Penggunaan Storytelling Dalam Iklan LINE Webtoon Pada Sikap
Pengguna

Disusun Oleh:
Wahyuni Stya Budi Rahayu
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya
wahyuni.stya@gmail.com

Dosen Pembimbing :
Bayu Ilham Pradana, SE., MM.
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Universitas Brawijaya

ABSTRACT

This study was conducted to determine the effects of storytelling usage in LINE
Webtoon advertising on the attitude of LINE Webtoon users. Variables are used in this
study is storytelling, advertising and attitudes of users. This study use 6 (six) informant.
The selection of informant is seen by their activeness in using LINE Webtoon and how
long it has been using it. This research uses qualitative approach with interactive model
data analysis methods. The results of this study indicate that the use of storytelling in
LINE Webtoon advertising is successful affecting the attitude of LINE Webtoon users.
They are influenced by the use of the storytelling which is relevant to the lives the users
which are mostly teenagers, so it has successfully created emotional bond with them. In
addition, it can also make the user remember LINE Webtoon, so they change their
attitudes into users who use LINE Webtoon more frequently anywhere and at anytime.

Keywords: Storytelling, Advertising, Attitudes of Users.

ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana pengaruh dari penggunaan
storytelling dalam iklan LINE Webtoon pada sikap pengguna LINE Webtoon. Variabel
yang digunakan dalam penelitian ini adalah storytelling, iklan dan sikap pengguna.
Narasumber yang digunakan dalam penelitian ini sebanyak 6 (enam) narasumber.
Pemilihan narasumber dilihat dari keaktifan mereka dalam menggunakan LINE Webtoon
dan berapa lama telah menggunakannya. Pendekatan penelitian yang digunakan adalah
pendekatan kualitatif, dengan metode analisis data model interaktif. Hasil dari penelitian
ini menunjukkan bahwa penggunaan storytelling dalam iklan LINE Webtoon berhasil
mempengaruhi sikap pengguna terhadap LINE Webtoon. Sikap pengguna dipengaruhi
dengan penggunaan storytelling yang relevan dengan kehidupan para pengguna yang
mayoritas pada usia remaja, sehingga berhasil menciptakan ikatan emosional dengan
pengguna. Selain itu, juga mampu membangun ingatan pengguna mengenai LINE
Webtoon, sehingga mengubah sikap mereka menjadi lebih sering menggunakan LINE
Webtoon dimana saja dan kapan saja.

Kata Kunci: Storytelling, Iklan, Sikap Pengguna.
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PENDAHULUAN

Teknologi dan internet memberi
dukungan serta perkembangan pola
hidup maupun cara pikir manusia
dalam  berkomunikasi. Awalnya
teknologi berkembang secara lambat,
namun seiring dengan kemajuan
tingkat kebudayaan dan peradaban
manusia  teknologi  berkembang
semakin cepat. Semakin  maju
kebudayaannya, semakin ber-
kembang  teknologinya  karena
teknologi merupakan perkembangan
dari kebudayaan yang maju dengan
pesat (Adib, 2011:254). Sedangkan
pengertian internet menurut Ahmadi
dan Hermawan (2013:68) internet
merupakan jaringan  komunikasi
global yang menghubungkan seluruh
komputer di dunia meskipun berbeda
sistem operasi dan mesin. Sehingga
dengan adanya teknologi dan internet
yang semakin berkembang, akses
komunikasi menjadi mudah, hal
tersebut memberi kesempatan bagi
bangsa dalam suatu Negara untuk
bertukar informasi dan budaya
dengan bangsa di Negara lain.

Budaya Korea Selatan sangat
mempengaruhi perilaku dan gaya
hidup bangsa Indonesia saat ini,

pengaruh tersebut dimulai dari musik

(K — Pop), fashion, drama, film,
makanan, cara berkomunikasi dan
masih  banyak lagi. Hallyu di
Indonesia diawali dengan serial
drama Korea yang ditayangkan oleh
stasiun televisi Indonesia pada tahun
2002 dengan judul Endless Love atau
Auntum in My Heart. Korean
Cultural Centre Indonesia yang di
singkat menjadi KCCI merupakan
salah satu media yang memberikan
informasi mengenai Korea Selatan
untuk bangsa Indonesia, mulai dari
pendidikan di Korea Selatan, film,
musik dan lain sebagainya. Korea
Festival 2016

merupakan  salah  satu  bentuk

Indonesia  Film

apresiasi dan pertukaran kultur
perfilman  Korea Selatan dan
Indonesia (Sundari, 2016).

Salah satu budaya Korea Selatan
dalam konteks perfilman yang saat
ini banyak digemari oleh masyarakat
Indonesia adalah drama Korea.
Apabila diperhatikan dengan cermat,
dalam drama Korea sering ditemukan
para tokoh mengakses aplikasi
messenger LINE, misalnya pada
drama  Korea yang
“Producer”, “Oh My Ghost”, dan
“One Line Love”. LINE sendiri

berjudul

merupakan aplikasi global messenger



yang dikembangkan oleh New
Human Network (NHN) Corporation
Jepang pada tahun 2011
(teknotc.com, 2016).

Salah satu produk Korea Selatan
yang masih satu perusahaan dengan
LINE adalah Webtoon. Webtoon
merupakan aplikasi pembaca komik
digital buatan LINE  dengan
pengguna akun yang semakin banyak
di Indonesia. Jutaan pembaca asal
diketahui

layanan tersebut, baik melalui

Indonesia mengakses
aplikasi  ataupun  situs internet
Webtoon. Menurut Ghina Fianny,
manager Webtoon Indonesia, saat ini
LINE Webtoon di
setidaknya sudah diakses oleh 4 juta

Indonesia

pengguna aktif setiap bulannya
(Deliusno, 2016).

Terdapat berbagai macam judul
komik yang dikelompokkan ke
dalam berbagai jenis genre pada
LINE Webtoon. Genre yang ada
dalam LINE Webtoon yaitu, drama,
fantasi, komedi, slice of life,
romance, thriller, dan horor. Selain
melalui aplikasi para pembaca komik
digital juga bisa mengakses LINE
Webtoon melalui situs internet.
Setiap produk memiliki karakteristik

maupun keistimewaan yang berbeda-

beda sehingga konsumen perlu
diberikan suatu stimulus berupa iklan
yang menarik dan unik agar dapat
menjadi daya tarik serta menjadi
pusat perhatian. Iklan merupakan
sesuatu yang penting bagi sebuah
produk. Menurut Tjiptono (2014)
iklan adalah bentuk komunikasi tidak
langsung yang didasari  pada
infomasi tentang keunggulan atau
keuntungan suatu produk, yang di
susun sedemikian rupa sehingga
menimbulkan rasa menyenangkan
yang akan mengubah pikiran

seseorang.  Sedangkan  menurut
Kasali (2007:9) secara sederhana
iklan adalah pesan yang menawarkan
suatu produk yang ditujukan kepada
masyarakat lewat suatu media. Oleh
karena itu pembaca LINE Webtoon
perlu diberikan suatu iklan agar
mengetahui  informasi  mengenai
keunggulan ~ atau  pun  pesan
penawaran yang di kemas dengan
menarik agar timbul rasa
menyenangkan dan dipublikasikan
melalui media sehingga pembaca
akan tertarik untuk membaca LINE
Webtoon tersebut. lklan akan lebih
menarik  apabila  menggunakan
pendekatan  storytelling  dengan

narasi yang kreatif. Iklan narasi



menurut  (Peyton, 2013) vaitu,
narrative advertising, which includes
storytelling, has a powerful on
influence on consumers’ purchase
decision.  Iklan  narasi, yang
mencakup  bercerita, memiliki
pengaruh yang kuat pada keputusan
pembelian konsumen.

Oleh Kkarena itu, penggunaan
storytelling dalam iklan LINE
Webtoon pada  penelitian  ini
bertujuan agar dapat mempengaruhi
sikap konsumen yang dilihat dari
keputusan  pembelian/penggunaan
konsumen terhadap layanan komik
digital LINE  Webtoon dan
menciptakan hubungan emosional
dengan para pengguna. Manusia
mengkomunikasikan perasaan dan
pengalaman mereka melalui
storytelling. Cerita memiliki daya
yang kuat, karena memiliki kekuatan
imajinatif bagi seseorang untuk
merasakan esensi pengalaman, dan
untuk meyakinkan bahwa hubungan
mereka dengan cerita tersebut
menjadi sesuatu yang penting dan
menyenangkan (Mittelstadt, 2003:1).
Storytelling dalam pemasaran ialah
suatu  bentuk  narasi  dimana
perusahaan menghubungkan dengan

jati diri dan filosofi mereka dalam

membuat  aktivitas dan produk
(Morling & Strannegard, 2004:224).
Setiap pengiklanan suatu produk
memiliki tujuan untuk
membangkitkan keinginan konsumen
secara agresif, sehingga penggunaan
storytelling dalam iklan yang
dikemas dengan menarik akan
mempengaruhi sikap (attitudes) atau
tanggapan konsumen yang positif
terhadap produk tersebut, dengan
demikian konsumen akan
mempertimbangkannya dalam proses
pembelian dan diharapkan secara
langsung mempengaruhi  perilaku
melalui alam tak sadar mereka.
Setelah terpengaruh secara suka rela,
merasa ingin dan senang kepada
produk, maka apabila konsumen
mempunyai  kemampuan  untuk
membeli pada akhirnya akan
melakukan  pembelian  terhadap
produk yang diinginkan di masa
yang akan datang (Shimp,2003).
Menurut Schiffman dan Kanuk
(2007:222) sikap adalah predisposisi
yang dipelajari dalam merespon
secara konsisten sesuatu obyek,
dalam bentuk suka atau tidak suka.
(1982:104)

mendefinisikan sikap sebagai pola

Sedangkan Lefton

perasaan, keyakinan, dan



kecenderungan perilaku terhadap
orang, ide, atau obyek yang tetap
dalam jangka waktu yang lama.
Dengan demikian sikap pengguna
LINE Webtoon dapat dipengaruhi
dengan  penggunaan  storytelling
dalam iklan yang menarik.
Berdasarkan latar belakang yang
telah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana penggunaan
storytelling dalam iklan LINE
Webtoon?
2. Bagaimana storytelling dalam
iklan LINE Webtoon membentuk

sikap pengguna?

LANDASAN TEORI
Komunikasi Pemasaran Terpadu
Komunikasi pemasaran menurut
Shimp (2013:7) adalah “marketing
communications  represents  the
collection of all elements in an
organization’s marketing mix that
facilitate exchanges by establishing
shared meaning with its customers”.
Komunikasi pemasaran merupakan
kumpulan dari semua elemen dalam
organisasi bauran pemasaran
sehingga memudahkan pertukaran
dengan membentuk makna bersama

dengan pelanggan.

Komunikasi  pemasaran  me-
rupakan aktivitas yang berusaha
menyebarkan  informasi,  mem-
pengaruhi atau membujuk dan
mengingatkan pasar sasaran atas
perusahaan dan produknya agar
bersedia menerima, membeli dan
loyal pada produk yang ditawarkan
perusahaan  yang
(Tjiptono, 2015:219).

Sedangkan

bersangkutan

pengertian dari
komunikasi  pemasaran  terpadu
(integrated marketing com-
munications) yang dikemukakan oleh
Shimp (2013:10) yaitu “IMC
(Integrated Marketing Com-
munications) is a communications
process that entails the planning,
creation, integration, and
implementation of diverse forms of
marcom  (advertisements,  sales

promotions,  publicity  releases,
events, etc.) that are delivered over
time to a brand’s targeted customers
and prospects”. IMC (komunikasi
pemasaran terpadu) adalah sebuah
proses komunikasi yang memerlukan
perencanaan, penciptaan, peng-
integrasian, dan implementasi dari
bentuk-bentuk yang beragam dari
komunikasi pemasaran  (iklan,

promosi penjualan, publisitas pers,



acara, dan lainnya) yang dilakukan
terus menerus pada konsumen yang
dituju dan konsumen potensial
lainnya.

Komunikasi pemasaran terpadu
yang efektif digerakkan melalui
suatu pokok brand narrative, yang
akan mengkoordinasikan  seluruh
elemen dari bauran komunikasi dan
muncul diseluruh media dan seluruh
rentang konten user-generated yang
baru. Brand narrative adalah
platform untuk menciptkan,
melibatkan, dan mempertahankan
customer engagement. Brand
narrative mengajak konsumen untuk
terlibat dalam cerita dari suatu merek
baik secara kognitif maupun afektif
(Dahlen, Lange & Smith, 2010:6).
Storytelling

Storytelling adalah salah satu
bentuk komunikasi yang paling tua
dan  memiliki  kekuatan besar.
Storytelling merupakan komunikasi
dan penggunaan cerita atau narasi,
yang menggunakan  seperangkat
elemen. Storytelling lebih dipercaya
daripada argumen rasional, statistik,
dan fakta (Kaufman, 2003:1).

Cerita adalah rangkaian konten
yang berlabuh pada suatu masalah,

yang bisa mengikat khalayak dengan

emosi dan pengertian  (Bryan,
2011:13).  Storytelling mencakup
cerita fiksi maupun non fiksi.
Penggunaan  storytelling  dalam
pemasaran merupakan salah satu
contoh cerita non fiksi.

Iklan yang meresonansi Secara
emosional akan mendapatkan
kesempatan yang lebih besar dalam
mempengaruhi kepercayaan dan nilai
daripada yang berdasarkan logika
atau keahlian. Periklanan yang
berdasarkan pada narasi
menyediakan percakapan dengan
target khalayak dimana strategi
positioning tradisional didasarkan
pada  komunikasi  satu  arah
(Brandweek, 2007).

Iklan

Iklan berfungsi sebagai salah satu
alat yang penting dalam menjual
nama atau merek suatu produk ke
konsumen. Iklan adalah segala
bentuk komunikasi non pribadi dan
promosi gagasan, produk atau jasa
yang dibayarkan oleh  sponsor
tertentu atau yang diketahui (Kotler
& Keller, 2016:582).

Iklan juga merupakan suatu
bentuk  komunikasi  non-personal
yang  menyampaikan  informasi

berbayar sesuai keinginan dari



institusi  tertentu melalui  media
massa yang bertujuan mempengaruhi
atau mempersuasi khalayak agar
membeli suatu barang atau jasa
2007:21).
penggunaan storytelling dalam suatu

(Kasali, Adanya
iklan selalu disertai dengan narasi
didalamnya sebagai upaya untuk
menyampaikan informasi dan emosi
atau perasaan kepada khalayak dalam
rangka mengkomunikasikan identitas
dan nilai  merek untuk para
konsumen (Li, 2015:12).

Penelitian empiris telah secara
konsisten menemukan bahwa iklan
dengan menggunakan narasi
didalamnya cenderung lebih
persuasif daripada iklan argumen
dalam  memicu lebih  banyak
keuntungan yang didapatkan dari
sikap tehadap merek dan niat
pembelian yang lebih kuat dari para
konsumen (Zheng, 2016).

Sikap Pengguna

Sikap secara nyata menunjukkan
konotasi adanya kesesuaian reaksi
terhadap stimulus tertentu. Dalam
kehidupan sehari-hari sikap
merupakan reaksi yang bersifat
emosional terhadap stimulus sosial

(Notoatmodjo, 2010:24).

Menurut Ajzen (2006:3) “Attitude
is a disposition to respond favorably
or unfavorably to an object, person,
instution, or event”. Sikap adalah
disposisi untuk merespon secara
favorable atau unfavorable terhadap
benda, orang, institusi atau kejadian.

Kotler  (2009:166)

adalah semua individu dan rumah

konsumen

tangga yang  membeli  atau
memperoleh barang atau jasa untuk
dikonsumsi pribadi.

Perilaku konsumen adalah
perilaku yang ditujukan  oleh
konsumen dalam mencari, membeli,
menggunakan, mengevaluasi, dan
menghentikan  konsumsi  produk,
jasa, dan gagasan (Schiffman dan
Kanuk dalam Tjiptono, 2014:20).

Perilaku konsumen juga
merupakan tindakan-tindakan
individu yang secara langsung
terlibat dalam usaha memperoleh,
menggunakan, dan  menentukan
produk dan jasa, termasuk proses
pengambilan keputusan yang
mendahului dan mengikuti tindakan-
tindakan tersebut
2014:19).

Sikap adalah evaluasi, perasaan

(Tjiptono,

emosi, dan kecenderungan tindakan

yang menguntungkan atau tidak



menguntungkan dan bertahan lama
pada seseorang terhadap suatu objek
atau gagasan tertentu (Kotler dan
Armstrong, 2014:174).

METODE PENELITIAN
Berdasarkan rumusan masalah
dan tujuan dari penelitian, maka jenis
penelitian yang digunakan adalah
kualitatif
dengan metode deskriptif. Objek

(qualitative  research)
penelitian yaitu LINE Webtoon.

Teknik pengumpulan data melalui
observasi  kualitatif, — wawancara
kualitatif dan dokumentasi kualitatif.

Penentuan  narasumber  dalam
penelitian ini menggunakan
purposive sampling. Jumlah
narasumber sebanyak 6 (enam)
pengguna  aktif yang  telah
menggunakan LINE Webtoon lebih
dari 3 bulan.

Uji  keabsahan data dalam
penelitian ini menggunakan
triangulasi sumber dengan
membandingkan informasi  yang
diperoleh dari beberapa narasumber
dengan latar belakang yang berbeda-
beda. Selain itu juga menggunakan
membercheck, yang bertujuan untuk
mengetahui kesesuaian data yang
diperoleh dengan data yang telah

diberikan oleh pemberi data.

Metode analisis data
menggunakan metode analisis data
model interaktif dari Miles, et al.
Terdapat 4 (empat) alur kegiatan
dalam analisis data model interaktif
ini, yaitu pengumpulan data,
reduksi data, penyajian data dan

penarikan kesimpulan atau verifikasi.

HASIL

1. Pandangan
LINE Webtoon
Iklan LINE Webtoon memberikan

pengaruh kepada para pengguna

terhadap Iklan

untuk selalu menggunakan layanan
komik digital tersebut dimana saja,
kapan saja dan dalam keadaaan apa
saja, seperti pesan yang terdapat pada
iklannya.

Iklan LINE Webtoon dinilai
mudah dimengerti oleh anak-anak
muda, karena cerita yang digunakan
dalam iklan menggambarkan
kegiatan sehari-hari mereka yang di
kemas secara menarik dengan
tambahan aksi komedi didalamnya
yang di sukai oleh sebagian dari
pengguna.

Terdapat beberapa pesan yang di
terima dari iklan LINE Webtoon,
yaitu, LINE

membuat semua orang berhenti

Webtoon  dapat

melakukan kegiatannya setiap pukul



22.00 WIB untuk membaca komik
yaang ceritanya sangat menarik,
membuat ~ penasaran, memiliki
bermacam-macam genre, dan dapat
mengikuti cerita-cerita yang ada pada
LINE Webtoon, karena pada iklan
tersebut digambarkan sesuai dengan
ringkasan dari isi cerita dalam
komik-komiknya.

Iklan LINE Webtoon berhasil
membangunkan ingatan pengguna
untuk membuka dan menggunakan
LINE Webtoon serta menciptakan
imajinasi  saat menonton iklan
tersebut.

2. Penggunaan Storytelling dalam

Iklan LINE Webtoon

Pengguna sangat tertarik dengan
beragam  cerita  kreatif  yang
digunakan dalam berbagai versi iklan
LINE Webtoon.

pengguna terhadap iklan LINE

Ketertarikan

Webtoon disebabkan karena cerita
dalam iklan sangat jarang digunakan
dalam iklan-iklan lainnya, sehingga
iklan LINE Webtoon dianggap
berbeda dan memiliki keunikan
tersendiri.

Iklan LINE Webtoon
menggunakan storytelling atau cerita
yang diambil dari kehidupan sehari-

hari penggunanya yang disebut juga

dengan slice of life. Melalui
storytelling dengan narasi Yyang
menggunakan kisah slice of life ini,
para pengguna merasakan kedekatan
yang dibangun oleh LINE Webtoon
dengan penggunanya.

Storytelling dalam iklan LINE
Webtoon dinilai sangat menarik dan
membuat  konsumen  penasaran.
Selain itu, juga dianggap berbeda
dengan yang lainnya  karena
menggunakan cerita-cerita yang lucu
dan sesuai dengan kehidupan sehari-
hari para pengguna LINE Webtoon.

Setiap pengguna memiliki
pandangan berbeda-beda mengenai
storytelling pada iklan LINE
Webtoon.  Sebagian besar dari
mereka merasa puas saat
menggunakan komik digital ini,
karena storytelling yang digunakan
pada iklan dinilai sesuai dengan
ekspektasi para pengguna, Yyaitu
merasakan seolah-olah cerita tersebut
nyata sehingga saat membaca komik
di LINE Webtoon mereka ikut
terbawa alur cerita, selain itu mereka
juga merasakan bahwa seakan-akan
berada dalam cerita yang dibaca,
karena cerita tersebut sesuai dengan
yang digambarkan dalam iklan LINE

Webtoon versi TVC (307 Full



Version). Dengan demikian mereka
tidak kecewa saat membaca komik di
LINE Webtoon.

Iklan pertama LINE Webtoon
versi TVC (30” Full Version)
dianggap memiliki storytelling yang
lebih menarik daripada iklan lainnya.
Hal tersebut karena dalam iklan
tersebut  diceritakan mengenai
beberapa komik yang terdapat dalam
LINE Webtoon sehingga para
pengguna merasa tertarik dengan
iklan versi TVC (30” Full Version)
itu.

3. Sikap

Storytelling dalam lklan LINE

Webtoon

Perubahan sikap yang terjadi pada

Pengguna  terhadap

para pengguna setelah menonton
iklan  LINE Webtoon dengan
berbagai versi storytelling (TVC 30”
Full Version, Toonderella,
Ratoonzel, Snow  Whiten dan
Frotoon), merupakan salah satu
ungkapan dari perasaan  yang
kemudian cenderung menimbulkan
suatu perilaku bagi mereka.

Sikap  yang terjadi pada
narasumber yang sebelumnya tidak
mengetahui adanya LINE Webtoon
dan menonton iklannya ialah menjadi

penasaran dengan LINE Webtoon itu

sendiri, sedangkan sikap narasumber
yang telah mengetahui adanya LINE
Webtoon dan kemudian menonton
iklannya ialah mereka lebih tertarik
untuk membaca komik di LINE
Webtoon.

Storytelling dalam iklan LINE
Webtoon versi TVC (30” Full
Version) yang menggunakan tema
cerita kehidupan sehari-hari remaja
dapat memicu perasaan pengguna
yang menontonnya. Sebagian dari
mereka merasa seperti berada dalam
cerita iklan tersebut.

Penggunaan storytelling dalam
iklan LINE Webtoon mengubah
perilaku konsumsi para pecinta
komik. Sebelum adanya LINE
Webtoon  di

penggemar komik membeli komik

Indonesia, para

cetak agar dapat menikmati komik
kesukaan mereka. Namun, setelah
adanya iklan dari LINE Webtoon
yang ditayangkan baik itu di televisi
maupun di media sosial, para
penggemar komik mulai beralih
untuk menggunakan komik online.
Iklan LINE Webtoon dengan
menggunakan
(TVC 30” Full Version, Toonderella,

storytelling  versi

Ratoonzel, Snow Whiten dan

Frotoon) tersebut, dinilai sukses

10



dalam membangun sikap
penggunanya untuk menyukai dan
selalu menggunakan layanan komik
digital ini.

Penggunaan storytelling dalam
iklan dinilai sebagai daya tarik awal
kepada konsumen untuk
mempengaruhi agar menggunakan
LINE Webtoon dan setelah para
pengguna terpengaruh dan menjadi
loyal, maka akan timbul sikap
kecanduan serta menimbulkan ikatan
emosional yang dibangun oleh
pengguna loyal terhadap layanan
komik digital itu sendiri.
Pembahasan dan Interpretasi Data

Iklan LINE Webtoon dengan
storytelling versi TVC (30” Full
Version), Toonderella, Ratoonzel,
Snow  Whiten  serta  Frotoon
merupakan komunikasi pemasaran
terpadu yang menggunakan media
tradisional dan media sosial (online).

Pada iklan LINE Webtoon ini
menggunakan storytelling di-
dalamnya, sehingga menciptakan
suatu  brand connection yang
mengakibatkan  terjadinya inter-
pretasi arti dari pengalaman para
pengguna dengan cerita dalam iklan
LINE Webtoon tersebut. Dari data

ditemukan bahwa para pengguna

merasa  penggunaan
dalam iklan LINE Webtoon dinilai

tepat karena sesuai dengan apa yang

storytelling

dirasakan dalam kehidupan nyata.
Iklan LINE Webtoon yang

menggunakan

storytelling (TVC 30” Full Version,

Toonderella,

berbagai versi

Ratoonzel,  Snow
Whiten serta Frotoon) ini dinilai
relevan dengan para pengguna,
karena menampilkan cerita slice of
life yang di adaptasi dari Kkisah
kehidupan sehari-hari pengguna.
Storytelling  yang
dalam iklan LINE Webtoon ini

menimbulkan rasa tertarik dan

digunakan

penasaran bagi konsumen, sehingga
iklan LINE Webtoon mampu
mengajak konsumen untuk
menggunakannya.

Storytelling yang kreatif dinilai
dapat membangkitkan emosi dan
menciptakan hubungan pribadi yang
kuat untuk merek, produk dan nilai
pada konsumen. Menurut data
temuan, cerita yang digunakan dalam
iklan  LINE

menumbuhkan keterikatan emosional

Webtoon  dapat
pada konsumen, karena para

pengguna terhubung dengan cerita

serupa antara cerita yang mereka
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alami dengan cerita yang ada pada
iklan LINE Webtoon.

Setiap versi dari storytelling yang
digunakan dalam iklan LINE
Webtoon memiliki kekuatan
tersendiri dalam menarik konsumen.
Iklan LINE Webtoon versi TVC (30”
Full Version) dinilai paling menarik
karena menampilkan cerita dari
beberapa komik  yang ada
didalamnya.

Storytelling dalam iklan LINE
Webtoon menunjukkan relevansi
dengan kebutuhan emosional yang
dimiliki oleh target pasar yaitu para
remaja. Terjadinya perubahan sikap
pada pengguna  berawal dari
kesesuain dalam pemilihan
pendekatan komunikasi pemasaran
yakni  menggunakan  storytelling
yang mengisahkan tentang
kehidupan sehari-hari remaja.

Perubahan sikap yang terjadi pada
seseorang dipengaruhi oleh berbagai
faktor yaitu pengalaman pribadi,
pengaruh orang lain yang dianggap
penting, pengaruh  kebudayaan,
media sosial, lembaga pendidikan
dan lembaga agama, serta faktor

emosional.

Struktur sikap dibedakan atas 3
(tiga) komponen yakni kognitif,
afektif dan konatif.

Komponen kognitif merupakan
kepercayaan individu mengenai opini
bahwa LINE

menghilangkan rasa bosan serta

Webtoon  dapat

dapat digunakan untuk mengisi
waktu luang.

Komponen afektif ialah
perubahan sikap maupun perasaan
individu menyangkut aspek
emosional setelah menonton iklan
LINE Webtoon yang menggunakan
storytelling  dengan  bertemakan
pengalaman pengguna saat
menggunakan LINE Webtoon di
kehidupan sehari-hari mereka.

Komponen konatif dapat diartikan
dengan kecenderungan seseorang
untuk berperilaku tertentu yang
sesuai dengan sikap mereka terhadap

iklan LINE Webtoon.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

1. Penggunaan storytelling dalam
iklan LINE Webtoon pada awal
kehadirannya berhasil menarik
perhatian konsumen, sehingga
membuat penasaran dan kemudian
melakukan pengunduhan aplikasi

pada smartphone mereka.
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Storytelling yang  digunakan
dinilai sangat kreatif dan baru
karena berbeda dengan iklan-iklan
yang lainnya.

. Storytelling dalam iklan LINE
Webtoon berhasil mempengaruhi
sikap pengguna LINE Webtoon
dengan menarik perhatian
konsumen yang belum
mengetahui  keberadaan LINE
Webtoon  sehingga  membuat
penasaran dan tertarik untuk
menggunakan, sedangkan
perubahan sikap yang ditimbulkan
pada pengguna yang sebelumnya
telah mengetahui LINE Webtoon
yaitu membangun ingatan mereka
tentang LINE Webtoon, sehingga
mengingatkan  mereka  untuk
menggunakannya pada saat iklan
tersebut ditayangkan dan
menjadikan mereka lebih intens
dalam  menggunakan  LINE
Webtoon. Storytelling dalam
iklan  LINE Webtoon juga
mengubah sikap pengguna dengan
menciptakan ikatan emosional
antara pengguna dengan produk,
karena pada saat menonton iklan
tersebut pengguna merasa cerita
yang ditampilkan sama dengan

yang dialami.

Saran

1. Penggunaan storytelling dalam

iklan LINE Webtoon seharusnya
mempertimbangkan untuk me-
nampilkan iklan dengan
mengambil cerita dari komik
berisikan pesan moral yang ada
dalam layanan digital ini,
sehingga terdapat pesan tersirat
bahwa dengan  menggunakan
LINE Webtoon dapat memberi
dampak dan manfaat positif
melalui pelajaran tentang nilai,
moral dan pengalaman hidup yang
terdapat dalam  komik-komik
LINE Webtoon.

. Pengiklanan untuk komik baru

LINE Webtoon sebaiknya
dilakukan sebelum komik tersebut
di rilis agar para pengguna
mengetahui  informasi  tersebut

lebih awal.

. Untuk pemilihan pemeran dalam

narrative  advertising  LINE
Webtoon diharapkan me-
nampilkan storytelling dengan
pemeran utama laki-laki. Hal
tersebut  disarankan dengan
harapan agar konsumen laki-laki
lebih  tertarik dengan LINE
Webtoon,  karena  mayoritas

pengguna saat ini  adalah
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perempuan, meskipun terdapat
banyak komik yang dinilai sesuali

untuk para konsumen laki-laki.
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