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ABSTRAK 

Program reality show "Net Gan?" mengeksplorasi teknik breaking the 

fourth wall untuk meningkatkan keterlibatan penonton dalam konteks jual beli 

barang bekas secara online. Dengan mengangkat fenomena transaksi Cash on 

Delivery (COD) yang populer di masyarakat, program ini menggabungkan unsur 

hiburan dan edukasi melalui interaksi langsung antara host dan penonton.  

Dengan gaya penyutradaraan yang dinamis dan penggunaan teknik crash 

zoom, "Net Gan?" berhasil membawa penonton langsung ke dalam aksi tawar-

menawar seru antara host dan penjual. Pendekatan scripted reality digunakan untuk 

menciptakan narasi yang terstruktur namun tetap mempertahankan kesan 

spontanitas Host yang karismatik sering kali melirik kamera, seolah mengajak 

penonton berbagi rasa penasaran, kecewa, atau senang saat menemukan barang 

impian dengan harga miring dan sudut kamera subjektif memperkuat pengalaman 

menonton yang imersif. 

Hasilnya, "Net Gan?" berhasil menciptakan format reality show yang segar 

dan relevan dengan kehidupan digital masa kini. Program ini tidak hanya 

memberikan wawasan praktis tentang transaksi barang bekas yang aman, tetapi juga 

membuktikan efektivitas teknik breaking the fourth wall dalam membangun 

hubungan emosional dengan penonton. Temuan ini menawarkan perspektif baru 

bagi pengembangan konten televisi yang interaktif dan berbasis realitas sosial. 

Kata kunci: reality show, breaking the fourth wall, jual beli online, COD, 

interaktivitas. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Penciptaan  

Perkembangan teknologi digital telah mengubah pola konsumsi masyarakat, 

termasuk dalam hal jual-beli barang bekas. Kegiatan jual beli barang bekas melalui 

forum jual beli dan grup media sosial telah menjadi bagian dari aktivitas sehari-hari 

masyarakat. Membeli barang bekas dinilai dapat menghemat pengeluaran demi 

mendapatkan barang dengan fungsi yang sama. Meskipun demikian, perlu banyak 

pertimbangan dan pengetahuan tentang layak tidaknya barang tersebut untuk dibeli, 

tidak hanya percaya dengan apa yang digambarkan dan dijelaskan penjual di media 

sosial. 

Sistem Cash on Delivery (COD) menjadi pilihan populer di platform seperti 

Facebook Marketplace, Instagram, atau grup WhatsApp yang menawarkan 

kemudahan karena pembeli bisa mengecek barang secara langsung sebelum 

membayar (Prasetya 2024). Proses ini melibatkan antara penjual dan pembeli 

bertemu untuk menjalin kesepakatan apakah barang tersebut layak dibeli, tawar 

menawar, atau ketidaksetujuan dalam transaksi. Dalam transaksi tersebut juga bisa 

menambahkan klausul “garansi pribadi” untuk waktu yang disetujui bersama.  

Proses transaksi COD antara penjual dan pembeli pada awalnya muncul 

karena reputasi transaksi online yang belum begitu dipercaya dan masih maraknya 

penipuan sehingga sistem ini dianggap dapat meminimalkan resiko kerugian 

pembeli (Kompas.com 2021). Sementara berdasarkan statistik e-commerce tahun 

2020 yang dirilis Badan Pusat Statistik (BPS) menunjukkan, dari sekitar 17 ribu 

usaha e-commerce di Indonesia yang didata, 73 persen di antaranya menggunakan 
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metode pembayaran tunai atau COD (Sakti 2021). Hal ini menunjukan COD masih 

diminati dan relevan dalam transaksi. Namun, di balik kepraktisannya, praktik ini 

menyimpan kompleksitas: 

1. Risiko Tindak Penipuan 

Barang yang diunggah untuk dijual berisi deskripsi produk, foto, dan 

kondisi produk. Tidak menutup kemungkinan melebihkan deskripsi positif 

dan menutup-nutupi kondisi barang yang dijualnya. Melalui prosesn ini, 

juga jarang mendapat garansi karena memang barang yang dijual 

merupakan barang bekas. 

2. Rawan Tindak Kriminal  

Pembeli akan bertemu dengan orang asing dan mereka tahu pasti 

pembeli membawa uang untuk bertransaksi. Memang melalui sosial media, 

masing masing penjual dan pembeli dapat melihat profil masing masing. 

Tapi tidak menutup kemungkinan, profil mereka adalah palsu untuk 

mengelabuhi. 

Fenomena ini menarik untuk diangkat dalam reality show karena 

mencerminkan realitas sosial sekaligus problematikanya, dan menyediakan ruang 

untuk edukasi yang menyenangkan. Transaksi ini memunculkan dinamika interaksi 

sosial unik dan menarik untuk diangkat ke dalam format program televisi. Tidak 

hanya mencerminkan kondisi ekonomi masyarakat, tetapi juga memberikan 

gambaran tentang budaya negosiasi dan interaksi personal antara pembeli dan 

penjual. 
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Melalui program televisi reality show “Net Gan?” hadir untuk mengisi celah 

antara hiburan dan pendidikan dengan format yang relateable namun informatif. 

Kata “Net” sendiri merupakan istilah yang sering dipakai dalam jual beli di 

marketplace. Net merupakan istilah yang digunakan terhadap harga sebuah barang 

yang sudah pas menurut penjual dan tidak bisa di nego (tawar) lagi (Hibaturrahman 

2021). Dengan menambahkan deskripsi “Net”, itu berarti barang tersebut tidak bisa 

untuk di nego kembali. Kemudian kata “Gan atau Agan” panggilan umum 

digunakan untuk menyapa sesama penjual atau pembeli, berasal dari kata "juragan". 

Panggilan ini mirip dengan "kak", "mas", atau "bro" (Yusuf 2024). Judul “Net 

Gan?” menggambarkan kata secara umum yang sering digunakan dalam jual beli 

barang bekas. Kata ini menjadi familiar dan mudah diingat oleh penonton. 

Pendekatan melalui media masa audio visual dirasa menjadi platform 

terbaik dalam memberikan tontonan. Terlebih isu yang diangkat merupakan hal 

umum terjadi dalam masyarakat dan masih relevan. Televisi memiliki jaringan yang 

luas memungkinkan untuk dapat dinikmati oleh semua kalangan. Dengan hanya 

menggunakan antenna dan perangkat tv, mereka dapat menikmati berbagai program 

tanpa biaya tambahan, menjadikan tv sebagai media yang inklusif bagi semua 

kalangan (Kompasiana 2024) 

Media massa mempunyai pengaruh dan dampak absolut yang diterima 

penggunanya (Irawan 2013). Televisi memiliki kemampuan yang besar dan 

mempunyai peran penting dalam penyebaran informasi. Salain itu televisi memiliki 

keistimewaan karena dapat menggabungkan antara media suara dan gambar, 

membuatnya memiliki sifat informatif (information), menghibur (entertainment), 
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mendidik (education), politis (propaganda) atau bahkan keempatnya (Mabruri 

2013:4). Potensi tersebut menggambarkan bagaimana media masa khususnya 

televisi memiliki pengaruh yang cukup besar. Akan tetapi format program perlu 

diperhatikan sebagai upaya pendekatan dengan masyarakat agar merasa relate 

dengan kehidupan.  

Salah satu kekuatan utama televisi adalah kemampuan untuk 

membangkitkan emosi dan menciptakan keterikatan dengan penonton 

(Kompasiana 2024). Melalui program reality show sering kali menggunakan 

pendekatan yang menampilkan kehidupan nyata sehingga relate dengan apa yang 

dialami penonton dan mudah untuk diterima. Terlebih ketika acara reality show 

tersebut menghadirkan jargon hidden cam untuk menciptakan keaslian program 

sebagai upaya agar orang orang terikat secara emosional bahwa acara tesebut 

memang tidak settingan. Karena seringkali beberapa program yang sebenarnya 

tidak realistis pun ikut ikutan menggunakan nama atau jargon reality show untuk 

mendongkrak daya jualnya (Morissan 2008:227).  

Salah satu contoh program reality show yang berhasil mengangkat transaksi 

barang menjadi hiburan adalah "Pawn Stars" dari History Channel. Acara ini 

memperlihatkan proses jual beli barang bersejarah dan koleksi antik, dimana para 

pembawa acara sering kali bernegosiasi dengan penjual serta meminta bantuan ahli 

untuk memastikan keaslian dan nilai barang. Format seperti ini tidak hanya 

mendidik penonton tentang sejarah barang-barang tersebut, tetapi juga menawarkan 

hiburan dalam bentuk interaksi sosial dan negosiasi yang otentik. 
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Penonton sebagai satu aspek penting dalam program televisi, dimana 

seringkali program televisi berupaya untuk mendekatkan diri dengan penonton 

melalui ide atau isu yang memang sedang berkembang. Secara kreatif, teknik 

breaking the fourth wall bisa menjadi pilihan sebagai metode untuk membangun 

keterlibatan penonton secara emosional. Penggunaan breaking the fourth wall 

mencakup hal yang tidak melibatkan kata kata, dimana arah pandang, gerak tubuh, 

dan sikap dari perilaku berpadu untuk menyampaikan kata kata (Brown 2012:13). 

Seperti yang ditampilkan oleh Nigel Ng di channel YouTube-nya, 

memungkinkan karakter untuk berinteraksi secara langsung dengan penonton, 

memberikan gestur, mimik dan sikap yang memberikan kesan seolah-olah 

penonton menjadi bagian dari narasi yang disajikan. Dengan memecah batas antara 

karakter dan penonton, teknik ini mampu menciptakan keterlibatan yang lebih intim 

dan keterbukaan, yang pada gilirannya meningkatkan daya tarik program. 

Program reality show berjudul “Net Gan?” berupaya menggabungkan 

elemen-elemen tersebut dalam format yang menampilkan transaksi barang bekas di 

forum jual beli dan grup, serta menambahkan elemen breaking the fourth wall 

dalam membangun keterlibatan penonton. Program ini tidak hanya bertujuan 

menghibur, tetapi juga memberikan edukasi tentang nilai, negosiasi, dan proses jual 

beli barang bekas. Pendekatan ini diharapkan mampu mengurangi jarak emosional, 

menekankan keaslian momen dan memberi konteks atau klarifikasi kepada 

penonton secara langsung. 
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B. Rumusan Penciptaan  

Program reality show "Net Gan?" berupaya menghadirkan konsep program 

televisi yang menitik beratkan teknis dalam pengambilan gambar sebagai bagian 

dalam membangun keterlibatan penonton. Program reality show dengan bentuk 

Hidden Camera, kamera tidak hanya menjadi sebuah alat pendokumentasian 

peristiwa. Melalui teknik breaking the fourth wall, kamera direpresentasikan 

sebagai penonton yang ikut menjadi bagian dalam peristiwa yang terjadi. Sehingga 

memberikan pengalaman yang unik kepada penonton. Berdasarkan latar belakang 

tersebut, rumusan penciptaan karya ini adalah: 

1. Bagaimana teknik breaking the fourth wall dapat diterapkan dalam 

membangun keterlibatan penonton dalam bentuk visual dan naratif secara 

efektif? 

C. Tujuan dan Manfaat  

1. Tujuan penciptaan karya ini adalah :  

a. Menerapkan Breaking the fourth wall dalam membangun keterlibatan penonton 

melalui visual naratif yang efektif 

b. Mewujudkan program reality show edukatif dengan pendekatan scripted reality 

2. Manfaat penciptaan karya ini adalah :  

a. Pengembangan teknik naratif pada program non-fiksi 

b.Eksperimen gaya penyutradaraan yang terstruktur dengan pendekatan scripted 

reality


