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ABSTRAK

Kemajuan teknologi membuat perkembangan media massa saat ini mengalami kemajuan pesat pula. Media massa yang semakin canggih ini dapat memberikan berbagai informasi. Informasi tersebut berupa tayangan dan gambar yang dibuat secara berlebihan di luar realitasnya yang dinamakan dengan hiperrealitas. Dunia hiperrealitas yang ada dalam media massa tersebut  pada akhirnya dapat berpengaruh pada perilaku sosial, yaitu, perilaku konsumsi. Penelitian ini akan menjawab permasalahan mengenai aksesbilitas responden dalam menggunaan media massa setiap harinya, intensitas paparan dalam media massa yang mampu mempengaruhi perilaku konsumsi responden, perilaku konsumsi dan gaya hidup responden dan motif berperilaku konsumsi responden. Peneliti menggunakan teori konsumsi, teori gaya hidup, teori hiperrealitas dan simulacra dan teori determinisme teknologi. Penelitian dilakukan di SMAN 1 Surabaya, SMAN 5 Surabaya, SMAN 9 Surabaya, SMAN 2 Surabaya, SMAN 3 Surabaya, SMAN 11 Surabaya, SMA Trimurti dan SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. Penelitian ini mengambil remaja putri SMA sebagai sampel karena remaja selalu berhubungan dengan media massa setiap harinya dan mereka merupakan transisi menuju dewasa dan mencari jati diri sehingga mereka cenderung sering untuk ikut-ikutan.Teknik pengambilan sampel adalah Systematic Random Sampling dengan 100 responden. Teknik pengumpulan data menggunakan melalui wawancara terstruktur dengan menggunakan kuesioner dan indepth interview. Analisis data dengan dua analisis univariat dan bivariat agar menghasilkan analisis yang lebih bervariasi. Hasil penelitian didapatkan banyak responden yang semakin konsumtif dan hedon akibat hiperrealitas yang ada dalam media massa tersebut. Mereka tampil dan selalu mengikuti trend yang sedang happening agar tampak keren, gaul dan up to date
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	ABSTRACT

The advances in technology make the development of the mass media is now progressing rapidly as well. Increasingly sophisticated  mass media can provide a variety of  information. The information in the form of impressions and images made excessively beyond reality called the hyperreality. Hyperreality world that exists in the mass media can ultimately affect the social behavior, namely, consumption behavior. This study will answer concerns about the accesbility of using mass media every day by respondents,  intensity of exposure in the mass media is able to influence the behavior of respondents consumption, consumer behavior and lifestyles of respondents, consumption behavior and  motives of the respondents. Researchers used  the theory of  consumption, lifestyle theory, the theory of hyperreality and simulacra and the  theory of  technological determinism. The study was conducted at SMAN 1 Surabaya, SMAN 5 Surabaya, SMAN 9 Surabaya, SMAN 2 Surabaya, SMAN 3 Surabaya, SMAN 11 Surabaya, SMA Trimurti and SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. This study took a sample of high school girls because thevteenagers are always in touch with the  media every day and  they are transitioning to adulthood and search for identity so they tend often tobe follower.Using the systematic random sampling with 100 respondents. Data collection  techniques through structured interviews using questionnaires and in-depth interview. Analysis of the data by two univariate and bivariate analyzes to produce  more varied. The research found that many respondents increasingly consumerist and hedonistic due hyperreality  in the mass media. They performed and always follow the happening trend in order to look cool, swag and up to date
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Pendahuluan
Di zaman globlalisasi sekarang ini media massa berbeda dengan media massa awal pada beberapa tahun silam. Fungsi media di zaman klasik adalah alat penyampai pesan, penyampai berbagai informasi yang dikirim dari seorang kepada orang lain. Perkembangan media massa di Indonesia saat ini sudah semakin maju dengan diiringinya oleh kemajuan teknologi pula. Komunikasi pada zaman sekarang menjadi lebih mudah dan  lancar karena adanya media elektronik seperti telepon, telegram, televisi, radio dan lain lain. Media massa saat ini merupakan salah satu kekuatan yang sangat mempengaruhi umat manusia di abad 21. Saat ini kita sangat bergantung dengan keberadaan media massa dan setiap harinya tidak bisa lepas dengan media tersebut. Media massa ada di sekeliling kita yang dapat mendominasi kehidupan kita atau bahkan mempengaruhi emosi serta pertimbangan kita. Keberadaan media massa dan iklan-iklan yang dapat ditemui dimana-mana dapat mengubah perilaku sosial dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Media merupakan unsur penting dalam pergaulan sosial masa kini. 
Masyarakat di era globalisasi sekarang ini melakukan pemenuhan dirinya melalui iklan-iklan yang ditawarkan oleh berbagai media massa. Suatu era di mana orang membeli barang bukan karena nilai kemanfaatannya namun karena gaya hidup. Melalui iklan dan mode lewat televisi, tayangan sinetron, acara infotainment, ajang kompetisi para calon bintang, gaya hidup selebriti, serta gambar-gambar yang ada dalam media internet  saat ini menjadikan masyarakat menjadi semakin konsumtif untuk memenuhi kebutuhannya hanya untuk sebuah citra yang diarahkan atau dibentuk oleh tayangan dan gambar tersebut. Tidak penting apakah barang itu berguna atau tidak, diperlukan atau tidak oleh konsumen. Realitas sosial ini yang sering diidentifikasikan oleh Jean Baudrillard sebagai masyarakat konsumeristik penganut konsumerisme. Orang yang dalam hidupnya hanya mementingkan tindakan konsumsi, hidup tidak lain adalah konsumsi. Dalam hal ini ditunjukkan adanya hubungan yang erat antara eksistensi manusia dengan media di dalam perkembangan budaya. Media massa memiliki kelenturan diri dalam pemanipulasiannya melalui kontekstualisasi budaya yang dianut masyarakatnya. Dengan demikian masyarakat akan lebih mudah diajak untuk merasa butuh akan semua tawaran-tawaran yang disodorkan oleh media massa kepadanya (Mc Luhan 1999). Kita tahu  media massa berada dimana-mana di sekitar kita. Berbagai informasi membanjiri diri kita setiap hari, berita-berita dari koran, majalah, radio, internet, televisi, dan lain-lain. Bukan tidak mungkin kita ini merupakan korban dari berita-berita, tayangan-tayangan, gambar-gambar  maupun iklan-iklan dari media massa yang seringkali memuat berbagai informasi yang hiperrealitas (realitasnya sendiri tidak ada). Istilah hiperrealitas ini dikemukakan oleh seorang pemikir Prancis Jean Baudrillard, khususnya dipakai dalam ranah komunikasi menyangkut media massa di era globalisasi. Menurut Baudrillard, perlu kita waspadai bahwa pesan-pesan yang disampaikan media massa tidak layak dianggap netral karena pesan biasanya mengandung pesan-pesan lain yang tersembunyi sehingga komunikator perlu memoles sedemikian rupa agar isi pernyataan dapat diterima dengan baik oleh komunikan
Saat ini televisi merupakan media yang paling akrab dengan masyarakat. Televisi setiap harinya menayangkan berbagai iklan komoditi yang tanpa terasa dia merayu, memaksa siapaun yang melihatnya untuk menyimaknya tanpa bisa merefleksi semua tawaran-tawaran yang diiklankannya. Begitu pula di internet dan majalah yang banyak menampilkan gambar-gambar suatu trend yang sedang happening dan menarik untuk dikonsumsi. Masyarakat termanipulasi tanpa bisa menolak tawaran-tawaran “menarik” tersebut. Secara tidak langsung, tanpa disadari pun masyarakat menjadi semakin konsumenistik, hedonistik dan berubah menjadi individu-indiviu baru. Media massa canggih dapat menciptakan berbagai macam realitas virtual yang sangat memukau sehingga masyarakat seakan-akan melihat realitas sesungguhnya. Melalui tayangan, gambar amaupun iklan yang disodorkan oleh berbagai media massa tersebut, semua produk yang ditawarkan oleh produsen dijadikan pemenuhan diri bagi masyarakat. Hampir semua iklan yang ditampilkan di televisi internet, radio masyarakat melahap semua tawaran-tawaran tersebut tanpa berpikir panjang. Hasrat atau hawa nafsu inilah yang mendorong manusia untuk mengkonsumsi secara membabi-buta tanpa mempertimbangkan nilai guna barang tersebut. Gilles Deleuze dan Felix Guattari menyatakan bahwa hasrat (desire) tidak akan pernah terpenuhi karena ia selalu direproduksi dalam bentuk yang lebih tinggi oleh apa yang mereka sebut mesin hasrat (desiring macine). Hasrat dicoba dipenuhi lewat objek-objek konsumsi, maka akan muncul hasrat yang lebih tinggi terhadap objek-objek konsumsi lain yang lebih tinggi nilainya. Hasrat itu selalu ada dan akan selalu berupa hasrat akan sesuatu yang lain, yang berbeda. Tidak ada hasrat untuk sesuatu yang sama, untuk sesuatu yang telah dimiliki (Gilles Deleuze dan Felix Guattari 1983). Gaya hidup masyarakat konsumerisme yang diperkenalkan kepada mereka melalui media massa telah memaksa mereka menyesuaikan diri dengan trend yang sedang berlangsung di  dalam masyarakat (Jean Baudrillard, halm. 100). Tenyata media massa dan teknologi informasi sangat mendukung hilangnya identitas dan kekhasan budaya-budaya lokal. Paul du Gay mengungkapkan fakta bahwa kebanyakan konsumen dimanapun melakukan kegiatan konsumsinya terutama demi penentuan identitas diri mereka. Mereka mengejar trend yang sedang berlangsung. Status diri hanya ditemukan dengan banyakanya mengkonsumsi produk-produk yang citra luarnya dianggap bisa mengangkat derajat identitas irinya.
Remaja merupakan sasaran empuk untuk  memasarkan dan menjadikan konsumennya oleh para produsen. Saat ini remaja adalah korban produksi barang-barang bermerk dan yang sedang booming pada saat itu. Remaja-remaja SMA saat ini tumbuh di masa tatkala merek dan kecanggihan teknologi merajalela. Mereka dibombardir dan diidentikan dengan nama-nama produk yang dicekokkan oleh strategi iklan mutakhir dan manipulatif. Mereka adalah kelompok yang mudah dieksploitasi iklan. Seberapa besar kehidupan remaja dipengaruhi pemasaran dan promosi, sebagai pembeli produk dan sebagai anak-anak yang memperhatikan  identitas diri dan menampilkan citra diri melalui merek yang digunakan. Identitas, citra diri, ambisi dan nilai-nilai anak muda telah diubah oleh kegilaan iklan yang melingkupi mereka. Apakah remaja yang selalu mengikuti trend mode yang lagi happening adalah  citra remaja sebenarnya? Citra semacam itu yang mebuat iklan berdampak buruk terhadap pikiran remaja tantang diri dan lingkungannya. (Alissa Quart 2003)  
Permasalahan yang ingin dikaji oleh peneliti adalah yang pertama mengenai aksesbilitas responden dalam menonton televisi dan mengakses internet setiap harinya, yang kedua adalah intensitas paparan dalam televisi dan internet yang mampu mempengaruhi perilaku konsumsi responden, yang ketiga adalah perilaku konsumsi dan gaya hidup responden, dan yang keempat adalah mengenai motif atau alas an responden dalam berperilaku konsumsi. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan perilaku konsumsi atau gaya hidup remaja putri di perkotaan sebagai produk hiperrealitas yang diciptakan atau diproduksi  media massa elektronik, yaitu televisi dan internet. Sedangkan manfaat penelitian ini adalah Penelitian ini untuk memberikan kontribusi dan pengetahuan tentang teori-teori, seperti teori masyarakat konsumsi, teori gaya hidup, teori  determinisme teknologi, teori hiperrealias atau simulakra. Untuk dunia pendidikan khususnya program studi Sosiologi khususnya mengenai sosiologi ekonomi diharapkan dapat memberikan tambahan atau memperkaya koleksi ilmu pengetahuan dan informasi mengenai dunia hiperrealitas atau simulakra yang diciptakan oleh media massa dalam menstimulasi perilaku konsumsi remaja putri. Serta diharapkan dapat digunakan sebagai sumber informasi yang  pada nantinya dapat digunakan untuk referensi penelitian selanjutnya. Penelitian ini untuk memberikan kontribusi dan pengetahuan tentang teori-teori konsumsi, Teori-teori yang digunakan teorimasyarakat konsumsi oleh Thorstein Veblen, teori gaya hidup oleh Pierre Bourdie, teori hiperrealitas dan simulacra oleh Jean P Baudrillard, teori determinisme teknologi oleh W.F. Ogburn. Teori-teori tersebut dapat diterapkan sehingga penelitian ini dapat bermanfaat dalam pengembangan ilmu sosiologi ekonomi. Hasil penelitian juga dapat memperkaya teori konsumsi sesuai dengan kondisi empiris di lingkungan masyarakat. 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan tipe penelitian deskriptif. Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri dan Swasta terkenal yang mayoritas berada di Surabaya Pusat. Sekolah-sekolah tersebut antara lain SMAN 1 Surabaya, SMAN 2 Surabaya, SMAN 3 Surabaya, SMAN 5 Surabaya, SMAN 9 Surabaya, SMAN 11 Surabaya, SMA Trimurti dan SMA Muhammadiyah 2 Surabaya. Sekolah-sekolah tersebut peneliti ambil sebagai lokasi penelitian karena mayoritas murid yang bersekolah di sekolah tersebut berasal dari kalangan menengah atas. Begitu pula dengan murid perempuannya, mereka cenderung selalu mengikuti trend yang sedang happening.. Teknik sampling atau teknik pengambilan sampel yang akan peneliti lakukan adalah teknik Systematic Random Sampling. Sistematik random sampling merupakan teknik sampling yang memberikan peluang yang sama bagi seluruh anggota populasi untuk dipilih sebagai anggota sampel dengan mengambil sampel sebanyak 100 orang responden. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner, hasil wawancara indepth interview dan dokumentasi Teknik analisis data yang diperoleh dari hasil wawancara selanjutnya diolah menggunakan aplikasi SPSS (Statistical Product and Service Solution) kemudian dimasukkan ke tabel frekuensi yang selanjutnya dianalisis.
Kerangka teori
Penelitian ini menggunakan teori masyarakat konsumsi oleh Thorstein Veblen, teori gaya hidup oleh Pierre Bourdie, teori hiperrealitas dan simulacra oleh Jean P Baudrillard, teori determinisme teknologi oleh W.F. Ogburn. Menurut Ogburn perubahan teknologi seringkali menghasilkan kejutan budaya yang pada gilirannya akan memunculkan pola-pola perilaku yang baru. Teknologi sebagai faktor yang sangat mempengaruhi perubahan. Menurut Ogburn, teknologi adalah mekanisme yang mendorong perubahan, manusia selamanya berupaya memelihara dan menyesuaian diri dengan alam yang senantiasa diperbarui oleh teknologi
Menurut Jean Baudrillard, hiperrealitas digunakan di dalam semiotika dan filsafat pascamodern atau menjelaskan ketidakmampuan kesadaran hipotesis untuk membedakan kenyataan dan fantasi, khususnya di dalam budaya pascamodern berteknologi tinggi.  Sementara itu dalam bukunya Symbolic Exchange and Death (1993) Baudrillard menyatakan bahwa sejalan dengan perubahan struktur masyarakat simulasi, telah terjadi pergeseran nilai-tanda dalam masyarakat kontemporer dewasa ini yakni dari nilai-guna dan nilai-tukar ke nilai-tanda dan nilai-simbol. Ia menyatakan bahwa dalam masyarakat konsumeristik dewasa ini, nilai-guna dan nilai-tukar, seperti disarankan Marx, sudah tidak lagi bisa diyakini. Sementara dari Mauss dan Bataille, Baudrillard bersepakat bahwa aktivitas konsumsi manusia sebenarnya didasarkan pada prinsip non-utilitarian (Lechte, 1994: 233). Kini, menurut Baudrillard, adalah era kejayaan nilai-tanda dan nilai-simbol yang ditopang oleh meledaknya citra dan makna oleh media massa dan perkembangan teknologi. Inilah masyarakat yang hidup dengan kemudahan dan kesejahteraan yang diberikan oleh perkembangan kapitalisme-lanjut, kemajuan ilmu dan teknologi, ledakan media dan iklan. Dalam masyarakat massa, media menciptakan ledakan makna yang luar biasa hingga mengalahkan realitas nyata. Inilah saat ketika objek tidak lagi dilihat manfaat atau nilai-tukarnya, melainkan makna dan nilai-simbolnya (Baudrillard, 1993: 68-70).
Thorstein Veblen (1857-1929) yang terkenal dengan teorinya tentang “konsumsi”. Veblen menyatakan dengan fenomena konsumsi ini akan tercipta suatu kebutuhan dan ketergantungan terhadap alat-alat teknologi, karena dengan semakin banyaknya kebutuhan manusia maka semakin meningkatnya kesadaran dalam berproduksi yang diperlihatkan dengan alat - alat teknologi yang semakin maju. Dengan kemajuan teknologi ini maka akan berdampak terhadap perubahan sosial yang ada di dalam masyarakat itu sendiri. Maka terjadilah suatu dominasi teknologi terhadap perubahan social yang ada, yang sesuai dengan statmentnya Veblen yang paling terkenal yaitu “We Can’t Stop Progress”. Pernyataan itu, mengarahkan bahwa kita tidak akan pernah bisa menghentikan suatu perkembangan- perkembangan dan kemajuan. Menurut Veblen , tujuan penting dari konsumsi adalah untuk pamer pada orang lain. Hal ini disebutnya konsumsi yang mencolok. Konsumsi sebagaimana ditekankan Bourdie, yang meliputi tanda, simbol, ide, dan nilai, digunakan sebagai cara memisahkan satu kelompok sosial dengan kelompok sosial yang lain. Pandagan Bourdie telah membangun sebuah konsep “habitus”, yakni modal pengetahuan atau budaya sehari-hari yang merefleksikan pengalaman rutin dengan tingkah laku yang sesuai dengan budaya-budaya partikular. Habitus juga berperan penting dalam mengkontruksi gaya hidup, di mana produk sistematisnya menjadi sistem-sistem penanda kualifikasi sosial (misalnya: yang termahsyur, yang vulgar, dan seterusnya). Dihubungkan dengan kelas sosial, habitus merupakan pengkondisian yang berkaitan dengan syarat-syarat keberadaan suatu kelas (Haryatmoko, Basis, No.11-12, Tahun 52, November-Desember 2003).
EKSPOSUR MEDIA MASSA TELEVISI DAN INTERNET SEBAGAI STIMULANT PERILAKU KONSUMSI
Perkembangan teknologi mengalami perubahan pesat saat ini juga diikuti dengan kemajuan dalam dunia media massa pula. Seperti contohnya, saat ini televisi sudah semakin canggih dengan bentuknya yang lebih elegant dan simple dibandikan beberapa tahun lalu. Hal ini juga diimbangi dengan isi dan tayangan yang dalam televisi tersebut. Saat ini tayangan di televisi mempunyai berbagai program acara dan iklan yang semakin inovatif dan menarik. Di dalam dunia internet juga semakin ramai dengan berbagai social media dan applikasi menarik yang dapat diakses melalui smartphone/handpone/tablet . Perkembangan media massa tersebut juga diiringi dengan perkembangan teknologi yang maju. Dari penjelasan di atas di dalam penelitian ini, dapat ditemukan bahwa teknologi telah memasuki kehidupan responden yang masih duduk di bangku SMA ini. Setiap hari mereka selalu menggunakan media massa elektronik, internet dan televisi yang semuanya berhubungan dengan kemajuan teknologi. Aksesbilitas responden dalam menggunakan media massa tiap harinya ini juga nantinya akan berpengaruh pada perilaku konsumsi mereka. Seberapa kuat  pesan-pesan atau tayangan-tayangan yang ada di media massa tersebut mampu mempengaruhi responden  untuk tergerak melakukan perilaku konsumsinya. Untuk media massa eletronik seperti televisi, radio dan internet ini cukup banyak responden yang selalu mengakses media massa tersebut. Mayoritas responden selalu menonton televisi setiap harinya. Hal ini karena televisi merupakan suatu media massa yang paling dekat, mudah diakses, dan banyak memberikan hiburan bagi masyarakat. Daya tarik yang dimiliki oleh televisi ini sangat kuat karena tayangan yang ditampilkan di televisi sangat beragam seperti sinetron, movie, FTV, acara kuliner/memasak, acara travelling, acara fashion, infotaiment, acara musik, reality show, talk show. Data di lapangan didapatkan tayangan favorit responden adalah FTV, movie, dan liputan acara mengenai dunia fashion, travelling dan kuliner.. Televisi saat ini sangat erat sekali hubungannya dengan masyarakat dan hal itu dapat mempengaruhi perilaku-perilaku responden untuk meniru apa yang mereka lihat di televisi. Selain program acara di televisi, kemajuan teknologi ini juga digunakan banyak  pihak kapitalisme untuk memasarakan barang atau produk mereka melalui iklan yang ditayangkan di televisi yang dikemas semenarik mungkin dengan kalimat yang persuasive. Kemajuan teknologi yang sangat pesat dalam dunia internet ini membuat mayoritas responden mengatakan mengakses internet setiap harinya. Kemudahan dalam mengakses internet sekarang ini semakin mudah karena kemajuan teknologi yang berkembang semakin pesat. Saat ini mengakses internet dapat dilakukan melalui handphone/smartphone. Sehingga tidak lagi perlu untuk menyalakan computer/laptop. Kemajuan teknologi dalam dunia gadget itu pula diiringi semakin banyak social media, applikasi, blog, website, maupun online shop di dunia internet. Banyak responden yang suka membuka suka social media seperti  facebook, twitter, instagram, dan membuka webstite khusus onlineshop saat mengakses internet.. Di media massa tersebut banyak sekali dijumpai  tayangan, gambar, tulisan, atau kalimat yang dikemas secara menarik ,emgikui trend perkembangan zaman, dan persuasive. Sehingga pada nantinya akan membentuk kesadaran palsu yang menggambarkan realitas secara berlebihan, meledak, dan semu di media massa yang dapat disebut sebagai hiperrealitas dalam media
	Data di lapangan didapatkan mayoritas responden selalu mengakses media massa dalam kehidupan sehari-harinya, seperti contohnya televisi. Saat ini baanyak sekali berbagai program acara maupun iklan dari berbagai produk yang dapat dijumpai di layar televisi. Tayangan-tayangan tersebut seperti iklan, gaya hidup dan model pakaian yang dikenakan oleh artis di dalam sinetron, film, iklan yang dibintangi oleh tokoh idola responden, liputan acara kuliner, travelling, fashion Dari tayangan-tayangan yang ada di televisi tersebut, tayangan yang paling sering mempengaruhi perilaku konsumsi atau membeli bagi responden adalah iklan-iklan yang ada di televisi. Menurut responden,tayangan iklan yang ada di televisi ditampilkan atau divisualisasikan secara unik, berlebihan dan nyata dengan kalimat yang sangat persuasif. Sehingga membuat responden penasaran atau tertarik untuk mencoba atau membeli produk dari iklan tersebut. Seperti kata Baudrillard, masyarakat yang keinginan dan kebutuhannya banyak dikendalikan dan dibentuk tawaran iklan dan ilusi-ilusi yang yang diciptakan kekuatan industri budaya, niscaya akan makin terjerumus ke dalam perilaku konsumsi yang boros dan berlebihan. Selain dunia iklan, tayangan mengenai liputan acara fashion, kuliner, ataupun travelling juga sering mempengaruhi responden untuk melakukan perilaku konsumsinya. Di dalam liputan acara tersebut selalu menayangkan trend apa yang sedang happening pada saat itu, seperti trend mengenai model pakaian, warana atau motif pakaian, aksesoris yang lucu, model sepatu dan tas yang unik, trend sebuah makanan dan tempat-empat wisata yang menarik untuk dikunjungi. Seperti sebuah keharusan untuk mengikuti apa yang ditayangkan di televisi karena apa yang ada di televisi tersebut mereka anggap sebagai sesuatu yang sedang happening dan layak untuk diikuti. Gaya pakaian yang dikenakan artis saat tampil di suatu sinetron, saat manggung atau hadir di acara talkshow juga dapat memepengaruhi responden untuk meniru atau gaya berpakaian dari artis tersebut. Pakaian atau model baju yang dikenakan oleh artis-artis tersebut yaitu model pakaian terkini yang lagi trend di kalangan remaja atau meniru untuk memiliki barang yang sama yang dipakai oleh artis tersebut
Begitu pula dalam media massa elektronik yaitu internet. Saat ini semakin majunya teknologi membuat responden dengan mudah mengakses internet. Pada zaman sekarang ini, apapun bisa didapatkan di dalam internet termasuk urusan berbelanja. Tak heran sekarang ini banyak sekali dijumpai onlineshop yang ada di berbagai media sosial, website khusus dari suatu brand, ataupun katalog online dari sebuah produk/brand. Gambar-gambar atau kalimat-kalimat yang ada di dalam internet yang dapat mempengaruhi minat konsumsi responden sangat beragam saat ini, seperti banyaknya onlineshop yang ada di social media seperti facebook, twitter, instagram, banyaknya  blog, website khusus sautu brand,thread khusus jual beli, catalog online, maupun style /barang dan gaya hidup artis atau pengguna intenrnet lainnya dari foto yang diposting di social media. Dari berbagai paparan dalam dunia internet tersebut, yang paling dapat mempengaruhi responden untuk membeli atau mengkonsumsi suatu barang setelah melihat gambar-gamabar yang di internet yaitu adalah melihat produk-produk yang ada dalam online shop di social media dan website khusus suatu brand. Gambar dari produk-produk yang ditampilkan dalam website dan online shop di social media tersebut dikemas secara menarik dan diberikan keterangan lengkap mengenai detail produk tersebut. Sehingga semakin menarik perhatian siapapun yang melihat produk tersebut untuk membelinya. Trend fashion style yang ada di dunia interenet ini juga lebih up to date dibandingkan di toko.Tidak hanya gambar-gambar di online shop yang ada di social media saja yang mampu membuat responden tertarik untuk mebeli apa yang mereka lihat di sana, tetapi gambar-gambar yang diupload oleh artis ataupun teman responden yang ada di social media juga dapat membuat responden tergoda untuk membeli barang yang sama seperti yang digunakan oleh mereka. Salah satu social media yang sekarang sedang trend adalah instagram. Social media tersebut merupakan suatu wadah untuk berbagi foto yang mereka miliki. Di instagram tersebut tak jarang artis mengupload barang yang sedang mereka pakai atau barang yang mereka miliki. Dan suatu trend baru di dunia online shop yaitu endorse. Endorse adalah suatu simbiosis mutualisme yang dilakukan oleh beberapa online shop dengan para artis. Di sini online shop tersebut memberikan produk mereka secara gratis kepada seorang artis dan artis tersebut harus memakai dan menuliskan nama online shop tersebut di akun social media mereka. Dengan cara ini juga cukup banyak responden yang tertarik untuk memiliki suatu barang yang sama dengan yang digunakan oleh artis tersebut. Selain mengenai fashion, artis-artis tersebut juga sering meng-upload foto-foto makanan yang menarik di akun social media mereka. Hal ini menimbulkan kesadaran bagi responden bahwa apa yang artis tersebut gunakan merupaka sesuatu yang up to date atau sedang booming dan layak untuk diikuti. Selain itu pula, tak sedikit juga teman atau kerabata responden yang senang update mengenai lokasi tempat makan atau tempat nongkrong mereka dengan disertai gambar. Sehingga cukup banayak juga responden yang sering terpengaruh melakukan perilaku konsumsinya karena hal tersebut Sehingga saat ini berbagai tayangan yang ada di televisi dan internet, gambar-gambar dan kode-kode iklan yang ada di berbagai media massa seperti televise, internet  tidak lagi sekedar menceritakan produknya, tetapi juga merayu masyarakat untuk mengonsumsi. Animasi-animasi telah membuai masyarakat dengan menciptakan tanda yang tidak harus memiliki keterhubungan dengan realitas dasar. Tanda telah dicerabut dari realitas dasar. Proses rekayasa tanda itu disebut simulasi yang pada akhirnya menimbulkan berbagai macam hiperrealitas yang ada di berbagai media massa
	Perilaku-perilaku konsumsi responden yang mereka lakukan karena terpengaruh dengan apa yang mereka dapatkan atau lihat melalui media massa sangat beragam. Mulai dari intensitas mereka dalam berbelanja, intensitas mengunjungi mall atau pusat perbelanjaan, merek yang mereka pilih dan tempat makan atau nongkrong yang biasa mereka kunjungi. dari paparan atau tayangan yang ada di dalam media  massa tersebut, maoritas responden menjadi semakin konsumtif dan hedonistic dalam melakukan perilaku konsumsinya. Untuk berbelanja memenuhi kebutuhan primernya seperti pakaian, sepatu, tas mereka cenderung ingin tampil untuk mengikuti perkembangan jaman serta merk dari pakaian tersebut. Model pakaian yang sedang up to date yang sering mereka lihat di media massa seperti televise dan internet menjadikan acuan merke untuk tampil trendy mengikuti zaman, Terlebih untuk berbelanja pakaian, responden sering berbelanja pakaian sampai lebih dari 4 kali setiap bulannya untuk mengikuti trend model atau motif fashion apa yang sedang booming dipakai banyak orang dan tentunya oleh artis-artis pula. Selain itu dalam memenuhi kebutuhan primer seperti makan, mereka juga lebih konsumtif dengan selalu penasaran ingin mencoba menu makanan baru yang mereka dapat di media massa. Banyaknya pengguna internet di social media yang mengupload gambar foto atau tempat makan yang sedang mereka kunjungi membuat responden menjadi penasaran dengan makanan tersebut. Dalam segi makanan pun juga sekarang ini ada suatu trend sendiri. Seperti beberapa waktu terakhir ini sedang trend masakan jepang yaitu sushi. Dan tak lama setelah itu muncul cake-cake lucu seperti rainbow cake, macaroon, red velvet dll di media massa. Responden yang melihat gambar tersebut melalui aku social media mereka serasa ingin ikut serta mengikuti suatu trend yang sedang happening. Sehingga mereka menjadi lebih konsumtif dengan pengaruh trend-trend yang sedang berlangsung saat itu Di luar kebutuhan primernya yaitu kebutuhan sekunder, seperti nongkrong di café/coffee shop juga sering dilakukan responden setiap minggunya. Pembangunan café, coffee shop, restaurant maupun berbagai tempat makan lainnya juga marak dikembangkan di Surabaya. Sekarang ini banyak kita jumpai tempat-tempat untuk nongkrong anak mudah di pinggiran jalan maupun mall atau pusat perbelanjaan. Café/coffee shop tenpat makan atau restaurant didesain semenarik dan senyaman mungkin untuk menarik minat remaja untuk nongkrong dan bersantai disana menghabiskan waktunya begitu saja. Data di lapangan didapatkan mayoritas responden dalam sebulan selalu mengunjungi café atau coffee shop dengan tujuan yang berbeda-beda. Ada sebagian dari mereka yang datang untuk bersantai dan mengobrol dengan teman-temannya dan ada juga yang memanfaatkan fasilitas wifi yang ada di café/coffee shop tersebut untuk sekedar browsing atau untuk mengerjakan tugas. Café/coffee shop yang mereka kunjungi juga yaitu ada café/cofee shop yang asli berasal dari Indonesia dan adapula yang berasal dari luar negeri. Sehingga biaya yang dikeluarkan oleh mereka untuk mengunjungi café tersebut bervariasi antara Rp 25.000 – Rp 100.000.  Selain itu pula mereka juga sering menonton bioskop setiap bulannya untu melihat film yang sedang booming di bioskop-bisokop. Ditambah lagi, seringnya pengguna internet lainnya yang mengupload status mengenai review tentang film tersebut atau tempat bioskop yang sedang mereka lihat semakin menambah rasa penasaran responden untuk ikut melihat film tersebut di bisokop
Alasan responden melakukan perilaku konsumsinya dalam mebeli barang-barang tersebut karena mengikuti model atau desain dari barang tersebut yang menarik dan sedang happening di media massa. Dengan mengikuti trend suatu fashion yang sedang happening pada saat itu membuat responden merasa lebih keren dalam menjadi seorang remaja. Selain itu pula cukup banyak responden yang sering membeli suatu barang dikarenakan merk dari barang tersebut sehingga dalam memakai barang tersebut mereka akan merasa lebih percaya diri.. Selain berbelanja barang-barang tersebut, responden juga senang melakukan perilakukosumtif lainnyanya dengan nongkrong di café/coffee shop, makan di restaurant/ fastfood, menonton bioskop. Alasan mereka selalu melakukan kegiatantersebut adalah karena hal itu memang sedang happening dan banyak dilakukan oleh para remaja lainnya pula. Sehingga mereka juga berasumsi bahwa suatu remaja harus melakukan kegiatan-kegiatan tersebut agar dapat dikatakan keren, gaul dan selalu mengikut perkembangan trend yang ada . Dengan begitu mereka  merasa lebih gaul dan dipandang lebih oleh orang-orang
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