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A.Pendahuluan

Perkembangan teknologi pada zaman ini memunculkan sederetan fenomena kehidupan terkini dan terbaru yang serba digital di sejumlah bidang. Adapun pemanfaatan internet di era global sebagai wujud kemajuan teknologi digital terhadap visi modernisasi informasi kian merebak drastis terutama dalam hal pemenuhan kebutuhan masyarakat informasi di bidang sosial ekonomi, politik, budaya, dan lainnya. Ditinjau dari sisi bisnis, pemanfaatan media online yang lazimnya disebut social media atau media sosial yang sangat berarti bagi para pelaku pasar, investor, ataupun pelaku industri (Tasruddin, 2017)
Penggunaan media sosial untuk meningkatkan branding dan penjualan online sudah tidak bisa dipungkiri. Sebab, mayoritas penduduk di Indonesia, terutama generasi milenial, saat ini adalah pengguna aktif media sosial. Alasan lain adalah efektifitas pemasaran. Berbagai platform di media sosial saat ini sudah menyediakan fitur ads atau beriklan dengan sasaran dan target yang sangat spesifik. Dengan fitur ini perusahaan atau penjual online bisa melakukan promosi secara efektif (Arif, 2020, 20 April).
Komunikasi pemasaran konvensional yang dilakukan dengan biaya khusus kini sedang menghadapi permasalah persaingan penyampaian pesan yang membuat masyarakat menjadi dan cenderung perhatiannya terhadap promosi konvensional menurun, kerena terlalu banyak dan terlalu sering sebuah produk atau merek dipromosikan secara berlanjut yang menyebabkan kebosanan dan penolakan. Oleh karenanya, diperlukan perubahan secara mendasar dalam menyampaikan pesan yang berbasis pada karakteristik dan kemampuan produk yang ditawarkan (Poerwanto dan Zakaria, 2016:190)
Perkembangan positif komunikasi pemasaran secara online akhir-akhir ini juga telah memunculkan persepsi bahwa dunia periklanan kini semakin diminati masyarakat. Terutama masyarakat industri (produsen) sebagai suatu jenis strategi pemasaran yang komunikatif untuk semua kalangan konsumen yang secara signifikan telah terkondisi dan terkonstruksi dalam suatu sistem masyarakat informasi sebagai indikator ataupun ciri komunikasi global (Ramisah, 2018).
Pada sisi lain, komunikasi pemasaran yang kian mengglobal dewasa ini turut berdampak pada pergeseran perilaku masyarakat dalam kapasitas selaku konsumen. Masyarakat informasi semakin terbuka, welcome, dan responsif menyikapi dan menilai pentingnya iklan dalam menunjang komunikasi pemasaran. Pergeseran budaya masyarakat akibat perkembangan teknologi informasi (TI) harus direspon cepat oleh pelaku industri, tidak terkecuali industri periklanan. Walaupun saat ini kontribusi iklan online masih kecil dibanding iklan media lainnya, tren kenaikannya cukup besar (Ramisah, 2018).	
Hal tersebut dapat dipengaruhi oleh pemilihan strategi cara beiklan apa lagi pada masa pandemi saat ini. Salah satu fenomena fenomena yang terjadiperubahandalamgayaberiklaniklanselamapandemidimanamenjadianimasi. Hal inimerupakanstrategiuntukmengakaliproduksi yang sulituntukdilakukan. Beberapa brand yang beralihuntukmenggunakaniklananimasidiantaranyaialah; BRANZ Mega Kuningan, Gojek, KhongGhuan, Shopee, danSasa. Padaartikelini, kami akanfokusmembahasmengenaipenggunaaniklananimasi yang dilakukanolehGojekuntukmenyampaikanprodukbaru E-badahkepadamasyarakat.
Alasan brand-brand membuatiklananimasiadalahuntuk menambah pemahaman terhadap suatu produk, persepsi masyarakat terhadap produk meningkat dimana penggunaan animasi dianggap mampu menarik perhatian audience dan mempengaruhi persepsi audienceterhadap produk (Attention-getting Ads) dan dapat meningkatkan efektivitas dari iklan.(Bush &Gresham, 1986). Selain itu, adanya wabah COVID-19 menghambat kegiatan operasional dari production house akibat social distancing dan kegiatan work from home. Selama periode April-Juni, beberapa iklan dengan format animasi mulai bermunculan dalam berbagai macam medium. Pemasang iklan mulai melirik animasi sebagai alternatif beriklan yang actionable, meskipun format ini terbilang baru di Indonesia. Selain itu kegiatan produksi dapat dilakukan di tanpa harus bepergian.
Beralihnya preferensi dalam format beriklan menjadi fenomena yang menarik, mengingat penggunaan animasi dalam menyampaikan pesan bukanlah hal yang umum di Indonesia. Peneliti mengkaji fenomena ini dengan menggunakan konsep media fandom untuk mempelajari fakta dan menggali insight dari pertumbuhan industri animasi. Konsep fandom dinilai tepat untuk mengkaji fenomena ini, karena produk yang bersifat ilustrasi bukanlah favorit bagi sebagian besar masyarakat, peneliti ingin meihat bagaimana sudut pandang pelaku dalam mengemmbangkan industrinya.
Penelitianinidiharapkandapatmenjelaskanperubahangayaberiklandenganmemanfaatkananimasiterutamapadamasapandemic Covid 19 ini. Mengingatsuasana pandemic kinidiwarnaidenganbanyaknyakegiatanbekerjadarirumah.SelainituPenelitianinijugabertujuanuntukmenjelaskanapa yang melatarbelakangiperubahangayaberiklanselama pandemic Covid. 
B. KERANGKA TEORETIS

Konsep Media Fandom
Teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah Media Fandom. Media fandom adalah istilah yang lahir pada tahun 1970, untuk menjelaskan studi penggemar film dan serial televisi. Istilah ini lahir semasa serial Star Trek dan The Man from U.N.C.L.E ditayangkan. Fans mendiskusikan dan memberi interpretasi akan terhadap Star Trek. Ada yang menganggap show tersebut adalah science-fiction terbaik pada masanya, ada juga yang menganggap itu tidak lebih dari program televisi yang kreatif. Hal ini kemudian berkembang menjadi fan convention, community gathering (Media Fandom, n.d.).
Saat ini istilah media fandom digunakan untuk menjelaskan bagaimana seseorang bertemu dengan sebuah konten, biasanya menggunakan medium komik, film, serial televisi, bahkan selebriti. Seseorang mengalami kontak pertama dengan konten tersebut dengan menikmati konten, atau berinteraksi dengan seseorang dalam fandom. Keterlibatan seseorang dalam sebuah fandom dapat diekspresikan dengan menciptakan sesuatu, alih-alih membeli barang dari fandom tersebut. Tak jarang, beberapa penggemar dari acara tertentu beralih menjadi kreator (Media Fandom, n.d.). 

C. METODE PENELITIAN
Pada penelitian ini, jenis kualitatif yang digunakan ialah kualitatif deskriptif. Menurut Whitney yang dikutip dalam buku Metode Penelitian karangan Moh. Nazir ialah penelitian yang mencoba memahami masalah - masalah sosial yang berada pada masyarakat, baik tentang peraturan sosial yang berlaku untuk lingkungan masyarakat tersebut serta kondisi dan situasi di dalam masyarakat tersebut. Metode deskriptif ini juga menjelaskan bahwa peneliti mampu melakukan pembandingan dari sebuah fenomena - fenomena yang terjadi, sehingga hal tersebut termasuk dalam studi komparatif (Nazir, 2009, p. 55).
Menurut Travers dalam Umar (2009) metode deskriptif adalah metode yang bertujuan untuk menggambarkan sifat sesuatu yang tengah berlangsung pada saat riset dilakukan dan memeriksa sebab-sebab dari gejala tertentu. Sedangkan menurut Gay dalam Umar (2009), metode deskriptif adalah metode yang bertujuan untuk menjawab pertanyaan yang menyangkut sesuatu pada waktu sedang berlangsungnya proses riset.
Fokus penelitian memiliki manfaat sebagai pembatas peneliti dalammeneliti sebuah objek yang diteliti sehingga data dan informasi yangmasuk kepada peneliti merupakan data yang relevan dan dapatmendukung pada penelitian tersebut. Dalam penelitian kualitatifpenentuan fokus lebih ditentukan dari tingkat kebaruan informasi yangakan diperoleh dari situasi sosial (lapangan). Dalam hal ini penelitiandifokuskan pada peubahan gaya berIklanpada masa pandemi Covid-19.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan triangulasi metode sebagai teknik pemgumpulan data yang digunakan. Trianulasi sendiri merupakan sebuah metode untuk mengumpulkan data. Triangulasi pada hakikatnya merupakan pendekatan multimetode yang dilakukan peneliti pada saat mengumpulkan dan menganalisis data. Ide dasarnya adalah bahwa fenomena yang diteliti dapat dipahami dengan baik sehingga diperoleh kebenaran tingkat tinggi jika didekati dari berbagai sudut pandang. Memotret fenomena tunggal dari sudut pandang yang berbeda- beda akan memungkinkan diperoleh tingkat kebenaran yang handal. Karena itu, triangulasi ialah usaha mengecek kebenaran data atau informasi yang diperoleh peneliti dari berbagai sudut pandang yang berbeda dengan cara mengurangi sebanyak mungkin bias yang terjadi pada saat pengumpulan dan analisis data.
Peneliti menggunakan triangulasi metode karena metode trianggulasi dilakukan dengan cara membandingkan informasi atau data dengan cara yang berdeda. Sebagaimana dikenal, dalam penelitian kualitatif peneliti menggunakan metode wawancara, obervasi, dan survei. Untuk memperoleh kebenaran informasi yang handal dan gambaran yang utuh mengenai informasi tertentu, peneliti bisa menggunakan metode wawancara bebas dan wawancara terstruktur. Atau, peneliti menggunakan wawancara dan obervasi atau pengamatan untuk mengecek kebenarannya. Selain itu, peneliti juga bisa menggunakan informan yang berbeda untuk mengecek kebenaran informasi tersebut.
Menurut Patton (1987) dalam Bungin (2012) triangulasi sumber data yaitu:
1. Membandingkan data hasil pengamatan dengan hasil wawancara
2. Membandingkan apa yang dikatakan orang di depan umum dengan apa yang dikatakan secara pribadi
3. Membandingkan apa yang dikatakan orang-orang tentang situasi penelitian dengan apa yang dikatakan sepanjang waktu
4. Membandingkan keadaan dan prespektif seseorang dengan berbagai pendapat dan pandangan orang lain seperti rakyat biasa, orang berpendidikan menengah atau tinggi, orang berada dan orang pemerintahan
5. Membandingkan hasil wawancara dengan isi suatu dokumen yang berkaitan Selain menggunakan trigulasi, peneliti juga menggunakan data sekunder yang didapat secara tidak langsung. Peneliti mendapatkan data tersebut dari internet dan jurnal online.
E. Pembahasan
Video animasi merupakan suatu karya atau produksi kekinian yang cukup kreatif dan semakin berkembang masa-masa ini. Meski pertumbuhannya belum begitu pesat seperti di negara Jepang atau negara Barat lainnya, industri ini ternyata mulai menjadi tren di kalangan generasi muda tanah air. Karya-karya yang dihasilkan pun tak bisa dipandang sebelah mata. Bahkan, tidak sedikit animator muda yang karyanya telah mendulang prestasi di kancah internasional.
Perkembangan tren video animasi di tanah air mulai muncul dari awal tahun 1900an. Pada Kala itu, ada banyak perkembangan dan perubahan yang membuat film animasi bisa seperti sekarang. Melihat kembali tren animasi di tahun sebelumnya, selama bertahun-tahun kita akan melihat bahwa banyak tren yang bersifat siklus dan berkelanjutan. Seperti desain animasi minimalis, responsive, menggunakan tren flat desain di setiap halaman web ataupun landing page membuat para penggiat animasi ataupun desainer web mudah untuk beradaptasi dengan perkembangan zaman. Dengan demikian masuk akal bahwa popularitas mereka tidak akan menurun pada tahun-tahun berikutnya.
Kemandirian produksi yang belum terjadi pada film animasi Indonesia, menjadikan profesi animator bisa dibilang ‘belum dipercaya’ sebagai media berekspresi sekaligus sebagai profesi. Animator menjadi pekerjaan masa senggang. Banyak animator yang lebih suka bekerja sendiri sehingga tidak terjadi resiko kesalahan karena orang lain. Artinya banyak animator yang berlaku sebagai aktor (animator adalah aktor yang mewakilkan dirinya melalui karya animasi yang dibuatnya), sekaligus penulis cerita, penulis skrip, sutradara, editor, kalau perlu pengisi musik, dialog, dan sederet pekerjaan kreatif lainnya. Dalam konteks ini, animator lebih senang membuat karya animasi pendek dalam rangka lomba animasi, atau membuat filler.
Dalam setting professional, para animator seringkali kurang diapresiasi. Berdasarkan pengamatan dan wawancara yang peneliti lakukan, produk bersifat ilustrasi seringkali dinomorduakan dan dianggap remeh bagi sebagian besar masyarakat. Ilustrator dan animator juga dianggap tidak menghasilkan dan buang-buang waktu. Stigma ini kemudian tersebar dari mulut ke mulut, kemudian merembet ke kriminialisasi terhadap komik, video game, atau hasil animasi lainnya sebagai dampak dari menurunnya prestasi akademis. Hasilnya, indsutri animasi lokal menjadi kerdil karena tidak mendapatkan panggung.. Meskipun begitu, industri ini sangat menjanjikan secara global.
Industri kreatif sekarang ini menjadi salah satu bidang yang menjanjikan. Animasi adalah salah satu industri kreatif yang perkembangannya sangat menjanjikan, baik untuk segi budaya atau pun ekonomi. Jepang dengan segala kemajuannya tak luput juga dari kemajuan industri kreatifnya, terutama animasi. Animasi Jepang khususnya kartun animasi atau yang lebih dikenal dengan ‘anime’ menjadi salah satu andalan negara Jepang di bidang industri kreatifnya. Kesuksesan industri kreatif Jepang khususnya di bidang animasi terletak pada kekuatan komik atau manga. Hampir semua animasi Jepang atau anime berasal dari komik/manga.
Sedangkan di Indonesia perkembangan animasi di Indonesia berjalan lambat karena sulitnya ruang lingkup promosi bagi para animator Indonesia.Alasan lain adalah kurangnya pendidikan formal animasi yang dapat mendukung peran mereka sebagai animator. Selain itu masalah kemampuan bahasa juga mempengaruhi perkembangan animasi tersebut,yang mana di Indonesia sendiri penguasaan akan bahasa asing khususnya bahasa inggris sangat terbatas sehingga kebanyakan animation house mancanegara kurang berminat mendirikan studi animasinya di Indonesia, namun disamping itu semua di Indonesia patut berbangga karena wayang kulit merupakan salah satu bentuk animasi tertua di dunia. Bahkan ketika teknologi elektronik dan komputer ditemukan pertunjukan wayang kulit telah memenuhi semua elemen animasi seperti layar, gambar bergerak, dialog dan ilustrasi music. pada perkembangannya sekarang ini di Indonesia mulai berkembang lebih baik lagi ditandai dengan munculnya film-film animasi di Indonesia dengan semakin beragam..
Persaingan industri animasi di Indonesia sebenarnya juga masih belum terlalu terasa. Sesama animator serta studio animasi hingga saat ini belum berkompetisi secara ketat untuk memperebutkan pekerjaan. Persaingan ini hanya terasa jika ada studio animasi berskala besar dan bermodal besar yang kemudian hal itulah yang menjadi penarik minat mereka. Selain itu, ada masalah lain juga yang menghambat perkembangan industri animasi di Indonesia, salah satunya yaitu target pasar animasi di Indonesia. Para animator beserta studio animasi tak jarang kesulitan untuk menjual hasil karya mereka. Di samping itu, produksi karya animasi membutuhkan modal yang cukup besar. Dengan kesinambungan pasar yang belum jelas di Indonesia, tentu bagi animator beserta studi animasi akan kesulitan untuk menutup biaya produksi, dan hal itu juga yang menjadi penyegar bagi para animator dan studio animasi untuk kembali menghasilkan karya baru.
Sebagai gambaran kurangnya dukungan terhadap animasi lokal, peneliti membandingkan besaran dana yang dikeluarkan untuk membuat iklan live-action dan iklan full animasi di Indonesia. Untuk membuat iklan live-action sebuah production house rata-rata mendapatkan dana sebesar 800 juta hingga 1 miliar Rupiah, sementara iklan full animasi hanya dihanya mendapat 80 juta hingga 120 juta. Pemasang iklan merasa bahwa mengeluarkan biaya hingga sebesar itu untuk animasi tidak sepadan dibanding menyewa lokasi dan talent. Padahal sumber daya manusia yang dibutuhkan untuk membuat animasi yang baik juga tidaklah sedikit. Dana yang sedikit membuat kru produksi mengerjakan hal di luar tanggungjawab dan kemampuan mereka. Hal ini berdampak pada kualitas animasi di Indonesia nampak rendah.
Kurangnya dukungan dari sisi finansial dan jenjang karir yang pendek membuat ilustrator Indonesi memilih untuk mengembangkan portfolionya di studio luar negeri. Tidak sedikit jumlah ilustrator Indonesia yang bekerja pada perusahaan besar seperti Marvel. Kurangnya apresiasi dari masyarakat justru berbanding terbalik dengan minat dari penikmat animasi. Selain mengembangkan portfolio di platform digital, ilustrator di Indonesia juga hidup dengan membuat ilustrasi sesuai pesanan (commision art). Besarnya minat dari kreator dan khalayak membuat pameran bernuansa Jepang banyak bermunculan. Pameran ini adalah perwujudan dari seberapa besar fandom tersebut di Indonesia. Di pameran bernama COMIFURO (Comic Frontier) misalnya, ilustrator menjual hasi karyanya dalam bentuk stiker, kaos, dan merchandise lainnya .
Industri animasi sebenarnya merupakan tren yang menjanjikan di masa depan, apalagi dengan pemakaian internet yang meningkat secara tajam. Video animasi bisa dipakai untuk berbagai kebutuhan mulai dari film, iklan komersial hingga video klip yang bisa diunggah secara mandiri lewat Youtube secara gratis. Pengerjaan video animasi sederhana pun bisa digarap seorang diri asalkan memiliki keterampilan dan perangkat yang cukup. Sejumlah video animasi buatan lokal bisa kita lihat di internet mulai dari yang sederhana hingga spektakuler yang kualitasnya tak kalah dengan produksi luar negeri.
Iklan Animasi Indonesia
Perkembangan industri kreatif pada bidang animasi sudah semakin meluas dan semakin banyak animator-animator dari Indonesia yang semakin handal dalam membuat film animasi. Jadi animasi Indonesia telah berkembang sesuai dengan kebutuhan penggunanya 
Kebutuhan animasi untuk kepentingan kebutuhan iklan sudah cukup terpenuhi. Demikian juga kebutuhan animasi untuk kebutuhan trik dalam film live juga sudah terpenuhi. Bahkan untuk kebutuhan film live mancanegara pun trik melalui animasinya dilakukan oleh animator Indonesia. Film animasi asing, termasuk yang sedang beredar di Indonesia, juga dibuat oleh animator Indonesia. Beberapa animator Indonesia bekerja untuk membuat film animasi negara lain. Usaha animasi yang terkemas dalam bentuk industri, masih sangat sedikit (Murakabistudio, 2020).
Co-Owner Kolla Community Center, Ellen Xie, mengatakan perkembangan animasi di Indonesia memang masih sangat jauh tertinggal jika dibanding animasi luar, seperti di Hollywood. Industri animasi di Indonesia memang masih terbilang muda. Adapun tahap pertumbuhan industri animasi dalam negeri, kata Ellen, mirip dengan perkembangan industri game. Ketika banyak orang tertarik, maka akan muncul sekolah yang berkonsentrasi pada bidang animasi. Setelah itu baru muncul studio animasi. Setelah matang, produk berbasis teknologi akan bermunculan. Ellen mengatakan Indonesia sedang berada pada tahap outsourcing, sekolah, atau studio animasi muncul. Kita hanya tinggal menunggu produk animasi lokal yang dihasilkan sendiri (Taringan, 2018).
Seorang animator yang telah terjun di industri animasi profesional selama 10 tahun, Ronny Gani, menuturkan sebetulnya tidak bijak jika membandingkan perkembangan industri animasi di Indonesia dengan negara lain. Terlebih, kata dia, industri animasi Tanah Air baru mulai berkembang pada 2007. Meski tak sedikit perusahaan animasi yang secara bisnis tak stabil, pria yang ikut melibatkan diri sebagai animator film Avengers: Infinity War ini mengatakan industri animasi tidak akan mati. Ronny mengatakan Perusahaan tutup bukan berarti industri animasi tutup, apalagi dengan adanya perkembangan teknologi, Ronny juga menambahkan  kalau Teknologi sudah semakin canggih. Itu akan menciptakan peluang bagi studio baru dan pelaku industri animasi.
Kesimpulan
Paparan yang disampaikandalampenelitianinimenunjukkanbahwaiklandalambentukanimasimakindigemariselamamasa pandemic ini.Hampirseluruhiklan yang muncul di media menampilkananimasisebagaibagiandariiklan.Penelitianmenunjukkanbahwaanimasimempermudahpenontonmemahamikonteniklandisampingmembuatiklanjauhlebihmenarik. Hal lai yang menjadi alas anpenggunaananimasidalamiklanadalahanimasimampumenampilkan visual yang tidak bias dimunculkanjikahanyamenggunakanprosedurproduksi video visual biasa.
Sebuahkenyataanmenariksaatini yang harusdijawabparapelakundustrikreatifperiklanan.
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