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Abstrak 

Perkembangan di era digital termasuk industri film, telah membawa perubahan, terutama pada 

minat baca seseorang, terutama dengan adanya seni audio visual yang ditawarkan oleh film. 

Industri film menghasilkan berbagai variasi film, seperti serial televisi, dokumenter, dan lain- 

lain. Salah satu serial yang populer adalah “Stranger Things”. Serial ini banyak menarik 

perhatian penonton dari segi visual maupun audio. Teori yang digunakan adalah Uses and 

Gratifications dengan metode yang digunakan adalah kuantitatif deskriptif. Populasi penelitian 

adalah pengikut komunitas teman nonton film di aplikasi X yang telah menonton serial televisi 

tersebut. Teknik pengumpulan data melalui kuesioner dan teknik analisis data menggunakan uji 

paired sample t-test. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya tingkat kepuasan audiens yang 

menonton “Stranger Things”, dengan nilai mean pada GS (motif) sebesar 67,00 dan nilai mean 

pada GO (kepuasan) sebesar 68,37. Artinya, menunjukkan bahwa serial ini memberikan 

kepuasan pada penonton. 

Kata Kunci : Kepuasan Menonton, Motif, Serial TV dan Komunitas. 

Abstract 

Developments in the digital era, including the movie industry, have brought about changes, 

especially in people's interest in reading, especially with the audio-visual art offered by movies. 

The movie industry produces a wide variety of movies, such as television series, 

documentaries, and others. One of the popular series is “Stranger Things”. This series attracts a 

lot of attention from the audience in terms of visual and audio. The theory used is Uses and 

Gratifications with the method used is descriptive quantitative. The research population is 

followers of the movie watching friends community in the X application who have watched the 

television series. Data collection techniques through questionnaires and data analysis techniques 

using paired sample t-test. The results of this study indicate the level of satisfaction of the 

audience who watched “Stranger Things”, with a mean value on GS (motive) of 67.00 and a 

mean value on GO (satisfaction) of 68.37. That is, it shows that this series gives satisfaction to 

the audience. 

Keywords: Viewing Satisfaction, Motives, TV Series and Community 

1. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Saat ini serial televisi sudah banyak diminati oleh masyarakat. Serial televisi ialah suatu program 

televisi yang memiliki banyak episode sehingga membentuk cerita yang panjang. Berbeda dengan 

film, serial televisi ditayangkan dengan durasi sekitar 30 menit hingga satu jam di setiap 

episodenya. Setiap serial televisi yang menghadirkan beberapa episode tersebut membuat para 

penonton untuk selalu menunggu untuk episode terbaru. Seperti yang dikatakan oleh Jonathan 

Bignell bahwa “All television text participate in genre to some extent, and often participate in 
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several genres simultaneously” (Nathanael B et al., 2023). Adanya perkembangan pada media 

visual membawa banyak perubahan, terutama pada minat baca seseorang. Media tersebut lebih 

menarik perhatian karena adanya seni audio visual yang dihasilkan oleh serial televisi itu sendiri 

sehingga dapat memengaruhi ratusan hingga jutaan orang untuk menonton serial televisi, maupun 

layanan streaming langganan. Seiring perkembangannya, serial televisi tidak hanya dijadikan 

sebagai sarana hiburan, tetapi juga salah satu alat yang paling efektif dalam menyebarkan berbagai 

pesan. 

(West & Turner, 2010) dalam buku pengantar teori komunikasi mengatakan, komunikasi 

massa adalah komunikasi kepada khalayak luas dengan menggunakan saluran media massa, 

seperti video, computer, televisi, radio, dan sebagainya. Adanya kemajuan teknologi, komunikasi 

berkembang dengan baik pada media cetak atau elektronik, film menjadi salah satu contoh media 

komunikasi visual yang mengalami perkembangan di kemajuan era digital saat ini. Dengan adanya 

seni audio visual yang dimiliki oleh film ataupun serial televisi, hal tersebut menjadikan wadah 

untuk menyampaikan pesan kepada penonton. Oleh karena itu, masyarakat semakin tertarik 

dengan perkembangan dunia film atau serial TV yang mana hal tersebut membuat masyarakat 

menjadi semakin bergantung pada media. 

Netflix merupakan suatu layanan streaming berlangganan yang cukup eksis bagi penyuka 

film. Layanan ini menawarkan banyak variasi film, seperti serial televisi, dokumenter hingga film- 

film yang termuka secara legal. Layanan ini juga membantu yang ingin menonton serial televisi 

maupun film melalui fitur Top 10 atau yang sedang banyak ditonton oleh banyak orang di dunia. 

Hal tersebut dapat menjadi acuan suatu film atau serial televisi sedang trending di sosial media. 

Salah satunya adalah serial televisi “Stranger Things” yang telah rilis dari tahun 2016 silam 

(Novrica et al., 2023). 

“Stranger Things” telah terdaftar sebagai serial Netflix pada tahun 2016 hingga 2022 yang 

sudah memproduksi sebanyak empat musim dengan bab episode berbeda. Serial fiksi ini 

berceritatentang sebuah penelitian yang dilakukan oleh Laboratorium Nasional untuk Departemen 

Energi Amerika Serikat, yang secara diam-diam melakukan eksperimen ke dalam paranormal dan 

supranatural, termasuk melibatkan subjek uji coba untuk manusia. Pada dasarnya, film merupakan 

sarana hiburan yang terkadang dilebih-lebihkan, sehingga banyak penonton yang menyukai serial 

ini karena mereka terbawa oleh suasana serial ini. Hal tersebut menjadikan para penonton serial 

“Stranger Things” semakin tertarik untuk mengikuti alur cerita nya. 

Kerilisan serial televisi “Stranger Things” tersebut berhasil menarik para penyuka film 

maupun serial TV. Hal tersebut terlihat dari musim 1 yang telah rilis, dimana meraih banyak 

pujian salah satunya berhasil menjadi serial televisi terbaik dalam lima tahun terakhir. Selain itu, 
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serial ini sangat fenomenal di kalangan anak muda, yang membuat penayangan series ini 

meningkat dari musim 1 hingga musim 3. “Stranger Things 1” berada di posisi 3 dengan 28 juta 

jam penayangan. Selanjutnya, “Stranger Things 3” telah mencapai 24 juta jam, dan di posisi 5 

“Stranger Things 2” telah ditonton selama lebih dari 22 juta jam (Janesti, 2022). 

Dibandingkan dengan serial televisi lainnya dengan genre yang sama, Stranger Things 

menghasilkan jumlah penayangan terbanyak. Dapat dillihat dari kesuksesan stranger things 

musim pertama, pembuat dari series ini Matt dan Ross Duffer, melanjutkan produksinya hingga 

musim keempat, setelah sebulan merilis pada 27 Mei 2022, “Stranger Things Season 4” berhasil 

menjadi tayangan yang populer di tujuh episode pada volume pertama dan dua episode pada 

volume kedua di Netflix yang berhasil meraih angka penayangan 287 jam dalam waktu tiga hari 

dan pemeringkatan Nielsen (Galih & Saptoyo, 2022). Penyajian audio visual serta alur cerita yang 

dapat memengaruhi ketertarikan penonton untuk mengikuti alur ceritanya yang dapat dilihat pada 

suatu komunitas online “Teman Nonton Film” di aplikasi X. 

Penelitian terkait tingkat kepuasan audiens terhadap media film pernah dilakukan oleh 

(Laksono et al., 2022) yang menunjukan bahwa dari penelitian tersebut menghasilkan adanya 

kepuasan masyarakat terhadap film “Money Heist La casa De Papel” pada indikator hiburan yang 

diantaranya dalam hal mendapa tkan hiburan dan mengisi waktu luang. Semakin tinggi motif pada 

khalayak, maka semakin tinggi kepuasan yang diperoleh khalayak. Penelitian lainnya yang serupa, 

terkait pengaruh terpaan film terhadap minat menonton pengikut akun twitter @moviemenfess 

yang dilakukan oleh (Aldora, 2023) menghasilkan bahwa penelitian tersebut terdapat pengaruh 

antara terpaan judul film “Mencuri Raden Saleh” terhadap minat menonton. Teori Uses and 

Gratification dalam penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi motif audiens menggunakan 

media tertentu untuk memenuhi kebutuhan mereka. Dimana teori ini telah mencakup kepuasan 

para peminat itu sendiri. Teori ini berasumsi bahwa khalayak aktif dan selektif memilih media, 

yang menciptakan motif dalam penggunaan media, dan kepuasan terhadap motif tersebut. 

(Calisir,2014). Adapun penelitian terdahulu yang menggunakan teori uses and gratifications yang 

telah banyak digunakan, seperti yang dilakukan oleh (Aliyani & Purworini, 2022) mengenai 

“Tingkat Kepuasan dalam Menggunakan Akun Kedua Instagram untuk Pengungkapan Diri”. 

Urgensi penelitian dalam konteks perkembangan media digital serta konten audio visual. 

Perkembangan ini telah memengaruhi khalayak dalam mengonsumsi media sesuai harapan dan 

kebutuhannya. Dengan menggunakan teori uses and gratifications penelitian ini mengakaji apakah 

kepuasan khalayak terpenuhi dengan baik setelah menonton serial tv tersebut. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepuasan audiens terhadap serial televisi 

“Stranger Things” pada pengikut komunitas teman nonton film di aplikasi X. Berdasarkan uraian 
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tersebut, rumusan masalah pada penelitian ini yaitu : a) Apakah terdapat perbedaan signifikan 

antara gratifiaction sought (motif) dengan gratification obtained (kepuasan) serial tv “Stranger 

Things”?, b) Seberapa besar tingkat kepuasan audiens terhadap serial televisi “Stranger Things”?, 

c) Indikator apa yang memenuhi kepuasan audiens setelah menonton serial tv “Stranger Things”?. 

Lebih lanjut, pemahaman bagaimana tingkat kepuasan berkaitan dengan minat menonton 

akan memberikan tambahan terhadap implementasi teori Uses and Gratifications di berbagai 

konteks. Perkembangan media massa yang semakin pesat membuat komunikator media harus 

memahami karakter audiens untuk memberikan tayangan yang memberikan kepuasan bagi 

audiensnya. Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori Uses and 

Gratifications dalam tayangan serial terutama di kalangan pengikut komunitas di aplikasi X. 

1.2 Teori Uses and Gratifications 

Teori uses and gratification merupakan teori yang sering digunakan pada komunikasi 

massa. Teori ini berasumsi bahwa khalayak aktif dan selektif memilih media, yang menciptakan 

motif dalam penggunaan media, dan kepuasan terhadap motif tersebut. Menurut Katz, Blumler, 

dan Gurevitch menyatakan bahwa teori ini terdapat hasrat secara psikologis dan sosial untuk 

memilih apa yang mereka inginkan dari media yang mereka konsumsi (Fatkhur Rozi, 2023). 

Selain itu, teori ini terdapat lima asumsi; pertama, audiens bersikap proaktif dan menggunakan 

media dengan tujuan tertentu. Kedua, Anggota audiens memiliki inisiatif untuk memilih media 

spesifik guna memenuhi kebutuhan mereka. Ketiga, berbagai media bersaing dengan sumber 

informasi lainnya dalam memuaskan kebutuhan audiens. Keempat, individu memahami dengan 

baik bagaimana mereka menggunakan media, apa yang menarik bagi mereka, dan motivasi 

mereka. Hal ini memungkinkan peneliti mendapatkan gambaran yang akurat tentang penggunaan 

media tersebut. Kelima, hanya audiens yang dapat menilai kualitas dan nilai dari konten media. 

(Kriyantono, 2010) mengatakan bahwa Palmgreen juga menggunakan dasar yang sama 

yaitu  khalayak  menggunakan  media  didasari  oleh  dorongan  motif-motif  tertentu  dengan 

menanyakan apakah motif khalayak dapat dipenuhi oleh suatu media. Konsep mengukur kepuasan 

disebut dengan gratification sought (GS) dan gratifiation obtained (GO). Gratification sought 

adalah kepuasan yang dicari individu ketika mengonsumsi media tertentu. Artinya, motif yang 

mendorong seseorang mengonsumsi media. Gratification obtained ialah kepuasan nyata yang 

didapat atau diperoleh khalayak setelah mengonsumsi suatu media menurut Palmgreen dalam 

(Kriyantono, 2010). 

Terdapat beberapa ilmuan komunikasi massa yang berpendapat bahwa uses and 

gratification bukanlah suatu teori ilmu sosial yang ketat. Berbeda dengan pendapat dari (Paleowei, 

2023) menyatakan sebaliknya, bahwa setiap upaya untuk berspekulasi tentang arah masa depan 
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teori komunikasi massa secara serius melibatkan pendekatan kegunaan dan kepuasan. Munculnya 

komunikasi yang dimediasi oleh komputer dapat dapat menumbuhkan kembali pentingnya 

kegunaan dan kepuasan. 

Adanya hasrat pada pengguna media, khalayak memilih untuk mengonsumsi media untuk 

kebutuhan tertentu. Teori ini berasumsi bahwa media mempunyai pengaruh terbatas karena 

pengguna mampu memilih dan mengendalikan. Mereka melihat bahwa media sebagai salah satu 

cara yang dapat memenuhi kepuasan atas kebutuhan yang mereka miliki. Dimana orang memiliki 

kesadaran diri serta mampu menyatakan alasan mereka mengonsumsi media. Pendekatan Uses and 

Gratification ini menawarkan perspektif tentang penonton yang secara aktif memilih saluran dan 

konten yang sesuai dengan kebutuhan mereka pada saat tertentu. Pendekatan ini juga untuk 

mengukur variable kepuasan dalam penggunaan media. Konsep kepuasan pada pengikut 

komunitas online “Teman Nonton Film” di aplikasi X menjadi dua, yaitu variabel independen 

yang tertera pada penelitian ini adalah kepuasan yang dicari (Gratification Sought) dan variabel 

dependen penelitian ini ialah kepuasan yang diterima atau diperoleh (Gratification Obtained). 

Pada era saat ini, khalayak banyak mengakses layanan streaming atau media baru lainnya 

untuk memenuhi motif informasi atau kesenangan untuk memenuhi kebutuhan mereka, salah 

satunya film ataupun serial televisi. Teori uses and gratification tersebut menjelaskan motivasi 

pengguna untuk melakukan hal tersebut menggunakan saluran media. Teori ini menjadi suatu 

pendekatan yang efektif karena media komunikasi saat ini terdapat sifat-sifat media massa, 

sehingga para pengguna dapat dipandang lebih aktif dalam berpartisipasi dalam menggunakan 

media dibandingkan dengan media tradisional (Fatkhur Rozi, 2023). Sehingga, teori ini dapat 

memeberikan kepuasan kepada khalayak dalam memenuhi kebutuhan dan dapat memahami 

berbagai alasan dalam menggunakan media. 

1.3 Motif 

  Kepuasan yang diperoleh dari motif dan tujuan dalam menggunakan suatu 

media, menentukan apa yang memenuhi kebutuhan semua pengguna media. Para peneliti mencoba 

menjawab pertanyaan “mengapa pada umumnya individu berhubungan dengan suatu media 

tertentu?”, “kepuasan apakah yang mereka harapkan dan terima?”. Kehadiran motif mendukung 

bagaimana seseorang menilai keyakinan yang terkait dengan media dan memaksa khalayak untuk 

menggunakannya (Aliyani & Purworini, n.d.). Hal ini, para pengguna secara sadar akan 

kemampuannya ketika menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan mereka. Menurut 

(McQuail, n.d.), motif pada penggunaan media terdapat empat indikator, (a) Informasi : audiens 

atau pengguna mendapatkan informasi yang berkaitan dengan lingkungan sekitar. (b) Identitas 

Pridadi : pengguna mendapatkan kepuasan identitas pribadi jika menemukan nilai-nilai yang 
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berkaitan dengan pribadi seseorang. (c) Integrasi dan Interaksi Sosial : Kepuasan yang dapat 

membawa pengguna untuk menemukan suatu bahan pembicaraan dan interaksi sosial di 

lingkungannya. (d) Hiburan : Kepuasan hiburan yang diterima pengguna untuk menyalurkan 

emosi dan mendapatkan kesenangan serta hiburan. 

Konsep pengukuran kepuasan dalam mengonsumsi media terdapat dua jenis, yaitu 

Gratification Sought dan Gratification Obtained (Kriyantono, 2010). GS (Gratification Sought) 

didefinisikan kepuasan yang dicari pengguna dalam mengonsumsi media atau motif yang 

mendorong para pengguna dalam menggunakan suatu media tertentu. dapat disimpulkan bahwa, 

pengguna mengonsumsi dan memilih suatu media berdasarkan pengaruh atau suatu alasan 

tertentu, didasarkan pada motif yang digunakan untuk memenuhi kebutuhannya. GO (Gratification 

Obtained) dapat didefinisikan suatu kepuasan yang didapat pengguna setelah menggunakan jenis 

media tertentu. Dapat diartikan bahwa media dapat memenuhi kebutuhan pengguna yang 

diinginkannya. Pengguna dapat merasakan kepuasan dan tidak kepuasan setelah menggunakan 

media yang terbentuk melalui motif yang ada. 

1.4 Kepuasan Penonton 

Menurut Kotler dan Keller, kepuasan adalah perasaan senang atau kecewa seseorang yang 

muncul setelah membandingkan kinerja yang dipikirkan terhadap ekspektasi mereka. Kepuasan 

menonton adalah keadaan di mana penonton merasa senang, puas, serta terpenuhi dengan apa yang 

diberikan oleh media platform tersebut. Kepuasan penonton dapat diukur berdasarkan pengalaman 

pengguna, ketersediaan konten yang diinginkan, hingga faktor-faktor lainnya (Asra, 2023). Prinsip 

dasar dari uses and gratification bahwa individu bukanlah korban dari media yang sangat 

berpengaruh, melainkan mereka mengonsumsi media guna memenuhi kebutuhannya. Kebutuhan 

yang diperoleh khalayak harus sesuai dengan kepuasan yang dicari (motif) agar memenuhi 

kebutuhan khalayak. Menurut Palmgreen dalam buku yang ditulis oleh (Kriyantono, 2010) 

Gratification Obtained adalah kepuasan nyata yang diperoleh seseorang atau khalayak setelah 

mengonsumsi media tertentu. Di mana khalayak akan memperoleh suatu kepuasan sesuai 

keinginannya seteah menonton film atau serial tertentu. Kepuasan ini diukur berdasarkan 

terpenuhinya motif awal (gratification sought) yang mendasari individu dalam memilih media 

tertentu. Indikator mengukur Gratification Obtained (kepuasan) sama dengan indikator 

Gratification Sougth, terdapat empat kategori indikator kepuasan menurut (McQuail, 1989) dalam 

buku teori komunikasi massa, terdapat empat kerangka yaitu : (a) kepuasan informasi : khalayak 

mendapatkan kepuasan apabila mereka dapat mengetahui berbagai peristiwa yang terkait dengan 

lingkungan masyarakat, (b) kepuasan identitas pribadi : khalayak mendapatkan kepuasan apabila 

mereka dapat mengidentifikasi diri sendiri dengan nilai-nilai dalam suatu media, (c) kepuasan 
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integrasi dan interaksi sosial : khalayak mendapatkan kepuasan apabila mereka memiliki keinginan 

untuk dekat dengan orang lain ataupun menemukan bahan percakapan, (d) kepuasan hiburan : 

khalayak mendapatkan kepuasan apabila mereka dapat menyalurkan emosi, mendapatkan hiburan, 

serta dapat mengisi waktu luang. 

2. METODE 

2.1 Responden Penelitian 

Komunitas online adalah suatu kelompok yang terdiri dari beberapa individu yang melakukan 

komunikasi melalui jaringan internet (Pramudya et al., 2022). Suatu komunitas dapat terbentuk 

karena adanya faktor ketertarikan yang sama (Amelia et al., 2024). Salah satunya ialah komunitas 

“Teman Nonton Film” pada aplikasi X yang telah memiliki anggota sebanyak 26 ribu. Adanya 

komunitas tersebut mempermudah para penggemar film atau serial TV untuk mengetahui berbagai 

rekomendasi serta review film maupun serial TV yang sesuai diinginkan para anggota komunitas 

melalui postingannya. Kehadiran komunitas ini juga dapat membuka interaksi antar individu, di 

mana para anggota saling berkomunikasi dengan mudah melalui fitur komentar yang tersedia. 

Selain itu, komunitas tersebut juga memudahkan pengguna aplikasi X dan penikmat menonton 

film atau series televisi lainnya untuk meningkatkan interkasi sosial melalui media. 

 

 
Gambar 1. Aktivitas komunitas di aplikasi X 

 

 

Gambar 2. Aktivitas komunitas di aplikasi X 
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2.2 Sampel Penelitian 

Berdasarkan penjelasan diatas, metode pada penelitian ini menggunakan kuantitatif 

deskriptif dengan populasi penelitian ialah seluruh penonton serial televisi “Stranger Things” 

Season 1-4 pada komunitas teman nonton film di aplikasi X. Penelitian ini terdapat dua variabel 

yaitu, variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah motif 

penonton (Gratification Sought) dan variabel terikat pada penelitian ini adalah kepuasan penonton 

(Gratification Obtained). 

Dalam menentukan sampel, teknik penelitian ini menggunakan teknik non probability 

sampling dengan jenis purposive sampling. Penentuan sampel pada penelitian ini, penulis 

menggunakan rumus slovin, dimana jumlah populasi sebanyak 26.000 yang diambil melalui total 

keseluruhan dari pengikut komunitas dan sampel yang diambil berjumlah 100 responden. 

Penulisan rumus slovin sebagai berikut : 

 

 

Dimana : 

n = Jumlah dari suatu sampel 

N = Jumlah populasi terpilih 

E = margin error (10%) = 0,1 

1 = nilai konstanta 

𝑛 = 
𝑁 

 

1 + 𝑁𝑒2 

 
 
 
 
 
 

 
𝑁 

 
 

1 + 𝑁𝑒2 
26.000 

𝑛 = 
1 + 26.000 𝑥 (0,10)2 

26.000 
𝑛 = 

 
 

1 + 26.000 𝑥 (0,01) 

26.000 
𝑛 = 

 

 
𝑛 = 

 

 
 

26 
 
99,616 = 100
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Jenis data pada penelitian ini terdapat data primer dan sekunder. Data primer diambil 

melalui jawaban kuesioner penelitian, sedangkan data sekunder melalui jurnal, buku, maupun 

penelitian terdahulu. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuesioner 

yang secara daring melalui google form. Pertanyaan pada kuesioner telah dimodifikasi dari 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Aliyani & Purworini, 2022) Kuesioner akan 

disebarkan pada komunitas teman nonton film di aplikasi X dan melalui penyebaran 

kuesioner, penulis dapat memberikan informasi angka yang didapat dengan benar untuk 

pengambilan kesimpulan. 

2.3 Analisis Penelitian 

Uji validitas penelitian ini menggunkan Uji validitas digunakan untuk mengukur valid 

atau tidaknya suatu kuesioner. Uji validitas dapat dilakukan dengan program SPSS, yaitu 

dengan melihat hasil output Corrected Item-Total Correlation. Uji reliabilitas yang digunakan 

menggunakan rumus Cronbrach's Alpha untuk mengukur konsistensi instrumen. Teknik 

analisis data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan teknik analisis paired sample t- 

test. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Penelitian 

3.1.1 Karakteristik Responden 

Pada bab ini peneliti akan memaparkan data dari hasil penyebaran kuesioner yang telah 

diisi oleh responden yaitu pengikut komunitas “Teman Nonton Film” dan telah menonton serial 

televisi “Stranger Things” mengenai tingkat kepuasan audiens terhadap serial televisi “Stranger 

Things”. Setelah semua data terkumpul, peneliti melakukan uji data menggunakan SPSS dan pada 

pembahasan ini peneliti akan menyajikan hasil deskripsi data terkait uji validitas, reliabilitas, uji 

asumsi klasik, dan paired sample t-test. 

Penelitian  ini  memiliki  responden  berjumlah  100  orang  yang  merupakan  pengikut 

komunitas “Teman Nonton Film” yang telah ditentukan dan dikategorikan berdasarkan jenis 

kelamin dan usia dan telah menonton serial televisi “Stranger Things”. Berdasarkan kriteria 

yang diinginkan oleh peneliti, maka menghasilkan sebagai berikut : 

 

Tabel 1. Jenis Kelamin Responden 
 

Gender F Presentasi 

Laki-Laki 33 33% 
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Perempuan 67 67% 

Total 100 100% 

Sumber : Hasil olah data peneliti, 2025 

Tabel 2. Usia Responden 
 

Usia F Presentasi 

19 4 4%% 

20 10 10% 

21 31 31% 

22 23 23% 

23 11 11% 

24 6 6% 

25 9 9% 

26 4 4% 

27 - 0% 

28 1 1% 

29 - 0% 

30 1 1% 

Total 100 100% 

Sumber : Hasil olah data peneliti, 2025 

3.1.2 Uji Validitas 

Tabel 3. Uji Validitas Gratification Sought (Motif) 

Butir pertanyaan r (hitung) r (table) Keterangan 

GS Informasi 1 0.726 0.361 Valid 

GS Informasi 2 0.601 0.361 Valid 

GS Informasi 3 0.533 0.361 Valid 

GS Informasi 4 0.651 0.361 Valid 

GS Identitas Pribadi 1 0.501 0.361 Valid 

GS Identitas Pribadi 2 0.698 0.361 Valid 

GS Identitas Pribadi 3 0.538 0.361 Valid 

GS Identitas Pribadi 4 0.562 0.361 Valid 

GS Integrasi dan Interaksi Sosial 1 0. 724 0.361 Valid 

GS Integrasi dan Interaksi Sosial 2 0.723 0.361 Valid 

GS Integrasi dan Interaksi Sosial 3 0.751 0.361 Valid 

GS Integrasi dan Interaksi Sosial 4 0.767 0.361 Valid 
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GS Hiburan 1 0.479 0.361 Valid 

GS Hiburan 2 0.381 0.361 Valid 

GS Hiburan 3 0.515 0.361 Valid 

GS Hiburan 4 0.622 0.361 Valid 

Sumber : Hasil pengolahan data kuesioner dengan SPSS 
 

Tabel 4. Uji Validitas Gratification Obtained (Kepuasan) 
 

Butir r (hitung) r (table) Keterangan 

GO Informasi 1 0. 644 0.361 Valid 

GO Informasi 2 0. 697 0.361 Valid 

GO Informasi 3 0. 452 0.361 Valid 

GO Informasi 4 0. 645 0.361 Valid 

GO Identitas Pribadi 1 0. 661 0.361 Valid 

GO Identitas Pribadi 2 0. 465 0.361 Valid 

GO Identitas Pribadi 3 0. 739 0.361 Valid 

GO Identitas Pribadi 4 0. 699 0.361 Valid 

GO Integrasi dan Interaksi Sosial 1 0. 744 0.361 Valid 

GO Integrasi dan Interaksi Sosial 2 0. 693 0.361 Valid 

GO Integrasi dan Interaksi Sosial 3 0. 709 0.361 Valid 

GO Integrasi dan Interaksi Sosial 4 0. 692 0.361 Valid 

GO Hiburan 1 0. 522 0.361 Valid 

GO Hiburan 2 0. 410 0.361 Valid 

GO Hiburan 3 0. 590 0.361 Valid 

GO Hiburan 4 0. 369 0.361 Valid 

Sumber : Hasil pengolahan data kuesioner dengan SPSS 

3.1.3 Uji Reliabilitas 

Pada tahap uji ini rumus yang digunakan menggunakan Cronbrach's Alpha yang mana 

untuk mengukur konsistensi instrumen. Konsistensi intrumen dapat dikatakan reliabel apabila nilai 

lebih dari 0,6. Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada variabel Gratification Sought dan 

Gratification Obtained yang mana masing-masing memiliki 16 pertanyaan, memiliki hasil sebagai 

berikut : 

Tabel 5. Uji reliabilitas GS (Motif) 

Reliability Statistics 
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Cronbach's Alpha 

 

 

 

N of Items 

.885 16 

Sumber : Hasil pengolahan kuesioner dengan SPSS 

 

Tabel 6. Uji reliabilitas GO (Kepuasan) 

Reliability Statistics 
 

 

 

Cronbach's Alpha 

 

 

N of Items 

.889 16 

Sumber : Hasil pengolahan kuesioner dengan SPSS 

Dapat dilihat dari uji reliabilitas diatas, bahwa hasil menunjukkan nilai pada GS (motif) 

sebesar 0,885 > 0,6 dan nilai pada GO (kepuasan) sebesar 0,889 > 0,6. Maka hasil dari pengujian 

tersebut dikatakan reliabel. 

3.1.4 Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan bentuk uji yang bertujuan untuk melihat hasil apakah nilai 

residual berdistribusi normal atau tidak normal yang berkaitan dengan sebaran data pada variabel- 

variabel penelitian. Dalam penelitian ini, uji normalitas menggunakan uji Histogram dan uji 

normalitas Kolmogrov-Smirnov. 

 

Gambar 3. Histogram uji normalitas 

 

Sumber : Hasil pengolahan kuesioner dengan SPSS 

Apabila item-item pada gambar diatas mengikuti garis diagonal, maka uji normalitas dengan 

grafik di atas dapat dikatakan bahwa data yang dimiliki berdistribusi normal serta dapat 

disimpulkan bahwa hasil tersebut memberikan pemenuhan asumsi uji normalitas. 
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Tabel 7. Uji Normalitas Kolmogrov-Smirnov 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 

 Unstandardiz 

ed Residual 

N  100 

Normal Parameters
a,b

 Mean .0000000 

 Std. 

Deviation 
3.67754598 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .081 

Positive .081 

 Negative -.049 

Test Statistic  .081 

Asymp. Sig. (2-tai ed) .109
c
 

Sumber : Hasil pengolahan data kuesioner dengan SPSS 

Berdasarkan hasil pada uji normalitas dengan kolmogrov-smirnov menunjukan nilai Asymp. 

Sig (2-tailed) sebesar 0.109 yang mana nilai lebih dari 0.05, maka dpat dikatakan nilai residual 

berdistribusi normal. 

3.1.5 Analisis data dan uji-T sampel berpasangan 

Peneliti memperoleh data berdasarkan hasil dari responden yang telah dikelompokkan dan 

diolah guna mendapatkan total skor pada variabel yang diukur. Rata-rata nilai skor yang didapatkan 

melalui responden menggunakan 5 skala likert, skor 1 dengan kategori sangat tidak setuju, skor 2 

dengan kategori tidak setuju, skor 3 dengan kategori netral, skor 4 dengan kategori setuju, dan skor 

5 dengan kategori sangat setuju. 

Tabel 9. Skor dengan skala likert 
 

Skor Kategori 

1 STS 

2 TS 

3 N 

4 S 

5 SS 

Sumber : (Kriyantono, 2006) 

Berdasarkan tabel di atas, berikut hasil tanggapan responden atas kuesioner penelitian : 

Tabel 10. Hasil paired sample t-test berdasarkan tingkat kepuasan responden terhadap indikator 

pertanyaan kuesioner : 
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Gambar 4. Grafik nilai rata-rata GS dan GO 

Sumber : Hasil olah data peneliti, 2025 

Berdasarkan hasil dari grafik perbandingan gratification sought dengan gratification 

obtained, terdapat rata-rata antara GS dan GO, pada indikator informasi nilai GS (motif) adalah 

sebesar 4,35 dan nilai GO (kepuasan) sebesar 4,40. Hasil tersebut menunjukan bahwa GS < GO 

dengan selisih 0,05. Dapat disimpulkan bahwa serial televisi “Stranger Things” memberikan 

kepuasan dalam indikator informasi terhadap pengikut komunitas “Teman Nonton Film” di aplikasi 

X. Indikator ini memenuhi penonton yang ingin mengetahui tentang ilmu fiksi, superanatural, serta 

ingin mengetahui cerita serial televisi ini di setiap seasonnya. Selanjutnya pada indikator identitas 

pribadi, menunjukan pada nilai GS (motif) sebesar 3,62 dan nilai GO (kepuasan) sebesar 3,81 

dimana terdapat selisih sebesar 0,19. Hasil tersebut menunjukan nilai GS < GO. Artinya, bahwa 

serial televisi “Stranger Things” memberikan kepuasan terhadap pengikut komunitas “Teman 

Nonton Film” di aplikasi X. Indikator ini memuktikan bahwa penonton dapat terinspirasi pada nilai- 

nilai keberanian, serta persahabatan pada identitas diri mereka melalui serial televisi ini. Pada 

indikator Integrasi dan Interaksi Sosial menghasilkan nilai GS (motif) sebesar 4,13 dan nilai GO 

(kepuasan) sebesar 4,25 dan terdapat selisih sebesar 0,12. Hasil tersebut menunjukan bahwa GS < 

GO. Dapat disimpulkan bahwa serial televisi “Stranger Things” memberikan kepuasan terhadap 

pengikut komunitas “Teman Nonton Film” di aplikasi X. Indikator ini menjelaskan bahwa penonton 

dapat meningkatkan kepuasan mereka terhadap interaksi sosial, yang mana mereka dapat 

berinteraksi dengan mudah melalui komunitas “Teman Nonton Film” di aplikasi X. Pada indikator 

hiburan, nilai GS (motif) sebesar 4,64 dan nilai GO (kepuasan) sebesar 4,62 serta terdapat selisih 

sebesar 0,02. Hasil tersebut dapat dikatakan bahwa nilai GS > GO. Artinya, bahwa serial televisi 

“Stranger Things” tidak memberikan kepuasan terhadap pengikut komunitas “Teman Nonton Film” 

di aplikasi X. Dapat disimpulkan bahwa penonton menemukan media untuk memenuhi kebutuhan 

hiburannya guna melepas rasa ketegangan. Artinya, motif pada indikator hiburan menunjukan 

bahwa penonton serial televisi tersebut ingin melepaskan rasa stress, mengisi waktu luang serta 

ingin  memenuhi  ekspektasi  hiburan  pada  alur  cerita  serial  tersebut.  Maka  melalui  hasil 

5 4,355 4,4 
4,6425  4,6275 

4,1325 4,25 

4 3,625 3,815 

3 

2 

1 

0 

Informasi Identitas Pribadi Integrasi dan Interaksi 
Sosial 

Hiburan 

Gratification Sought (Motif) Gratification Obtained (Kepuasan) 
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perbandingan rata-rata dari kedua variabel tersebut penonton ingin mendapatkan hiburan melalui 

serial televisi “Stranger Things”. Secara keseluruhan, dapat disimpulkan bahwa serial televisi 

“Stranger Things” memberikan kepuasan terhadap pengikut komunitas “Teman Nonton Film” di 

aplikasi X. 

Pada pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa rata-rata tertinggi pada indikator 

gratification sought (motif) adalah indikator hiburan tentang khalayak ingin memenuhi 

keinginannya untuk meredakan stress, memenuhi waktu luang, serta ingin memenuhi ekspektasi 

penonton pada alur cerita serial tersebut dan rata-rata pada indikator gratification obtained 

(kepuasan) adalah indikator hiburan, dimana keinginan atau kebutuhan khalayak untuk memperoleh 

hiburan, telah terpenuhi dengan menonton serial televisi “Stranger Things” guna merelaksasi emosi 

serta memenuhi waktu luang. 

Tabel 11. Hasil statistik uji T 

Paired Samples Statistics 
 

 
 

Mean 
 

N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Motif 67.00 100 4.975 .497 

 Kepuasan 68.37 100 5.006 .501 

Sumber : Hasil pengolahan data kuesioner dengan SPSS 

Hasil uji statistik diatas, menunjukan jumplah responden sebanyak 100 orang, dapat 

disimpulkan bahwa nilai rata-rata antar variabel GS dan GO menghasilkan, nilai GO (kepuasan) 

lebih besar dari nilai GS (motif) sebesar (68,37 > 67,00). Melalui hasil rata-rata tersebut, dapat 

dikatakan bahwa terdapat tingkat kepuasan dari khalayak atau audiens terhadap minat menonton 

serial televisi “Stranger Things”. 

Tabel 12. Hasil uji korelasi sampel berpasangan 

Paired Samples Correlations 
 

 
 

N 

Correlatio 

n 
 

Sig. 

Pair 1 Motif & 

Kepuasan 
100 .687 .000 

Sumber : Hasil pengolahan data kuesioner dengan SPSS. 

Berdasarkan tabel diatas, menunjukan bahwa nilai korelasi antara variabel GS dan GO 

adalah Sig. 000 < 0,05. Maka dapat dikatakan bahwa terdapat hubungan antara variabel GS (motif) 

dan GO (kepuasan). 
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Tabel 13 . Hasil uji-t sampel berpasangan 

Paired Samples Test 
 

 Paired Differences  

 

 

 

 

 

t 

 

 

 

 

 

 

df 

 

 

 

 

Sig. (2- 

tailed) 

 

 

 

 

Mean 

 

 

 

Std. 

Deviation 

 

 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Motif - 

Kepuasan 
-1.370 3.948 .395 -2.153 -.587 -3.470 99 .001 

Sumber : Hasil pengolahan kuesioner dengan SPSS 

Berdasarkan hasil uji diatas, menunjukan nilai Sig (2-tailed) sebesar 0.001 dimana nilai 

lebih kecil dari 0,05. Hasil dari Sig. tersebut dapat dikatakan jika terdapat perbedaan yang 

signifikan antara variabel gratification sought (GS) dan gratification obtained (GO). 

3.2 Pembahasan 

Perkembangan teknologi telah mengubah pola konsumsi serta tingkat kepuasan yang 

diperoleh dan diinginkan oleh konsumen (Eighmey & Mccord, 1998) dalam (Tirasawasdichai et al., 

2022). Saat ini, khalayak lebih besar mengonsumsi media melalui platform digital daripada melalui 

media tradisional, yang mana konten pada media digital sesuai dengan keinginan konsumen dalam 

membentuk suatu pandangan, nilai, dan sikap secara instan. Faktor pendorong yang dapat 

memotivasi khalayak untuk mengonsumsi suatu media ialah kebutuhan akan kepuasan. Konsumen 

menerima kepuasan melalui tindakan mengonsumsi yang memenuhi kebutuhan hiburan audiens. 

Selain itu, kepuasan juga dapat timbul karena keterlibatan audiens yang dapat mendorong 

kebutuhan sosial berdasarkan minat yang sama, seperti dalam komunitas penggemar. Semakin besar 

interaksi, maka semakin tinggi keterlibatan yang diharapkan (Tirasawasdichai et al., 2022). 

Berdasarkan hasil analisa yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara gratification sougth (GS) dengan gratification obtained (GO) pada tingkat 

kepuasan audiens yang menonton serial televisi “Stranger Things”. Hasil data tersebut didapatkan 

melalui penyebaran kuesioner kepada 100 responden pengikut komunitas “Teman Nonton Film” di 

aplikasi X yang berisikan 32 butir pertanyaan dimana beberapa responden telah ditentukan dan 

dikategorikan berdasarkan jenis kelamin dan usia. Studi mengidentifikasi terdapat tiga kepuasan 

penikmat serial televisi “Stranger Things” yaitu, pencairan informasi, mengukur nilai kepribadian 

penonton, serta meningkatkan interaksi sosial penonton. Demikian pula, penelitian ini terdapat nilai 

kesenjangan bahwa nilai rata-rata yang diperoleh pada motif (gratification sought) termasuk dalam 

salah satu kategori tinggi yaitu pada indikator hiburan. Indikator ini mengenai “audiens 
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menghibur diri melalui serial televisi untuk mengisi waktu luang serta melepaskan rasa stress”. 

Adanya tingkat kepuasan audiens setelah menonton serial tv “Stranger Things” dapat dilihat 

melalui hasil uji analisa yang telah dilakukan bahwa nilai rata-rata gratification obtained (68,37) 

lebih besar dari nilai gratification sought (67,00). Artinya, nilai kepuasan lebih tinggi dari nilai 

motif. Secara keseluruhan, kepuasan audiens terpenuhi dengan baik setelah menonton serial tv 

tersebut. 

Hal lain, studi mengidentifikasi terdapat tiga indikator kepuasan yang tinggi bagi penikmat 

serial tv “Stranger Things” yaitu : a) indikator informasi, b) indikator identitas pribadi, c) indikator 

integritas dan interaksi sosial. Sedangkan pada indikator hiburan, tidak sepenuhnya memenuhi 

kepuasan ekspektasi kepuasan audiens, karena nilai motif lebih tinggi daripada kepuasan. 

Hasil temuan ini sesuai dengan penelitian (Azzahra & Esfandari, 2023) bahwa pada motif 

penonton tertuju pada indikator hiburan yang masuk dalam kategori tinggi. Artinya, penonton ingin 

memenuhi keinginan mereka untuk meredakan stress, mengisi waktu luang, serta ingin memenuhi 

ekspektasi pada alur cerita serial dari mengonsumsi suatu media. Terdapat empat indikator motif 

dan kepuasan yang digunakan peneliti dalam penelitian ini, yaitu, indikator informasi, indikator 

identitas pribadi, indikator integritas dan interakasi sosial, dan indikator hiburan. Dari hasil uji nilai 

rata-rata antara GS (motif) dengan GO (kepuasan), responden yang merupakan komunitas teman 

nonton film memiliki nilai rata-rata motif hiburan sebesar 4,64 dan nilai rata rata kepuasan sebesar 

4,62. Hasil penelitian ini sesuai dengan temuan (Whiting & Williams, 2013) dalam Why People 

Uses Media Social: A Uses and Gratification Approach, yang menunjukkan bahwa pengguna 

menggunakan suatu media sebagai hiburan. 

Studi ini didasari oleh teori yang menjelaskan bagaimana audiens mengonsumsi suatu media 

dengan mendapatkan kepuasan atau memenuhi kebutuhan sesuai keinginan mereka, teori tersebut 

dikemukakan oleh Elihu Katz, Jay G. Blumler, dan Michael Gurevitch. Pada tahun 1974 ketiga 

ilmuan tersebut juga menyatakan terdapat lima asumsi pada teori uses and gratification (Rimosan et 

al., n.d.). Hasil temuan ini juga menguatkan argumen (Sundar & Limperos, 2013) bahwa 

teknologi 

media dapat memengaruhi kepuasan audiens. Sejalan dengan kritik yang mengemukakan 

bahwa teori uses and gratification memiliki pandangan mengenai keterlibatan aktif khalayak dalam 

penggunaan suatu media (Steiner & Xu, 2020). Berdasarkan (Katz et al., 1973) secara konsep, 

tujuan audiens mencakup untuk mencari hiburan, melepas rasa lelah, meraih kepuasan serta 

meningkatkan pengalaman menonton. 

Temuan ini mengungkap tingkat kepuasan audiens dalam menonton serial televisi yang 

sejalan dengan (Azzahra & Esfandari, 2023). Hasil penelitian menemukan bahwa adanya tingkat 
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kesenjangan kepuasan dari hasil responden. Secara keseluruhan, penelitian ini menghasilkan adanya 

tingkat kepuasan pada audiens dalam memenuhi kebutuhan mereka. Terdapat tiga indikator yang 

merasa puas, yaitu indikator informasi, indikator identitas pribadi, serta indikator integritas 

dan interaksi sosial. Artinya, audiens merasa bahwa platform media tersebut dapat memenuhi 

kebutuhan mereka dalam hal memberikan informasi yang relevan, mendukung identitas pribadi 

mereka, serta memungkinkan mereka dalam menjalin interaksi sosial. Pada indikator hiburan 

menghasilkan tidak adanya tingkat kepuasan, sedangkan hasil menunjukan bahwa nilai indikator 

hiburan memiliki nilai paling tinggi di antara indikator lainnya. (Tirasawasdichai et al., 2022) juga 

menghasilkan bahwa mengonsumsi serial televisi dapat memberikan kepuasan dan dapat memenuhi 

kebutuhan khalayak dengan baik karena dengan menonton serial mampu secara signifikan 

memenuhi harapan serta kepuasan yang diinginkan. 

Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh (Ampon et al., 2023) hasil menunjukan 

bahwa masyarakat Thailand paham akan motivasi mereka dalam menggunakan suatu media yaitu 

Netflix. Sebagian besar dari mereka dapat menghabiskan 2-4 jam di Netflix karena mereka lebih 

cenderung menonton dan merasa puas bahkan apa yang mereka minati. Terdapat beberapa faktor 

pendukung atas kepuasan mereka, yaitu mengurangi kesepian dan kebosanan, biaya yang rendah, 

belajar suatu Bahasa, serta ketakutan akan ketinggalan (Fear of Missing Out). Dapat disimpulkan 

bahwa netflix menyediakan berbagai acara yang memungkinkan penonton dapat mengontrol 

konsumsi khalayak sesuai dengan preferensi mereka yang dapat memuaskan mereka untuk lebih 

sering menggunakan platform tersebut. 

Pada hasil dari penelitian ini, menunjukkan bahwa adanya kesenjangan atau perbedaan dari 

hasil nilai rata-rata antara GS (motif) dengan GO (kepuasan) antara indikator hiburan dengan 

indikator informasi, indikator identitas pribadi, serta indikator intergritas dan interaksi sosial. Pada 

indikator informasi, indikator identitas pribadi, serta indikator integritas dan interaksi sosial nilai 

GO (kepuasan) lebih tinggi dari nilai GS (motif) sehingga terdapat tingkat kepuasan audiens setelah 

menonton serial televisi “Stranger Things”. Sedangkan pada indikator hiburan nilai GS (motif) lebih 

besar dari nilai GO (kepuasan). Dapat dikatakan bahwa kepuasan audiens pada indikator hiburan 

tidak terpenuhi. Dalam hal ini, kesenjangan antara motif dan kepuasan menunjukan bahwa motivasi 

yang dimiliki audiens lebih besar dan serial tersebut tidak sepenuhnya dapat memenuhi kebutuhan 

mereka dalam mengonsumsi suatu media. Peneliti mengumpulkan data melalui google form dengan 

subjek penelitian ialah pengguna aplikasi X, pengikut komunitas “Teman Nonton Film”, serta telah 

menonton serial televisi “Stranger Things”. 

4. PENUTUP 

Studi ini menemukan bahwa terdapat tingkat kepuasan audiens yang telah menonton serial tv 
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“Stranger Things” yang mana responden diambil dari pengikut komunitas teman nonton film di 

aplikasi X. Secara kesimpulan, peneliti secara signifikan memberikan pemahaman tentang kepuasan 

audiens dalam mengonsumsi suatu media untuk memenuhi kebutuhan khalayak dengan hasil 

yang telah diuji. Terdapat empat indikator pada studi ini, yaitu indikator informasi, identitas pribadi, 

integritas dan interaksi sosial, serta hiburan. Hal ini didasari oleh hasil total nilai rata-rata 

gratification sought (GS) sebesar 67,00, lebih rendah dibadingkan dengan hasil total nilai rata-rata 

gratification obtained (GO) sebesar 68,37. Selain itu, berdasarkan uji paired sample t-test pada 

seluruh indikator yang tertera dalam kuesioner, disimpulkan bahwa terdapat tingkat kepuasan dalam 

menonton serial televisi “Stranger Things” pada audiens terutama pada pengikut komunitas teman 

nonton film. 

Hasilnya adalah serial televisi “Stranger Things” memberikan rasa puas kepada audiens 

khususnya pengikut komunitas teman nonton film. Temuan ini juga mendapatkan hasil nilai 

kesenjangan kepuasan antara keempat indikator yang tertera dalam kuesioner. Nilai kesenjangan 

kepuasan pada responden terdapat pada indikator informasi, identitas pribadi, integritas dan 

interaksi sosial. Sedangkan indikator hiburan yang memiliki nilai motif dan kepuasan paling 

tertinggi diantara indikator lainnya, menghasilkan tidak ada rasa kepuasan. Kesenjangan tersebut 

menyimpulkan bahwa motif khalayak dalam mengonsumsi media tidak sepenuhnya dapat 

memberikan rasa puas atas kebutuhannya. 

Temuan ini menemukan beberapa keterbatasan yang dapat peneliti selanjutnya lakukan. 

Dengan keterbatasan yang ada, maka saran yang dapat dilakukan oleh peneliti selanjutnya adalah 

peneliti dapat memperluas penelitian untuk mengeksplorasi konteks lain guna memvalidasi hasil 

penelitian ini. Selain itu, peneliti selanjutnya dapat mengambil populasi dan sampel yang merujuk 

pada generasi Z yang pada zaman ini gen Z lebih menguasai dan memiliki ketertarikan dalam 

mengonsumsi media untuk memenuhi kebutuhannya dan disarankan untuk peneliti selanjutnya 

mengidentifikasi faktor penyebab terkait motif dan kepuasan hiburan yang tidak puas pada serial 

televisi “Stranger Things”. 
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