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ABSTRAK 

 

MUHAMMAD ARIEF ALFARIDZI. Pengaruh Pemanfaatan Aplikasi TIX ID, 

Promosi Daring dan Lingkungan Fisik Terhadap Minat Menonton Pada 

Bioskop Cinepolis Palembang Icon. (Dibawah bimbingan Bapak Baidowi 

Abdhie, S.E., M.P. dan Bapak Muhammad Said, S.E., M.Si.) 

Pada dasarnya, skripsi ini membahas tentang bagaimana pengaruh 

pemanfaatan aplikasi tix id, promosi daring dan lingkungan fisik terhadap minat 

menonton pada bioskop Cinepolis Palembang Icon. Adapun tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan aplikasi tix id, promosi daring dan 

lingkungan fisik baik secara simultan maupun secara parsial terhadap minat 

menonton pada bioskop Cinepolis Palembang Icon. Sampel pada penelitian ini adalah 

96 orang dari 2650 populasi selama satu minggu. Penelitian ini menggunakan analisis 

statistik deskriptif dan statistik parametric yang meliputi uji validitas, uji reliabilitas, 

uji normalitas, uji multikolonieritas, uji heteroskedastisitas, uji regresi linier ber 

ganda, uji korelasi, uji determinasi, uji hipotesis. Hasil penelitian ini diperoleh        

Y= 2,940 + 0,163 X1 + 0,228 X2  + 0,513 X3 + e   dimana koefisien regresi (pengaruh) 

pemanfaatan aplikasi tix id (X1) sebesar 0,163, promosi daring (X2) 0,228, dan 

lingkungan fisik (X3) 0,513 dengan konstanta sebesar 2,940. Berdasarkan uji t (uji 

secara parsial) dan uji f (secara simultan) dapat dilihat ada pengaruh yang positif dan 

signifikan antara pemanfaatan aplikasi tix id, promosi daring dan lingkungan fisik 

terhadap minat menonton secara simultan atau parsial. 

 

Kata Kunci : Pemanfaatan Aplikasi Tix Id, Promosi Daring, Lingkungan Fisik, 

Minat Menonton 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang  

 Pada era globalisasi saat ini tingkat persaingan dalam bisnis semakin tajam 

hal ini membuat setiap perusahaan saling berpacu dalam memberikan yang terbaik 

dalam wujud kepuasan konsumen. Berbagai keputusan strategis dan kebijakan 

telah diterapkan menurut keyakinan perusahaan-perusahaan yang terjun dalam 

kompetisi pasar guna merebut konsumen dari pesaing. Salah satu upaya untuk 

meningkatkan market share adalah berupaya meningkatkan dan memperluas pasar 

sasarannya. Namun, ada beberapa hal yang hal yang harus dipahami oleh 

perusahaan sebagai produsen, bahwa semakin banyak jumlah konsumen maka 

perusahaan akan semakin kompleks dan sulit mengenali konsumennya secara teliti 

terutama tentang suka atau tidaknya konsumen terhadap barang atau jasa yang 

ditawarkan dan alasan yang mendasarinya. Hanya perusahaan yang dapat 

menawarkan produk atau jasa yang berkualitas yang mampu bertahan dan bersaing 

di pasar. Pada bioskop Cinepolis Palembang Icon telah berupaya memberikan 

kualitas pelayanan yang terbaik mulai dari kenyamanan konsumen dalam 

menonton, membeli tiket, kebersihan, keamanan serta berbagai fasilitas. 

Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan 

dalam metode pembayaran. Dahulu, masyarakat umumnya menggunakan 

pembayaran tunai, namun kini telah beralih dan mulai familiar dengan metode 

pembayaran nontunai. Salah satu bentuk pembayaran nontunai yang sedang 
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populer dan berkembang di Indonesia adalah uang elektronik atau e-money 

(Priambodo & Prabawani, 2016). Pembayaran elektronik adalah metode 

pembayaran yang dilakukan secara digital, di mana uang disimpan, diproses, dan 

diterima dalam bentuk data digital dan proses transfernya diinisiasi melalui alat 

pembayaran elektronik (Gunadarma dkk., 2008). Sistem pembayaran elektronik di 

Indonesia terus beradaptasi mengikuti kebutuhan bisnis e-commerce, dengan 

berbagai fitur seperti micropayment, e-cash atau digital cash, smart card, e-

cheque, e-wallet, dan e-ticketing. Setiap fitur memiliki fungsi, karakteristik, dan 

kelebihan tersendiri (Mahribi, 2016). 

Perusahaan kini menyediakan layanan mobile-commerce, termasuk mobile 

ticketing (M-Ticketing), untuk memudahkan transaksi pelanggan. Melalui M-

Ticketing, pelanggan dapat memesan dan membayar tiket hanya dengan 

menggunakan telepon seluler. Layanan ini saat ini digunakan dalam berbagai 

sektor jasa, seperti penjualan tiket pesawat, kereta api, konser, dan bioskop. 

Bioskop adalah tempat hiburan yang populer dan terus berkembang di 

masyarakat. Bioskop menjadi pilihan banyak orang di kota untuk menghabiskan 

waktu luang bersama teman dan keluarga, sebagai sarana untuk melepas kelelahan 

setelah beraktivitas seharian. Saat ini, bioskop dapat ditemukan di mana-mana dan 

seringkali penuh dengan pengunjung. Di Palembang sendiri terdapat 7 bioskop di 7 

mall diantaranya Cinepolis, CGV, dan XXI. 
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Dengan kemajuan Teknologi Informasi yang terus berkembang, pengelola 

bioskop mulai memanfaatkan teknologi ini untuk menjalankan berbagai kegiatan 

perusahaan. Kegiatan ini dapat dilakukan melalui komputer dengan menggunakan 

jaringan internet kabel, atau melalui mobile phone dengan menggunakan jaringan 

provider yang memungkinkan akses internet tanpa kabel. 

Berdasarkan hal ini PT Cinemaxx Global Pasifik Tbk (Cinepolis) sebagai 

perusahaan yang mengelola bioskop Cinepolis di beberapa kota di Indonesia 

berusaha untuk memberikan layanan yang terbaik saat ini kepada para 

pelanggannya melalui penjualan tiket secara online yang dapat dibeli di website 

resminya yaitu cinepolis.co.id atau melakukan pembelian tiket melalui layanan 

TIX ID. TIX ID merupakan sebuah layanan transaksi pembelian tiket jarak jauh 

yang memungkinkan pelanggan untuk membeli tiket bioskop tanpa perlu antri, 

dapat diakses dari mana saja asalkan kebutuhan akan layanan tersebut terpenuhi. 

Dalam aplikasi TIX ID, pengguna dapat dengan mudah mengetahui informasi 

tentang film terbaru dan melakukan pemesanan tiket bioskop dengan cepat dan 

aman. Salah satu perbedaan utama TIX ID dengan aplikasi lain adalah metode 

pembayaran yang menggunakan saldo DANA. Pengguna dapat menghubungkan 

akun DANA mereka ke aplikasi TIX ID untuk memudahkan proses pembayaran 

tiket. Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi minat konsumen untuk 

menggunakan aplikasi pembelian tiket film TIX ID di Indonesia. Faktor-faktor 

tersebut meliputi persepsi kemudahan penggunaan, persepsi manfaat, persepsi 

keamanan, persepsi kepercayaan, dan persepsi risiko.  



      
 

4 
 

Promosi Daring adalah cara untuk memperkenalkan atau mempromosikan 

sesuatu yang memiliki keunggulan dengan tujuan menarik minat calon konsumen 

untuk mendapatkan, melihat, dan menikmatinya. Dengan hadirnya internet sebagai 

bentuk kemajuan teknologi informasi, siapa pun dapat dengan cepat mengakses 

informasi melalui internet. Sebagai media promosi, internet sangat efektif karena 

biaya aksesnya yang relatif murah dan mudah dijangkau. Bagi perusahaan, 

lembaga, atau organisasi, internet menjadi media informasi dan promosi yang 

ekonomis karena banyak orang yang mencari informasi melalui internet.   

Teknologi komunikasi telah memungkinkan penyebaran informasi secara luas 

dan global. Hampir semua orang, dari anak-anak hingga dewasa, dapat dengan 

mudah mengakses informasi. Perkembangan teknologi yang pesat juga 

mempengaruhi industri perfilman dan bioskop di Indonesia. 

Peran penting Promosi Daring dalam komunikasi massa tidak diragukan lagi. 

Namun, untuk mencapai audiens yang luas, strategi komunikasi pemasaran yang 

efektif sangat diperlukan, khususnya dalam mempublikasikan film yang 

diproduksi oleh bioskop tertentu seperti Cinepolis Palembang Icon. Banyak 

strategi pemasaran yang digunakan, termasuk promosi melalui media online yang 

canggih. Perubahan perilaku ini menuntut respon yang tepat dari pemasar dalam 

memberikan layanan produk kepada konsumen dengan memanfaatkan teknologi 

internet. Suryani, (dalam Sasilia, 2016:3). Tujuannya adalah untuk menyampaikan 

tontonan yang edukatif, informatif, dan menghibur kepada masyarakat dengan 

mudah dan cepat. 
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Strategi dan perencanaan yang baik adalah kunci dari keberhasilan pemasaran. 

Komunikasi pemasaran dapat memberitahu atau memperlihatkan kepada 

konsumen tentang bagaimana dan mengapa produk itu digunakan, oleh orang 

macam apa, serta dimana dan kapan. Konsumen dapat mempelajari tentang produk 

apa, siapa yang memproduksi, mereknya apa, cocok dikonsumsi oleh siapa, apa 

keunggulannya, dapat diperoleh di mana, dan bagaimana caranya memperoleh 

produk itu. 

Pada hakikatnya promosi adalah suatu bentuk dari komunikasi pemasaran. 

Promosi bertujuan untuk mengkomunikasikan produk atau jasa dengan benar 

kepada konsumen agar bersedia menerima, membeli dan loyal pada produk yang 

ditawarkan. Promosi menyebabkan orang yang sebelumnya tidak tertarik untuk 

membeli suatu produk akan menjadi tertarik dan mencoba produk sehingga 

konsumen tertarik untuk membeli. (Nurgiyantoro, 2014:13) 

Dalam konteks film, promosi penting untuk menarik minat penonton dengan 

meluncurkan trailer atau cuplikan film, serta menggunakan berbagai cara lain 

seperti kuis, konferensi pers, dan lainnya. Media online menjadi sarana yang 

sangat efektif dalam melakukan promosi film tanpa batasan waktu. Eksekutif 

senior di studio-studio film seperti Warner Bros. dan Sony Pictures mengakui 

bahwa media online memiliki potensi besar dalam mempromosikan produk-

produk film mereka. (Hersinta dan Suwana, 2012:297). 
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Persaingan yang semakin ketat menjadi faktor utama bioskop memberikan 

fasilitas terbaik kepada konsumennya, termasuk pada lingkungan fisik juga 

menjadi salah satu elemen yang dapat memberikan minat menonton pelanggan. 

Lingkungan fisik bertujuan untuk memberikan kenyamanan kepada konsumen dan 

dapat menjadi daya tarik tersendiri bagi konsumen. Dengan lingkungan fisik yang 

menarik tentunya akan memberikan kesan yang nyaman pada pelanggan. 

Konsumen tidak hanya menanggapi suatu produk dan jasa yang disediakan, tetapi 

juga memberikan tanggapan terhadap lingkungan pembelian yang mampu 

memberikan perasaan menyenangkan bagi konsumen (Putri, dkk, 2014). 

Dalam dunia bisnis yang kompetitif, setiap pengusaha harus memiliki 

kemampuan untuk bersaing dan bertahan melawan pesaing. Dengan banyaknya 

perusahaan yang berusaha untuk menarik konsumen, persaingan antar perusahaan 

menjadi semakin ketat. Oleh karena itu, para pengusaha perlu menentukan strategi 

yang tepat untuk dapat bersaing, terutama dalam memenuhi kebutuhan konsumen 

yang selalu beragam. Di bioskop Cinepolis Palembang Icon sendiri memiliki 

desain ruang yang unik dan menarik untuk menjadi salah satu daya tarik bioskop 

tersebut, dan didukung fasilitas mall yang sangat memadai yang membuat para 

pengunjung merasa nyaman saat berada disana. 

Cinepolis Palembang Icon adalah salah satu bioskop yang banyak dikunjungi 

untuk mencari hiburan. Cinepolis yang menggunakan sofa empuk di keseluruhan 

studionya dan memiliki ruangan VIP bagi yang ingin menonton kelas atas. sofa 

yang di miliki cinepolis juga empuk dan memiliki kualitas tinggi.  
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1.2 Perumusan Masalah 

  Berdasarkan uraian dari Latar Belakang di atas maka Rumusan Masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Apakah terdapat pengaruh pemanfaatan aplikasi TIX ID, promosi daring dan 

lingkungan fisik terhadap minat menonton pada Bioskop Cinepolis 

Palembang Icon ? 

2. Apakah terdapat pengaruh pemanfaatan aplikasi TIX ID terhadap minat 

menonton pada Bioskop Cinepolis Palembang Icon ? 

3. Apakah terdapat pengaruh promosi daring terhadap minat menonton pada 

Bioskop Cinepolis Palembang Icon ? 

4. Apakah terdapat pengaruh lingkungan fisik terhadap minat menonton pada 

Bioskop Cinepolis Palembang Icon ? 

1.3 Tujuan Penelitian  

  Berdasarkan Latar Belakang dan Rumusan Masalah, maka penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui menganalisis dan membuktikan :  

1. Untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan aplikasi TIX ID, promosi daring 

dan lingkungan fisik terhadap minat menonton pada Bioskop Cinepolis 

Palembang Icon. 

2. Untuk mengetahui pengaruh pemanfaatan aplikasi TIX ID terhadap minat 

menonton pada Bioskop Cinepolis Palembang Icon. 
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3. Untuk mengetahui pengaruh promosi daring terhadap minat menonton pada 

Bioskop Cinepolis Palembang Icon. 

4. Untuk mengetahui pengaruh lingkungan fisik terhadap minat menonton pada 

Bioskop Cinepolis Palembang Icon. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Berdasarkan latar belakang masalah, rumusan masalah , tujuan dan sesuai 

sifat penelitian, manfaat penelitian ini adalah : 

1. Bagi Penulis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi penulis dalam 

upaya memperdalam ilmu-ilmu manajemen pemasaran sebagai implementasi 

untuk menerapkan teori yang telah di peroleh di bangku kuliah dalam praktek 

sebenarnya dan menambah wawasan dan pengetahuan bagi penulis. 

2. Bagi Perusahaan 

Secara praktis, hasil penelitian ini dapat menjadi pertimbangan dan masukan 

bagi perusahaan, sebagai informasi dan masukan bagi Bioskop Cinepolis 

Palembang Icon dalam mengambil keputusan dan mengetahui peran penting 

pengaruh pemanfaatan aplikasi TIX ID, promosi daring dan lingkungan fisik 

terhadap minat menonton untuk meraih pangsa pasar. 
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3. Bagi Akademik 

Sebagai bahan kajian lebih lanjut dan diharapkan dapat digunakan sebagai 

bahan referensi untuk penelitian selanjutnya maupun memperbaiki dan 

menyempurnakan kelemahan dalam penelitian ini bagi peneliti lain yang akan 

membahas aspek yang sama.
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