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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Dalam era globalisasi seperti sekarang konsumen merupakan raja dari segala raja. Karena mereka yang menentukan kesuksesan para penjual atau produsen. Penjual diharuskan bisa membujuk konsumen untuk dapat tertarik dengan barang dagangannya. Penjual juga harus mengetahui perilaku konsumen, perilaku konsumen didefinisikan sebagai tindakan-tindakan individu yang secara langsung terlibat dalam usaha memperoleh dan menggunakan barang-barang jasa ekonomis termasuk proses pengambilan keputusan yang mendahului dan menentukan tindakan-tindakan tersebut.
Pembeli atau konsumen memiliki kesukaan atas produk yang ada di pasaran. Kesukaan tersebut tesebut terbentuk dari minat mereka, dasarnya adalah apabila produk tersebut bagus maka konsumen akan memilihnya. Tak hanya bagus, konsumen juga melihat dari segi kualitas dan kuantitasnya juga. Pelayanan dari sang penjual juga termasuk kedalam minat konsumen tersebut


Dari zaman ke zaman transaksi antara konsumen dengan penjual semakin modern. Jika dulu konsumen atau pembeli harus bertatap muka dengan penjual, sekarang penjual dengan pembeli cukup menatap layar smartphone atau layar computer mereka. Sangat banyak barang dan produk yang dijual di internet, sampai-sampai yang tak ada di dunia nyata di internet bisa langsung dengan mudahnya menemukan barang tersebut. Minat beli pembeli atau konsumen 
1

terhadap barang di internet semakin hari semakin meningkat, tetapi angka kejahatan dan penipuan dalam bertransaksi lewat internet juga terus meningkat.
Minat digambarkan sebagai situasi seseorang sebelum melakukan tindakan yang dapat dijadikan dasar untuk memprediksi perilaku atau tindakan tersebut, minat beli merupakan sesuatu yang berhubungan dengan rencana konsumen untuk membeli produk tertentu serta berapa banyak unit produk yang dibutuhkan pada periode tertentu, dapat dikatakan bahwa minat beli merupakan pernyataan mental dari diri konsumen yang merefleksikan rencana pembelian sejumlah produk dengan merek tertentu.
Peneliti membuat sebuah pra penelitian yang mengungkapkan bahwa minat beli konsumen dapat dipengaruhi oleh komunikasi massa, lebih tepatnya film. Minat beli konsumen online terdapat masalah yang peneliti uraikan dalam table dibawah ini:
Tabel I.1
Data Masalah Minat Beli Konsumen Online
	No.
	Pernyataan
	Skor Total
	Skor Ideal
	Persentase

	1.
	Smartphone merupakan kebutuhan premier manusia
	114
	150
	76%

	2.
	Realistis melirik suatu produk
	110
	150
	73,3%

	3.
	Harus melihat materi (kondisi ekonomi) saat akan membeli produk untuk kebutuhan hidup
	107
	150
	71,3%

	4.
	Melihat jumlah uang yang dimiliki saat akan membeli produk
	105
	150
	70%

	5.
	Melihat pendapatan per bulan
	121
	150
	80,67%


Sumber: Data Pra Survei 2016

Dalam table data masalah tersebut terdapat ketidakidealnya hasil persentase. Hasil yang ideal akan menyentuh angka 81%-100%. Kesimpulannya adalah minat beli dari konsumen online tidak selamanya terpaku pada pernyataan yang ada didalam table tersebut. Pada tabel I.1 nomor 1 lebih dari tiga perempat total responden menyatakan bahwa smartphone merupakan kebutuhan utama dari setiap individu, tapi kurang dari seperempat total responden menyatakan bukan kebutuhan utamanya, melainkan hanya untuk komunikasi saja. Tabel I.1 nomor 2 banyak responden yang sangat realistis atau melihat dari sisi kebutuhan hidupnya terhadap suatu produk, tetapi ada 26,7% yang tak melihat dari sisi kebutuhan hidupnya, atau bisa dikatakan hanya memenuhi keinginan sesaatnya saja. Tabel I.1 nomor 3 terdapat total 71,3% responden yang menyatakan jika membeli suatu produk harus melihat kondisi ekonominya terlebih dahulu, tetapi pada pernyataan nomor 3 juga terdapat masalah, yakni 28,7% sisanya tidak melihat kondisi ekonominya, mungkin total dari 28,7% ini akan membeli produk tersebut dengan berhutang atau dengan cara lainnya agar mendapatkan produk tersebut walaupun kondisi ekonominya sedang tidak bersahabat. Tabel I.1 nomor 4 terdapat 70% responden menyatakan dia akan melihat jumlah uang yang dimilikinya terlebih dahulu (diluar kondisi ekonominya) sebelum membeli suatu produk, tetapi juga sama dengan nomor 3 30% responden tidak memikirkan jumlah uangnya untuk mendapatkan produk tersebut. Tabel I.1 nomor 5 sekitar 80,67% responden mengatakan akan membeli produk atau barang setelah melihat pendapatan perbulannya, mungkin untuk disesuaikan tidak menghabiskan dan melebihi pendapatan per bulannya.
Jual beli adalah persetujuan saling mengikat antara penjual, yakni pihak yang menyerahkan barang, dan pembeli sebagai pihak yang membayar harga barang yang dijual. Secara etimologis, jual beli adalah tukar menukar harta dengan harta, artinya dalam transaksi jual beli adalah transaksi tukar menukar antara harta milik penjual biasanya berupa barang dengan harta milik pembeli biasanya berupa uang. Dalam transaksi ini juga bisa terjadi tukar menukar barang dengan barang yang disebut jual beli dengan cara barter atau transaksi tukar menukar uang dengan uang yang disebut jual beli money changer. Artinya Jual beli terjadi karena adanya penawaran oleh penjual dan adanya permintaan oleh pembeli yang saling melengkapi.
Online adalah keadaan terkoneksi dengan jaringan internet. Dalam keadaan online kita dapat berselancar di internet dengan melakukan kegiatan secara aktif sehingga dapat menjalin komunikasi baik komunikasi satu arah seperti membaca berita dan artikel dalam website maupun komunikasi dua arah seperti chatting dan saling berkirim email. Dari pengertian-pengertian tersebut maka kita dapat menyimpulkan bahwa Jual beli online adalah aktifitas jual beli berupa transaksi penawaran barang oleh penjual dan permintaan barang oleh pembeli secara online dengan memanfaatkan teknologi internet.
Dizaman modern yang dimana penggunaan media sangat banyak digunakan oleh masyarakat. Media massa salah satu contoh perkembangan zaman modern saat ini, bukan lagi menjadi kebutuhan sekunder tapi sudah masuk kedalam kebutuhan primer manusia saat ini. Sebuah media massa harus memberikaan arahan yang positif kepada masyarakat modern, memberikan informasi yang relevan, tidak terdapat kebohongan dari informasi tersebut.
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Gambar I.1
Persentase Kasus Cyber Crime (2011 – 2013)
Dikutip dari http://eptikbsipwt.blogspot.co.id/2013/05/kasus-cybercrime  yang mengambil berita dari kompas.com, selama kurun waktu tersebut (2011 – Maret 2013), kerugian materil yang di derita para korban penipuan sangatlah besar, yaitu sekitar Rp 13 Miliar. Angka yang sangat fantastis! Dan lagi-lagi, angka kerugian ini kemungkinan baru sebagian kecil karena tidak semua korban penipuan melaporkan kejadian yang dialaminya ke pihak yang berwajib. Bagaimana dengan kerugian imateriil? Kerugian ini yang tidak bisa dihitung dengan angka.
Berbagai macam upaya penipuan dilakukan oleh para pelaku kejahatan internet, diantaranya adalah dengan modus:
· Undian berhadiah yang mengatasnamakan instasi tertentu
· Toko online palsu
· Bisnis palsu (MLM, investasi, dll)
· Pencucian uang
· Cerita palsu
· dan modus-modus lainnya
Sayangnya saat ini banyak orang yang memanfaatkan media untuk merugikan orang lain. Dizaman ini banyak orang yang mempunyai niat untuk memperkaya diri-sendiri dengan cara merugikan orang lain. Salah satu contohnya adalah maraknya penjual telepon selular yang memasang iklan di media internet akan tetapi tidak sesuai dengan barang yang sesungguhnya, atau bahkan memasang sebuah iklan telepon seluler harga yang sangat murah dan tidak masuk akal, untuk memancing calon korbannya yaitu pembeli. Kasus penipuan online memang tak ada habisnya. Derasnya kemajuan teknologi membuat banyak orang harus kian waspada, karen penipu akan memanfaatkan semua kemajuan tersebut untuk melancarkan niat jahatnya. Namun jika calon pelanggan itu cerdas, maka tentu akan aman. Bahkan penipunya sendirilah yang akan ditipu.
Ada beberapa forum dan sosial media yang mungkin menjadi tempat para penjual nakal untuk menjaring para korbannya. Salah satu kejadian yang sangat sering terjadi adalah kasus penjualan telepon selular pintar atau smartphone, penjual memasang harga yang sangat murah dan tidak masuk akal bagi orang yang paham dengan telepon selular, tapi ada banyak orang yang tidak paham dengan telepon selular tersebut dan hanya tergiur akan harganya yang sangat murah. Dikalangan pekerja kantoran dan freelance mungkin menjadi yang paling banyak tertimpa kasus ini, selain efek pekerjaan yang sangat tinggi intensitasnya, mereka tidak punya waktu untuk membeli telepon selular langsung ke tokonya. Mereka membeli telepon selular melalui media internet, dampak dari tingginya intensitas pekerjaan mereka tersebut berdampak juga tidak telitinya untuk memilih telepon selular dengan harga yang wajar sesuai pasaran.
Kejahatan dunia maya (cybercrime) adalah istilah yang mengacu kepada aktivitas kejahatan dengan komputer atau jaringan komputer menjadi alat, sasaran atau tempat terjadinya kejahatan. Termasuk ke dalam kejahatan dunia maya antara lain adalah penipuan lelang secara online, pemalsuan cek, penipuan kartu kredit/carding, confidence fraud, penipuan identitas, pornografi anak, dll. Walaupun kejahatan dunia maya atau cybercrime umumnya mengacu kepada aktivitas kejahatan dengan komputer atau jaringan komputer sebagai unsur utamanya, istilah ini juga digunakan untuk kegiatan kejahatan tradisional di mana komputer atau jaringan komputer digunakan untuk mempermudah atau memungkinkan kejahatan itu terjadi.
Berbagai jenis penipuan online, menjual barang apa saja yang sedang trend. Mereka membuat page menarik dan menampilkan barang-barang idaman yang sangat menawan. Harganya murah meriah. Anda tentu saja tergiur ingin membeli. Lalu transfer uang dan anda diperlihatkan foto bahwa barang siap dikirim, tetapi tak pernah sampai. Saat anda bertanya, si penipu alasan harus declare barang dan ada biaya. Percayalah puluhan juta habis uang anda, barang itu tak pernah ada. Jika anda mulai curiga, mereka akan putuskan semua kontak.



Tabel I.2
Jenis Kasus Penipuan Online Tahun 2015 – 2016
	No.
	Jenis Penipuan
	Keterangan

	1.
	Penjual adalah korban
	Pembeli berkata sudah mentransfer sejumlah uang ke rekening penjual , dan barang langsung dikirim oleh penjual. Akan tetapi pembeli tersebut berbohong atas transaksinya, pembeli tersebut memberikan bukti transfer palsu kepada penjual.

Kebanyakan penjual yang terkena kasus seperti ini adalah penjual yang masih pemula dibidang jual beli online.

	2.
	Penipuan WTB (Want To Buy). Pembeli adalah korban.
	Penipu biasanya punya beberapa kontak, dan biasanya seller (penipu) amat sangat ramah atau suka menawarkan bonus yang tidak diminta oleh pembeli yang akhirnya membuat pembeli jadi tidak enak untuk membatalkan transaksi atau membuat pembeli jadi ingin cepat-cepat transaksi.

	3.
	Penipuan Rekber (Rekening Bersama)
	Modus pelaku adalah membeli barang dengan menggunakan jasa rekber, yang perlu dimengerti disini adalah, pihak rekber asli tidak tahu menahu tentang penipuan ini, penipu mendompleng ystem dari rekber tersebut namun menggunakan nomor lain dari penipu itu sendiri, atau melalui kontak BBM.

	4.
	Penipu mencari mangsa dahulu
	Penipu biasanya menjual suatu barang dengan harga murah (kadang ada minimal jumlah pembeliannya). Biasanya untuk mendapatkan trust dari pembeli, pelaku awalnya akan mengirim barang ke calon korban. Jika transaksi pertama lancar, lalu penipu akan kembali menawarkan barang murah lainnya kekita dan meyakinkan untuk bertransaksi dalam jumlah yang lebih besar

	5.
	Transaksi via ojek online
	Modus ini menggunakan aplikasi dari gojek, yaitu gomart: 

Cara pembelian ini adalah apapun yang diminta dibeli oleh pemegang aplikasi, pembelian awal dananya akan ditalangi dulu oleh driver dengan batas maksimal 1 Juta Rupiah, jadi sang buyer bisa membayar ke driver tanpa harus transfer ke seller.

Jadi modusnya adalah buyer melakukan deal dengan seller menggunakan jasa gomart, driver membeli barang tersebut ke seller lalu driver membawa barang tersebut ke lokasi buyer yang telah ditentukan, biasanya penipu, selaku buyer akan memilih tempat umum untuk menerima barang.

	6.
	COD (Cash On Delivery) 
	Pelaku biasanya Cuma orang iseng, atau orang yang niat tidak niat untuk membeli. Pelaku mengajak COD ternyata tak kunjung datang, kontak penjual dihapus, telepon tidak diangkat.


Sumber: https://www.kaskus.co.id/thread/564211f81a997582148b456d/8-jenis-penipuan-online-yang-marak-terjadi/
Seorang penipu yang mengandalkan kecanggihan teknologi zaman sekarang biasanya mengirimkan promosi lewat sms, mereka secara acak mengirimkan sms yang berisi tawaran produk-produk berharga super murah. Apalagi jika bukan produk ponsel, blackberry, kamera, elektronik, laptop, dsb..dsb. Harapan mereka, dari 1.000 sms yang terkirim mungkin ada 100 orang bodoh yang bisa ditipu. Kenyataannya memang banyak orang bodoh. Bahkan penipu tak ragu mencantumkan alamat website yang jelas-jelas penipuan.
Ciri-ciri paling menyolok penipuan toko online adalah menawarkan barang dengan harga super diskon. Kamera Rp 7 juga bisa dijual Rp 5 juta, blackberry Rp 5 juta bisa dijual Rp 3,5 juta, iPad Rp 7 juta bisa dijual Rp 5,5 juta, dsb. Dengan melihat harga murah tersebut diharapkan korban akan tergiur, ileran dan percaya. Selanjutnya seorang penipu di media online biasa menggunakan blog, forum, facebook, dan iklan gratis.Mereka juga tak akan mau terima COD (Cash On Delivery), maksudnya adalah barang diantar bayar ditempat alias ada barang ada uang.

Tabel I.3
Data Statistik Pengguna Internet Tahun 2016
	No.
	Jenis Konten Komersial
	Jumlah Pengguna
	Persentase Pengguna

	1
	Bisnis Personal
	82,2 juta
	62%

	2
	Online Shop
	45,3 juta
	34,2%

	3
	Lainnya
	5 juta
	3,8%


Sumber: Data statistik pengguna internet tahun 2016 http://isparmo.web.id/2016/11/21/data-statistik-pengguna-internet-indonesia-2016/

Dengan maraknya fenomena penipuan online tersebut, peneliti mencoba untuk mengedukasi masyarakat atau khalayak untuk berfikir ulang, berfikir dua kali, dan agar menjadi konsumen yang cerdas disaat akan membeli sebuah produk lewat internet. 
Dalam sebuah komunikasi massa dibutuhkan usaha persuasif untuk mempengaruhi keputusan individu. Media massa dapat menjadi wadah bagi seseorang yang ingin membuat sebuah opini di masyarakat yang melihatnya. Media massa saat ini sangat banyak, ada media lama dan media baru. Perkembangan media baru sangat pesat, munculnya majalah online, berita online, bahkan televisi sekarang sudah bisa disaksikan secara online. Film drama merupakan bentuk komunikasi massa, juga banyak terdapat pesan, baik yang langsung maupun tidak langsung.
Film merupakan media komunikasi sosial yang terbentuk dari penggabungan dua indra, penglihatan dan pendengaran, yang mempunyai inti atau tema sebuah cerita yang banyak mengungapkan realita sosial yang terjadi di sekitar lingkungan tempat dimana film itu sendiri tumbuh. Film sendiri dapat juga berarti sebuah industri, yang mengutamakan eksistensi dan ketertarikan cerita yang dapat mengajak banyak orang terlibat. Film berbeda dengan cerita buku, atau cerita sinetron. Walaupun sama-sama mengangkat nilai esensial dari sebuah cerita, film mempunyai asas sendiri. Selain asas ekonomi bila dilihat dari kacamata industri, asas yang membedakan film dengan cerita lainnya adalah asas sinematografi. Asas sinematografi tidak dapat digabungkan dengan asas-asas lainnya karena asas ini berkaitan dengan pembuatan film. Asas sinematografi berisikan bagaimana tata letak kamera sebagai alat pengambilan gambar, bagaimana tata letak properti dalam film, tata artistik, dan berbagai pengaturan pembuatan film lainnya.
Peneliti membuat program drama ini untuk meneliti ada tidaknya pengaruh film tersebut terhadap minat beli konsumen toko online. Dan peneliti juga bermaksud memberikan pesan dan pengetahuan kepada penonton atau masyarakat indonesia agar selalu berhati hati dalam berbelanja via online/internet dengan harga yang sangat murah. Pada tema yang dibuat dalam cerita ini berdasarkan kehidupan sehari - hari yang ada di masyarakat, dan pengalaman orang – orang yang peneliti amati dimedia internet khususnya sosial media. Alasan lain dalam pembuatan film drama ini adalah sangat banyaknya orang yang menyukai menonton drama/FTV di televisi. Akan tetapi banyak film drama yang tidak mengedepankan unsur edukasi dan informasi.
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Sumber: https://sangkarmasscom.wordpress.com/2016/06/22/hasil-penelitian-televisi/
Gambar I.2
Persentase penonton televisi Indonesia
Film pendek dengan judul “Bad Luck Ipul” memiliki alur cerita yang disusun dengan alur maju. Terinspirasi dari kejadian-kejadian di dunia maya dan peneliti aplikasikan kedalam alur cerita dan skenario film ini. Dalam film ini peneliti meletakan unsur penipuan jual beli di internet atau dunia maya, reaksi pemeran ketika tertipu, dan barang yang didapatkan tidak sesuai.
Diperankan oleh Ipul seorang mahasiswa Teknik Informatika yang mendapatkan sebuah pesan SMS tentang sebuah proyek website di telepon selulernya, tapi sayangnya terhambat karena telepon selulernya mendadak error. Dengan cepat Ipul langsung mencari dan membeli telepon seluler yang baru melalui internet. Ipul tanpa melihat review dari pembeli lain tentang penjual telepon seluler tersebut langsung deal dengan penjualnya. Akibatnya Ipul harus menerima nasib yang lebih buruk lagi, yaitu ditipu oleh penjualnya.
Kata skenario berasal dari bahasa Yunani “scenarium”, yang berarti pemandangan. Skenario juga dikenal sebagai film script dan screenplay. Kini skenario tidak hanya digunakan dalam produksi film atau tayangan program televisi saja, namun juga pada pembuatan narasi video game, program drama radio, reality show, interactive show seperti kuis, dan sebagainya.
Skenario film merupakan kerangka ide yang sudah nampak dan lebih kongkret tersebut diserahkan kepada penulis naskah (scriptwriter) untuk lebih ditata formatnya sehingga menjadi naskah produksi yang dikenal dengan istilah skenario. Skenario (scenario) merupakan bentuk tertulis dari gagasan atau ide yang menyangkut penggabungan antara gambar dan suara, yang dimaksudkan sebagai pedoman dalam pembuatan film, sinetron atau program televisi. Beberapa pakar sinematografi mengemukakan bahwa skenario itu menjadi jiwa dan darah dalam produksi film atau cerita televisi.
Berawal dari skenario itu kemudian dapat ditentukan pengarah acara, jumlah crew, jenis peralatan dan juga unit manager yang bertanggung jawab atas segala akomodasi crew selama pelaksanaan produksi (terutama untuk produksi luar studio). Dari situ juga kemudian dapat disusun jumlah anggaran yang diperlukan dalam pelaksanaan produksi.
Dalam sebuah film drama tersusun atas alur cerita yang akan mengembangkan sebuah acting seorang aktor dalam film. Dari alur cerita tersebut dikelompokan lagi menjadi bagian – bagian skenario, adegan, sequence, dan akhirnya membentuk sebuah film yang tersusun rapih.
Berikut ini merupakan tabel data masalah dari skenario film “Bad Luck Ipul”:
Tabel I.4
Data Masalah Skenario Film “Bad Luck Ipul”
	No.
	Pernyataan
	Skor Total
	Skor Ideal
	Persentase

	1.
	Cerita mudah dipahami
	116
	150
	77,3%

	2.
	Adegannya sudah menarik
	116
	150
	77,3%

	3.
	Tokoh difalam film sudah sesuai
	124
	150
	82,67%

	4.
	Gender tokoh sudah sesuai dengan jalan cerita
	121
	150
	80,67%

	5.
	Properti didalam film sudah sesuai
	116
	150
	77,3%


Sumber: Data Pra Survei 2016
Dalam tabel data masalah tersebut terdapat ketidak idealnya hasil persentase. Hasil yang ideal akan menyentuh angka 81%-100%. Kesimpulannya adalah responden tidak selamanya terpaku atau selamanya setuju pada pernyataan yang ada didalam tabel tersebut. Data masalah pada tabel I.4 nomor 1 memiliki 77,3% responden yang menyatakan memahami isi dari skenario film tersebut. Tetapi ada massalah pada 22,7% responden yang belum memahami skenario film tersebut sehingga mempengaruhi minat beli atau variabel Y. Adegan dalam skenario film juga memiliki jumlah persentase yang sama dengan tabel I.4 nomor 1 dan menyisakan 22,7% responden yang menyatakan adegan didalam film tidak menarik sehingga minat beli responden tersebut juga bermasalah. Pada tabel I.4 nomor 3 rata-rata responden sudah menyatakan bahwa pemilihan tokoh sudah sesuai, pun juga sama pada tabel I.4 yang menyatakan pemilihan gender juga sesuai. Tabel I.4 nomor 5 properti didalam film sudah sesuai dengan skenario dinyatakan melalui 77,3% responden, tapi disini juga memiliki masalah yang membuat 22,7% responden tak setuju dengan properti yang ada didalam film tersebut.
Merujuk dari latar belakang masalah tersebut mengenai minat beli konsumen dipengaruhi oleh skenario film “Bad Luck Ipul” yang mempunyai jalan cerita seorang mahasiswa yang tertipu saat akan membeli barang melalui internet, maka peneliti mengajukan judul penelitian: “Pengaruh Skenario Film “Bad Luck Ipul” Terhadap Minat Beli Konsumen Toko Online”.
Berdasarkan latar belakang masalah dan data masalah penelitian yang dijabarkan peneliti diatas maka dapat disimpulkan rumusan masalahnya: “Adakah pengaruh skenario film “Bad Luck Ipul” terhadap minat beli konsumen toko online?”
1.2 Identifikasi Masalah
Berikut ini peneliti jabarkan secara rinci identifikasi masalah penelitian berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan sebelumnya:
1. Apakah terdapat pengaruh positif dan signifikan dalam naskah film “Bad Luck Ipul” terhadap minat beli konsumen toko online?
2. Adakah pengaruh positif dan signifikan dalam gambar atau visual film “Bad Luck Ipul” terhadap minat beli konsumen toko online?
3. Adakah pengaruh positif dan signifikan dalam suara atau audio film “Bad Luck Ipul” terhadap minat beli konsumen toko online?
4. Adakah pengaruh positif dan signifikan dalam naskah, gambar dan suara skenario film “Bad Luck Ipul” terhadap minat beli konsumen toko online?
1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian merupakan tindak lanjut terhadap masalah yang telah diidentifikasi, jadi terdapat kesesuaian antara masalah diidentifikasi dengan apa yang hendak diteliti oleh peneliti. Adapun tujuan penelitian ini adalah:
1. Untuk mengetahui apakah naskah dari film “Bad Luck Ipul” mempengaruhi minat beli konsumen toko online secara positif dan signifikan. 
2. Untuk mengetahui gambar/visual dari film “Bad Luck Ipul” mempengaruhi minat beli konsumen toko online secara positif dan signifikan.
3. Untuk mengetahui suara/audio dari film “Bad Luck Ipul” mempengaruhi konsumen untuk lebih berfikir dua kali saat membeli barang lewat internet.
4. Untuk mengetahui kesuksesan pengaruh skenario film “Bad Luck Ipul” terhadap daya beli konsumen toko online.
1.4 Kegunaan Penelitian
A. Aspek Teoretis
Hasil penelirian ini diharapkan bisa dijadikan rujukan atau kajian terdahulu bagi peneliti-peneliti komunikasi selanjurnya terutama dibidang penyiaran.
Serta kegunaan penelitian ini sebagai bahan informasi terutama dibidang kajian peneliti komunikasi dan juga sebagai bahan referensi bagi siapa saja yang tertarik untuk mengetahui pengaruh sebuah film terhadap minat beli.
B. Aspek Praktis 
1. Penelitian ini bermanfaat untuk semua penonton film “Bad Luck Ipul”. 
2. Bagi peneliti dan kru pembuat film “Bad Luck Ipul” diharapkan menjadi masukan untuk selalu maksimal dalam pembuatan karya film.
3. Bagi penonton khususnya yang ada didalam forum jual beli dunia maya dan berdomisili Cikarang terutama member grup Jual Beli Handphone Cikarang untuk bisa mengetahui jual beli yang baik dan aman agar tidak tertipu oleh pelaku penipuan dunia maya.
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4. Jenis program televisi apa yang paling sering anda tonton? (47 responses)

@ Berita

@ Entertaiment News/infotaiment

® sinetron/Drama/FTV.

@ Variety Show (ex. Dahsyat Mission
X,di)

@ Reality Show (e Master Chef,
Katakan Putus, dl)

@ Other
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