainnya.

Bapak Dr. M. Husni Thamrin, M.Si. selaku Ketua Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas
Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sriwijaya.

Bapak Dr. Andries Lionardo,S.IP. M.Si. Dan Bapak Ryan Adam, S.I.Kom., M.I.Kom.
selaku Dosen pembimbing I dan Dosen pembimbing ke 2 saya yang selalu
memberikan arahan, saran, serta motivasi selama penulis membuat skripsi.

Bapak Harry Yogsunandar, M,I.Kom selaku Dosen pembimbing Akademik yang telah
memberikan motivasi, semangat, dan saran selama masa perkuliahan.

Seluruh Dosen beserta Staf Jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu
Politik Universitas Sriwijaya yang telah memberikan bantuan selama proses

penyusunan skripsi.

viil



7. Special People; Kedua Orangtua, Kakak, Sepupu-sepupu,yang setiap saat memberikan
semangat, doa, dukungan, dan selalu menemani penulis dalam proses penyusunan
skripsi serta rajin mengingatkan penulis untuk mengerjakan skripsi.

8. Rekan-rekan satu perjuangan yaitu Farhan,Syamara,Fahmi,Ecak,Abel,Dimas,dan
Gilang yang telah menjadi tempat bernaung, rekan diskusi dan rekan sepermainan
yang kerap menjadi sumber pengetahuan baru untuk penulis.

9. Teman-teman disekitar lingkungan rumah yaitu Sagra,Farrend,Ashabil, Agung, Adit
yang senantiasa menemani penulis untuk melakukan penulisan skripsi diluar misal di

Coffee Shop,Central Billiard,bahkan saat sedang liburan.

Palembang, 31 Desember 2024

Surya Kuswara

NIM . 07031282025165

1X



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL
REPRESENTASI HOROR PADA IKLAN “GO-JEK VERSI KUNTILANAK DAN IKLAN
DJARUM 76 VERSIJIN ONLINE .......ccoccotmiiiitiiiiiiiiiiiiiceisniiiis ittt sas s sssesns s 1
HALAMAN PERSETUJUAN UJLAN SERIPSL . vuuiiuinisiissiesins aavimssaeesssissssaaiies 11
HALAMAN PENGESAHAN UJLAN SKRIPSL...couumsnsossnsmsssmsmommssommsmsmssimssinii 111
PERNYATAAN ORISINALITAS ...ttt s s v
MOTO DAN PER SEMBATLAN . ..csiimsonsiss i ismssssid b s s s \
ABSTRAK scvusceuissvosnnsosmsinmsminsem e s e s iy eSS 0s vi
ABSTRACT ...ttt sttt ettt e st e ettt e e vii
KATA PENGANTAR oaissins s s i viil
L P X
DIAETAR KEANIB AR .. cciisssnsosossmssissssssssis ossssss s s s Xiv
DAFTAR TABEL ...ttt sttt sttt en ettt XV
BAB | PENEVAHNUILUIAMN i 5500005 0000050558 000503500 00855005 500 0000 s e oo o 1
L. L Latat BelaRans o mmmonmmsimmmsssnss s i v e s s s a0 s e svas 05 v 1
1.2 Rumusan Masalah ... ... 9
13 T Penel e s s e SR R T 10



14 Manfaat Penelillal ;connnnmmannninrs i i e nanimarineann 10

BAB ILTINJATIAN PUSTAR A i ivvmmmsvmssssmisms s s i i o s ws s s jeses 12
2.1 TINJAUAN PUSEAKA ..ottt e et a s e et et e e e e e m s e enee e 12
2. 1.1 REPIESEIEAST ..iuuveireuiititie ettt ettt et e sat e bt et e e et sat e eabene e st s e e e eeameabeesaneens 12
212 SEOTOUKE, ivsimnsevsssvoismm v o o T TR TS o TR R ST RS TR S 16
Dl B OTOT sscomminsssmsasssessaons oot sesisss s A RS 3 9 A RS S 24

2.1 TKIANL . ettt bttt n e et 27
15 GOTCK osusvwsnnssunsnms s s s oo v S v 0 o S e S B T e 33
2Ll RO EIEIC o om0 34

2. 1.7 DJATUIN T6...eviiieeietiee ettt ettt sttt e s st e st et se et enne e 35
2018 JAM Lttt b bbbt 37

272 JEOIR-TENE BOTOE o conunmvsosmnmsmr e S e T o SR S S A S R S TR I B RS 38
2B K CTANTII BIREIIHICIR. o.xim0esistnsonsiissitisacsso 35S AR AR RS N S S R SRR 40
2.4 Penelitian Terdahulu ..ottt 41
BAB I METODOLOGE PENELTTEA N e s e o s s s s 47
3.1 RanGan o s DEmEIIERIN o nommmsimsss i i v T e e s S A A N 47
3.2 FOKUS PeNEITIAN........veiiiiiiiiteeet ettt st sttt et sn et 47
3.3 Perienitiian Subjek daii Objek Penehitiah qumoasmsiiisssanspiiinannn 48

3 A LI ARG oo conivavnsansess om vosi oo oo oS T T SRR 3 e RS R SR A O s 48

X1



3.5 Thforman Pefieltian: .o ouvammnnnmmniinaannsimnmais nan i mamenina 438

201t e o oS TV o o cinmmssim s i o G S A AT 49
Bu0.1 DA ...t ettt e 49
3.6.2 SUMDET Data....ccviiiiiiiiiiiiiiii i e 50

3.7 Tekink Keabsahan LVl «.coonsvnsvvssmme oo v s ims s s s s s s o snssnasnes 51

28 Teknile Poriomnra Uil EIRBR . umssimsewstssisssamss s s s s s 52

BAB IV GAMBARAN UMUDM ..ottt st en e sseese e 33

4.1 Piohil Perisalinin GOek qmmmmoniasoi o a s s e i o 53

4.2 Perkembangan PT Gojek Dari Masa Ke Masa ...issmvisis s 54

4.3 Visi dan Misi Perusahaan..........cccooouiiiiiniiiiniiicceniee e e 56

4.4 Deskripsi Iklan Gojek Versi Kamu Kunti..........ocooiiiieiiinii e 37

A5 LoRaRt PERCIITRN oo movmmmmmmmes oo s R ST AR E R ST R AT A 58

4.6 Scjamalydan PerkenBanp am DIATIIIE T o nmssssis v smmsss o ss s 60

4.7 Visi dan Misi PT. DJarum.........occooiiiiiiiiiiiiii et 61

b I leripa, TELRI v cume s A S R A e T R 0 62

BAR V HASILIDAN PEMBAHASAN ..o oo s o s 65

5.1 Hasil Penelitian Iklan “Gojek versi kuntilanak dan Djarum 76 Versi jin online™ .......... 65
5.1.1 Analisis Iklan “Gojek versi kuntilanak™ detik 4.............ccocoiviiiincnnniiiecenen 65
5.1.2 Analisis Iklan “Gojek versi kuntilanak™ detik 18............cccocvviviimncnniniiiiecnecenenn 67

X11



5.1.3 Analisis Iklan “Gojek versi kuntilanak™ detik 24-30 “ ...........c.ccovvvviniiiiiiinninnnn, 69

5.1.4 Analisis Iklan “Gojek versi kumtilanak? detik 32% ......cnnnminmmmismisirmims 71
5.1.5 Analisis Iklan “Gojek versi kuntilanak™ detik 39 ..o 72
5.1.6 Analisis lklan “Gojek versi kuntilanak™ detik 46 “............c.coovvvoviiiiiiiiiicinen, 74
5.1.7 Analisi iklan “Djarum 76 Versi jin online” Detik 117 ............cccovvvivniniiieeeecnnnenn. 76
5.1.8 Anplisi-iklsn “Djarum. /6 Versi jinonbine” Dafil 177...ccnsusmsmswmmsmmmmmssiss 77
5.1.9 Analisi iklan “Djarum 76 Versi jin online” Detik 18-20" .........cccoovviiiiieaeaienennn 79

5.2 P abaRI oo i e e R S S R S G R 80
BABE VLEKESIMPLILAN IDIAMSARAN . oo e s o e iy as s i 83
6.1 K@SIMPULAN ....ooviiiiiit ittt ettt e be e e e s e eat e e s eame et e e e aenmeneeeneeens 83
0.2 SATAI ...ttt ettt sttt sttt ettt et e ba e E s e At e bt e ea ke h s e e eh £ a4 et e At e bt e et e neeba e 85
DAFTAR PUSTARA o mmmsimmss oo o0 ris s 00 o s s sy vs s s sy v e n s sy v 87
R ATVIP TR AN . cissmmoammioimsceess s 35t i i 3 5 W 43 0 5 R S R A B 90

X111



Gambar 1.
Gambar 1.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.
Gambar 5.

DAFTAR GAMBAR

I Gamnbiar IKlan Gojek Versi Kattilanak .c..counmmmmnmminsmmsnyismsisismsi 6
2 Gamgbr Ilan Dyjarum 76 Versi Jin ODhng ...cmimnassmmssssiissnissismsie )
1 Keranolks Teort BoUBDD BRSS! . umimwsnssnms s b o s ssissmngs 18
2 KEranNOKA PENTIRIRAN  cucunssssmssnsmsnsn swmmn msssnss s vai 5558 s is mss v s s s s oo i3 32
1 Logo Perusahaan GoOJeK..........coiviiiiiiiiiiiiiiciieci e 55
2 Iklan Gojek Versi Kuntilanak .........ccoooiiiiiiiieinieie e 58
3 PT Perusahaan Djartm ............oooiiiiiiiiiiiii ettt 60
4 Tklan Djarum 76 Versi Jin Online............coocciiiiiiiiiiiiiiiiiiieeiiceie e 63
1 ( Potongan Scane iklan Gojek Versi Kuntilanak ).............ccoevieiviinnnicienensnennnne 65
2 (Potongan Scarié iklan ‘Gojek 'Versi Kuntilanak ). cownninasemimsimitn 67
3 ( Potongan Scane iklan Gojek Versi Kuntilanak )..........c..ocaccveierninissanssnnssnniansns 69
4 (Potongan Scane iklan Gojek Versi Kuntilanak ) ....uuwismssrsnmmmisnamiioi 71
5 (Potonpan Scane iklan Gojek Versi Kuntilanak )....snsimusimmsammississvnmiis 72
6 ( Potongan Scane iklan Gojek Versi Kuntilanak )........ccccocooimenniieniecinennennnes 74
7 ( Potongan Scane Dari Tklan Djarum 76 ) ......ocooooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiececeen 76
3 (Potonpan Sexme Dan Teban: INanam T | escsmsssnmomonsemnmsmsmsmssmsmsmmasmemmss 77
9 ( Potongan Scane Dari Iklan Djarum 76 ) ......ccoooeriiiieiiiiniiiicieniceiece e 79

X1V



Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

DAFTAR TABEL

Tabel 4. 1 Tabel Perkembangan PT GojeK.........ccccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiei e

XV



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Periklanan adalah bentuk komunikasi yang kompleks dan dirancang untuk mencapai
tujuan tertentu, terutama memengaruhi emosi, pikiran, dan perilaku konsumen melalui strategi
komunikasi yang efektif. Periklanan tidak hanya termasuk dalam ranah komunikasi massa,
tetapi juga berfungsi sebagai bagian dari komunikasi pemasaran, karena melibatkan berbagai
teknik komunikasi untuk memperkenalkan produk, menarik perhatian konsumen, dan
menyampaikan pesan tertentu. Iklan berperan sebagai media informasi yang bertujuan
membujuk masyarakat agar membeli atau menggunakan produk dan jasa yang ditawarkan
(Lukitaningsih, 2013). Selain itu, iklan tidak hanya mempromosikan produk komersial tetapi
juga dapat mendorong audiens untuk melakukan tindakan positif. Periklanan memiliki
berbagai tujuan, termasuk memberikan informasi dan meningkatkan kesadaran tentang merek,

produk, atau layanan serta mengajak konsumen untuk mengambil keputusan (Dewi, 2021).

Setiap hari semakin banyak jumlah iklan yang ditemui oleh masyarakat, bahkan
pemasangan iklan dalam bentuk daring semakin masif dilakukan oleh berbagai perusahaan
dari berbagai bidang (Santoso & Larasati, 2019). Dengan jumlah iklan yang semakin banyak,

maka iklan-iklan yang ada akan bersaing untuk dapat menarik perhatian konsumen (Watie,



2012), karena tujuan utama iklan adalah menyampaikan informasi tentang produk, layanan,
atau perusahaan kepada masyarakat luas. Iklan membantu membangun kesadaran merek,
memperkenalkan produk baru, serta memberikan rincian tentang fitur produk dan tempat
pembeliannya. Dalam hal persuasi, iklan berperan membujuk konsumen agar memilih merek
tertentu, membentuk persepsi positif, dan meningkatkan citra perusahaan atau produk. Selain
itu, iklan dirancang untuk memengaruhi tindakan konsumen, baik dengan mencoba produk
baru, mengganti merek, maupun tetap loyal pada merek yang sudah digunakan. Iklan juga
mengingatkan konsumen akan kebutuhan produk atau layanan tertentu, serta mendorong

mereka untuk terus membeli produk tersebut tanpa terpengaruh oleh kompetitor.

Kebudayaan Indonesia sering kali memuat unsur mitologi yang memerlukan analisis
mendalam untuk memahami makna tersembunyi di dalamnya. Mitologi ini kerap
menghadirkan nuansa mistis yang menantang pola pikir logis manusia, salah satunya adalah
metafisika. Kepercayaan terhadap makhluk halus, seperti hantu, merupakan contoh sederhana
dari keyakinan masyarakat terhadap hal-hal yang tidak berwujud atau immaterial. Di
Indonesia, hantu menjadi figur yang menarik sekaligus menakutkan bagi masyarakat.
Meskipun perkembangan teknologi dan modernisasi terus berlangsung, cerita-cerita mistis
atau berbau klenik tetap digemari, terutama untuk mengenal lebih jauh sosok-sosok misterius
tersebut. Kepercayaan terhadap animisme dan mistisisme tetap kuat dalam budaya masyarakat

Indonesia.

Hubungan masyarakat Indonesia dengan hal-hal mistis dan horor menjadikan media

seperti film bertema horor sangat diminati. Industri film horor di Indonesia mengalami

2



perkembangan yang pesat, hal ini menjadi indikasi bahwa tayangan horor menjadi salah satu
favorit masyarakat Indonesia (Setiawan & Halim, 2022). Popularitas cerita dan figur hantu ini
kemudian dimanfaatkan oleh pelaku industri kreatif, termasuk dalam bidang periklanan, untuk
menciptakan komunikasi yang menarik. Selain memberikan informasi tentang produk, iklan
juga mampu menarik minat konsumen untuk membeli, sekaligus berfungsi sebagai hiburan
berkat konsep kreatifnya. Penggunaan genre horor sebagai objek dalam produk kreatif juga
dilakukan karena adanya ketertarikan yang besar dari masyarakat Indonesia (Sinulingga &

Sitorus, 2024).

Penelitian ini akan berfokus pada film atau iklan bertema horor. Genre horor, baik
dalam film maupun iklan, merupakan salah satu genre utama yang sering diangkat. Menurut
Baksin (2013), film atau iklan horor Indonesia cenderung menggambarkan adat, ritual, dan
tradisi yang mencerminkan kehidupan masyarakat. Elemen-elemen yang tidak logis dalam
film atau iklan horor menciptakan rasa tegang, jijik, dan cemas, yang sesuai dengan perasaan
yang ada di masyarakat. Genre ini dirancang untuk memicu respons emosional negatif melalui
penggambaran ketakutan mendasar, adegan mengejutkan, serta tema supranatural yang

menjadi ciri khasnya.

Akhir-akhir ini banyak pembahasan mengenai daya tarik genre horor dalam berbagai
karya. Horor telah berkembang menjadi genre yang menguji keberanian orang, apakah itu
karena cinta atau keingintahuan sederhana. Dapat diklaim bahwa horor berhasil menghasut
teror pada pembaca atau penikmat, atau setidaknya, menyebabkan detak jantung berlipat

ganda. Ini tidak akan menjadi masalah bagi penggemar horor. Perasaan takut adalah apa yang
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diinginkan dan dihargai. Ini berfungsi sebagai standar untuk menunjukkan bahwa orang terus
menikmati genre horor. Penggemar genre horor tidak akan keberatan jika mereka mengalami
situasi teror, kecemasan, dan kekhawatiran saat menonton atau membacanya. Genre horor
masih populer karena sejumlah alasan. Pertama, penyebab umum adalah rasa ingin tahu.
Kedua, meskipun aspek ini tidak hadir di semua karya horor, ada akhir yang tidak terduga
(Plot Twist). Baik dalam film maupun buku, genre horor tidak diragukan lagi dikaitkan

dengan perasaan seram. Ini adalah penyebab utama popularitas genre horor yang abadi.

Film horor sering kali mengangkat kecemasan, rasa jijik, dan ketakutan tersembunyi
dari penonton. Meskipun demikian, film horor merupakan genre film yang populer di seluruh
dunia. Sejumlah industri kreatif Indonesia membuat film horor lokal dengan menggunakan
karakter hantu Indonesia, seperti pocong, kuntilanak, nyi roro kidul, dan lain-lain, karena
orang Indonesia juga termasuk penggemar film horor di negara ini. Orang bisa berpendapat
bahwa film horor Indonesia menakutkan dan berpotensi menimbulkan respons emosional
yang tidak menyenangkan dari penonton. Namun, karena film horor Indonesia tidak lagi

menakutkan, kualitasnya mulai menurun dan penonton film horor menjadi kurang tertarik.

PT Aplikasi Karya Anak Bangsa, nama lain dari Gojek Indonesia, adalah layanan
transportasi berbasis aplikasi seluler. Aplikasi ini sudah tersedia untuk diunduh dari Play Store
dan Apple Store. Nadiem Makarim mendirikan Gojek, sebuah penemuan yang dibuat oleh
pemuda negara itu. Gojek, bisnis yang sadar sosial, mempelopori transformasi signifikan di
sektor ojek. Gojek menjadi jawaban utama untuk kebutuhan seperti pengiriman makanan,

belanja, transportasi, dan pengiriman produk, terutama di masa kemacetan lalu lintas, berkat
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kemitraannya dengan pengemudi ojek. Nadiem Makarim, yang menyelesaikan gelar Master of
Business Administration Harvard Business School, mendirikan Gojek. Pengalamannya
sendiri, yang mengharuskan dia menggunakan ojek untuk menavigasi lalu lintas sehari-hari di
Jakarta, menjadi dorongan untuk memulai bisnis ini. Nadiem adalah Chief Innovation Officer

di Kartuku dan Managing Editor di Zalora Indonesia pada saat itu.

Konsep Gojek muncul ketika Nadiem berdiskusi dengan seorang tukang ojek
langganannya, yang mengungkapkan bahwa lebih dari 70% waktunya dihabiskan untuk
menunggu pelanggan. Setelah melakukan wawancara dengan pengendara ojek lainnya,
Nadiem menemukan bahwa masalah ini umum terjadi, terutama di kota besar seperti Jakarta,
di mana kemacetan semakin parah. Nadiem pun menyadari bahwa layanan transportasi dan
pengiriman yang cepat serta praktis dapat menjadi solusi yang sangat membantu masyarakat

Indonesia.

Gojek, yang didirikan pada tahun 2010 di Jakarta, adalah perusahaan transportasi asli
Indonesia yang menyediakan layanan pengangkutan manusia dan barang melalui ojek. Peneliti
memilih iklan “Gojek Versi Kamu: Kunti” sebagai objek kajian karena judulnya yang unik

dan menarik, seperti yang ditampilkan pada akun YouTube resmi Gojek Indonesia.



Gambar 1. 1

Kuntilanak (dalam bahasa Melayu dikenal sebagai Pontianak atau Puntianak) adalah sosok
makhluk halus yang diyakini berasal dari seorang wanita yang meninggal dunia saat ingin
melahirkan, di mana bayi yang dikandungnya belum sempat dilahirkan. Istilah “Puntianak™
merupakan akronim dari frasa “perempuan mati beranak™ dan sering disingkat menjadi

“kunti” (Robin, 2018).

Di Indonesia, makhluk halus atau yang biasa disebut hantu umumnya dikenal sebagai
sosok yang menyeramkan. Namun, dalam iklan ini, peran kuntilanak justru berubah menjadi
tokoh utama yang tidak lagi menakutkan. Sebaliknya, kemunculannya dalam iklan
memancing komentar positif dari penonton, seperti “ngakak,” “kreatif,” dan berbagai
tanggapan bernada pujian lainnya. Dengan keberagaman ide di industri kreatif Indonesia,
GOIJEK berhasil menonjolkan sisi inovatif dalam konsep iklannya, menggunakan kuntilanak
yang biasanya digambarkan sebagai sosok menyeramkan dengan cara yang lebih segar dan

menghibur.

Djarum adalah salah satu merek rokok ternama di Indonesia yang secara aktif
memanfaatkan iklan sebagai media promosi produk kepada konsumennya. Seperti halnya

iklan rokok Marlboro, Djarum 76 juga berhasil mengangkat isu-isu sosial yang sedang



berkembang di masyarakat ke dalam konsep iklannya. Iklan Djarum 76 dikenal sukses
membangun citra humor yang konsisten di setiap kampanye iklannya. Sejak sekitar delapan
tahun yang lalu (2011), Djarum 76 mulai menampilkan karakter unik yang terus
dipertahankan untuk memperkuat kesan di benak konsumen. Karakter tersebut adalah "Om
Jin," sosok jin lampu dengan ciri khas menggunakan pakaian adat Jawa. Karakter Om Jin
dikemas dalam berbagai versi iklan yang mengangkat tema-tema sosial atau isu-isu terkini,

menjadikannya relevan sekaligus menghibur bagi masyarakat.

Gambar 1. 2

Karakter Om Jin dalam iklan Djarum 76 selalu berhasil menghadirkan hiburan bagi para
penonton. Contohnya pada tahun 2011, ketika berbagai kasus korupsi di Indonesia terungkap.
Djarum 76 mengemas isu tersebut menjadi sebuah parodi yang disampaikan dengan cara
jenaka. Dalam iklan itu, Om Jin digambarkan membuat jin-jin dari negara lain terkejut, karena
jika jin lain hanya mampu membuat benda-benda hilang, Om Jin bisa "menghilangkan" kasus
korupsi di Indonesia. Adegan ditutup dengan sorak kegembiraan dari para terpidana korupsi

yang menyaksikan kemampuan Om Jin.



Dalam versi lain, Djarum 76 juga mengangkat isu-isu populer, seperti kasus Gayus
Tambunan yang ketahuan bepergian, fenomena wanita yang sulit dimengerti, jin online,
hingga tema terbaru mengenai calon legislatif yang dianggap kurang cerdas. Semua tema ini
dirancang menjadi cerita humor yang mampu membuat penonton tertawa terbahak-bahak.
Karakter Om Jin sendiri divisualisasikan secara tradisional, mengenakan pakaian adat Jawa
lengkap dengan blangkon, yang menambah keunikan iklan. Selain itu, iklan-iklan ini selalu

menyajikan isu-isu terkini dengan cerita yang sangat menghibur.

Masyarakat Indonesia dikenal sebagai orang-orang yang ramah dan murah senyum, serta
sangat menyukai humor. Oleh karena itu, iklan Djarum 76 yang memadukan unsur jenaka
dengan isu-isu relevan berhasil menarik perhatian konsumen. Dukungan karakter Om Jin yang
humoris dan penuh keusilan juga menjadi daya tarik tersendiri. Strategi kreatif ini
mencerminkan pemahaman desainer iklan terhadap budaya dan karakter masyarakat
Indonesia, sehingga mampu mengolah isu-isu populer menjadi iklan yang menghibur dan

mudah diingat.

Penelitian ini bertujuan mengkaji lebih dalam hubungan antara karakter dalam iklan—
seperti kuntilanak dan jin—dan representasi horor yang disampaikan. Penelitian ini
menggunakan metode analisis deskripsi kualitatif melalui platform YouTube untuk
memahami bagaimana elemen horor ditampilkan dalam iklan Gojek versi kuntilanak dan iklan

Djarum 76 versi jin online.

Secara umum, periklanan adalah bentuk komunikasi yang kompleks, bertujuan

memengaruhi pikiran, perasaan, dan perilaku konsumen melalui strategi tertentu. Tujuan iklan
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mencakup memberikan informasi tentang produk, membujuk konsumen, mengingatkan
mereka akan produk, membangun kesadaran merek, dan mendorong tindakan pembelian.
Iklan horor yang dipilih dalam penelitian ini mencerminkan budaya dan tradisi masyarakat
Indonesia. Meskipun tema horor di film atau iklan sering kali mengangkat elemen
supernatural yang menakutkan, belakangan kualitas film horor Indonesia dinilai menurun

sehingga kurang diminati.

Penelitian ini juga akan membahas dua iklan dari perusahaan yang berbeda: Gojek dan
Djarum 76. Gojek, sebagai perusahaan transportasi berbasis aplikasi, mengemas horor melalui
iklan kuntilanak yang inovatif. Sementara itu, Djarum 76, sebagai merek rokok, menggunakan
sentuhan horor dan isu-isu sosial terkini untuk menarik perhatian konsumen. Kedua iklan ini
mampu menarik minat masyarakat dengan memadukan horor dan budaya lokal, menciptakan

iklan yang relevan dan berkesan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas, maka peneliti merumuskan

pokok permasalahannya sebagai berikut :

1. Bagaimana representasi horor yang terdapat dalam iklan gojek versi Kuntilanak ?

2. Bagaimana representasi horor yang terdapat dalam iklan Djarum 76 versi jin online ?



1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan dari

penelitian ini adalah:

1. Mengidentifikasi representasi horor apa yang terdapat dalam iklan Gojek versi
Kuntilanak.
2. Mengungkap representasi horor apa yang terdapat dalam iklan Djarum 76 versi Jin

Online.

1.4 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan peneliti dapat diperoleh melalui penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1. Secara Akadem

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan berguna bagi perkembangan jurusan Ilmu
Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sriwijaya Palembang
dalam hal teknologi informasi/komunikasi. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan

bacaan dan juga referensi bagi penelitian serupa di masa yang akan datang.

2. Secara Teoritis
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Penelitian kali ini diharapkan agar dapat memberikan sumbangan ilmiah dan masukan
bagi semua pihak yang memiliki kepentingan untuk mengembangkan penelitian dalam
ilmu komunikasi khususnya dalam bidang semiotika.Penelitian kali ini juga diharapkan
dapat memberikan referensi kepada mahasiswa Fakultas Ilmu Sosial Dan Politik jurusan

[lmu Komunikasi Universitas Sriwijaya.

3. Secara Praktis

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran terhadap horor yang terdapat di
dalam iklan “gojek versi kuntilanak dan iklan Djarum 76 versi jin online “ kepada
masyarakat umum yang ingin mengetahui. Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai

referensi bagi para peneliti yang ingin melanjutkan penelitian semiotika.

b. Bagi penulis, penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan penulis dalam hal

representasi horror terhadap iklan.

c. Bagi perguruan tinggi, untuk melengkapi serta menambah koleksi dokumentasi ilmiah

yang akan bermanfaat bagi Univertitas Sriwijaya Palembang dan Fakultas Ilmu Sosial Dan

Politik.
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