BAB V
PENUTUP

A. Rangkuman

Dari penelitian yang telah dilakukan, berdasarkan analisis dalam iklan
sirup Marjan ‘Robot Golek’ tahun 2018 dengan menggunakan teori
Representasi, maka iklan sirup Marjan menyampaikan pesan — pesan budaya
melalui pengembangan dari budaya tradisional Indonesia. Budaya tradisional
yang digunakan dalam iklan ini sebagian besar merupakan budaya dari daerah
Sunda, Jawa Barat. Hal tersebut dapat terlihat dari ditampilkannya wayang
Golek. Wayang Golek sebagai budaya yang berasal dari Jawa Barat. Wayang
dengan bentuk trimatra terbuat dari kayu bulat — torak yang dimainkan oleh
seorang dalang. Wayang Golek yang dipergunakan dalam iklan merupakan
wayang Panakawan, wayang yang memiliki ciri khas cerita humor di setiap
penampilannya. Karakter yang digunakan pada iklan adalah Cepot dan Dawala.
Penggunaan kedua karakter ini disesuaikan dengan warna khas dari sirup
Marjan, yaitu hijau dan merah. Dipilihnya warna tersebut karena terdapat dua
produk unggulan dari sirup Marjan yaitu rasa Melon (hijau) dan rasa
cocopandan (merah). Penyesuaian pada karakter diletakan pada baju yang
digunakan. Hasil pengembangan wayang Golek pada iklan ini berupa robot
berukuran manusia dewasa terbuat dari kayu yang digerakan menggunakan
sensor. Bagian kepala dari robot tersebut masih sesuai dengan pakem dari
bentuk Cepot dan Dawala.

Bentuk representasi dari budaya Sunda tidak hanya melalui wayang
Golek, beberapa hal diantaranya yaitu digunakannya ikat kepala atau iket khas
Sunda dengan motif batik. Dalam iklan ini, jenis iket yang dipakai adalah iket
Parekos Jengkol. lket menyimbolkan identitas dari laki — laki Sunda, iket
digunakan dari berbagai kalangan mulai dari anak — anak hingga dewasa.
Selain itu ada seni bela diri pencak silat. pencak silat sendiri diketahui tidak
hanya ada di Sunda melainkan di wilayah lainpun ada. Namun apabila dilihat
dari sejarahnya pencak silat atau pencak Sunda bermula dari Cimande, Jawa
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Barat. Sehingga dapat dikatakan bahwa pencak silat pada iklan ini merupakan
representasi dari budaya Sunda.

Tidak hanya berhenti pada budaya Sunda saja. Pada iklan sirup Marjan
tahun 2018 ini terdapat beberapa adegan yang menampilkan budaya dari
Jepang karena pada iklan ini melibatkan karakter orang Jepang. Representasi
dari budaya Jepang dapat dilihat dari tata krama dan bahasa. Pada salah satu
adegan, orang Jepang datang bertamu pada keluarga Sunda dengan
memberikan salam dengan membungkuk sambil mengucapkan salam
“Konichiwa”. Yang dilakukan oleh orang Jepang dalam iklan merupakan
kebiasaan atau tata krama ketika menyapa seseorang serta kata “Konichiwa”

merupakan bahasa Jepang yang artinya adalah halo.

. Kesimpulan

Dari penelitian yang telah dilakukan, berdasarkan analisis pada iklan
sirup Marjan ‘Robot Golek’ tahun 2018 dengan menggunakan teori
Representasi, maka dapat diambil kesimpulan bahwa iklan ini
merepresentasikan budaya dari Sunda dan Jepang. Represntasi budaya Sunda
pada iklan ini ditampilkan melalui wayang Golek, pakaian dan pencak silat.
Sedangkang representasi budaya Jepang pada iklan ini ditampilkan melalui
bahasa dan tata krama. Benang merah yang dapat ditarik dari iklan ini dengan
iklan sebelumnya yaitu sirup Marjan selalu berusaha menampilkan budaya
tradisional Indonesia. Penggunaan orang Jepang pada iklan ini sebagai ahli
robot menunjukan bahwa Jepang lebih unggul dalam bidang teknologi
dibanding dengan Indonesia. Selain itu rasa kebersamaan dan kebahagian juga
kerap ditampilkan pada iklan sebagai wujud kemenangan atau perayaan di hari
Raya Idul Fitri.

. Saran

Pada iklan televisi sirup Marjan ‘Robot Golek’ tahun 2018 perlu ditinjau
lagi mengenai konten — konten yang akan ditampilkan. Perlu riset yang matang
sebelum mengeksekusi pembuatan iklan karena terdapat adegan yang mana
anak kecil memainkan wayang Golek dengan cara melemparkannya dengan

pelontar. Sedangkan penonton dari iklan ini tidak hanya target audien saja
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namun lebih luas. Bisa jadi orang yang sedang menonton iklan tersebut
merupakan budayawan atau pecinta budaya tradisional, hal tersebut tentu
menimbulkan perasaan tidak nyaman atau dianggap tidak menghargai budaya.

Selain itu pada adegan yang lain anak — anak tersebut terlihat lebih
antusias ketika karakter wayang Golek sudah dikembangkan menjadi sebuah
robot. Hal ini menunjukan seolah budaya tradisional kurang menarik dibanding
dengan bentuk budaya modern. Iklan ini terlalu memfokuskan pada output
yang berupa robot, sehingga kurang aspek — aspek mendasar mengenai seluk
beluk dari wayang Golek. Akan lebih baik apabila adegan — adegan seperti
melemparkan wayang golek tersebut diganti atau dihilangkan.
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