Bab V
KESIMPULAN
V.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pada peneliian ini, dapat disimpulkan bahwa
motif menonton dan kepuasan menonton film Captain America: Brave
New World pada anggota Komunitas Marvel Indonesia regional
Surabaya menunjukkan pola kepuasan yang bersifat selektif. Melalui
pendekatan Uses and Gratifications dengan perbandingan antara
Gratification Sought dan Gratification Obtained, penelitian ini
menunjukkan bahwa tidak seluruh kebutuhan yang dicari audiens
sebelum menonton dapat terpenuhi secara optimal setelah menonton
film.

Pada kebutuhan emosional, hasil perbandingan menunjukkan
bahwa kebutuhan ini tergolong terpenuhi. Audiens memperoleh relaksasi
dan pelepasan penat setelah menonton film, terutama melalui
pengalaman menonton secara kolektif. Namun, kepuasan emosional
tersebut bersifat ringan dan tidak mengarah pada ketenangan personal
yang mendalam. Hal ini menunjukkan bahwa fungsi emosional film lebih
berperan sebagai hiburan bersama daripada sebagai sarana untuk
menjauh dari persoalan individu.

Pada kebutuhan estetika dan kognitif, hasil penelitian
menunjukkan bahwa kebutuhan tersebut tidak sepenuhnya terpenuhi.

Kondisi ini ditandai dengan nilai Gratification Sought yang lebih tinggi
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dibandingkan Gratification Obtained. Ketidakpuasan ini terutama
berkaitan dengan kualitas sinematik film, seperti visual yang dinilai
kurang konsisten, gaya penyutradaraan yang tidak kuat, serta pengolahan
narasi yang tidak mendalam. Selain itu, pada kebutuhan kognitif, audiens
memiliki ekspektasi untuk memperoleh pemahaman yang lebih jelas
terkait isu sosial dan politik yang diangkat, khususnya mengenai
representasi karakter Sabra. Namun, film dinilai tidak memberikan
penjelasan yang memadai, sehingga kebutuhan kognitif audiens tidak
terpenuhi secara optimal. Temuan ini sekaligus mengonfirmasi bahwa
kritik dan kontroversi yang beredar di ruang publik terkait karakter Sabra
dan kualitas sinematik film juga dirasakan dan disadari oleh anggota
komunitas.

Pada kebutuhan sosial, meskipun terdapat perbedaan antara
kebutuhan yang dicari dan kepuasan yang diperoleh, film tetap mampu
menjalankan fungsi sosialnya secara efektif. Aktivitas nonton bersama
tetap dilaksanakan dan menjadi ruang interaksi, diskusi, serta penguatan
identitas komunitas. Hal ini menunjukkan bahwa kepuasan sosial tidak
sepenuhnya bergantung pada kualitas film, melainkan pada peran film
sebagai medium kebersamaan dan komunikasi antaranggota komunitas.

Pada kebutuhan moral dan etika, hasil penelitian menunjukkan
bahwa kebutuhan ini relatif terpenuhi. Audiens masih mampu
menangkap pesan moral yang bersifat universal, seperti tanggung jawab,

nilai kemanusiaan, dan keberanian dalam mengambil peran. Meskipun
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film tidak mengelaborasi konflik politik dan kontroversi secara
mendalam, nilai nilai kemanusiaan yang disampaikan tetap menjadi
aspek yang paling konsisten dalam memenuhi kepuasan audiens.

Sementara itu, pada kebutuhan kompensasi psikologis, hasil
perbandingan menunjukkan bahwa kebutuhan ini belum sepenuhnya
terpenuhi. Film memang mampu menghadirkan dunia fiksi sebagai
pelarian ringan dari rutinitas sehari hari, namun tidak memberikan
dorongan psikologis yang kuat dalam bentuk motivasi moral atau refleksi
personal yang mendalam. Dengan demikian, fungsi kompensasi
psikologis film lebih bersifat sementara dan hiburan, bukan sebagai
sarana transformasi psikologis.

Secara keseluruhan, penelitian ini menyimpulkan bahwa
meskipun Captain America: Brave New World menuai berbagai kritik
terkait kualitas sinematik dan kontroversi karakter Sabra, film ini tetap
mampu mempertahankan antusiasme Komunitas Marvel Indonesia
regional Surabaya untuk melaksanakan nonton bersama. Hal tersebut
terjadi karena kepuasan menonton tidak ditentukan oleh satu dimensi
kebutuhan saja, melainkan oleh kombinasi kebutuhan emosional,
estetika, kognitif, moral etika dan kompensasi psikologis. Ketidakpuasan
yang muncul pada aspek estetika dan kognitif, sebagaimana tercermin
dalam butir butir kuesioner terkait kualitas visual, penyutradaraan, serta
pemahaman terhadap karakter Sabra, menunjukkan bahwa komunitas

tidak sepenuhnya menerima kualitas film dan isu yang diangkat. Dengan
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demikian, film ini dapat dikatakan memuaskan pada aspek tertentu,
namun tidak memuaskan pada aspek lain, terutama yang berkaitan
dengan sinematik dan pengolahan isu. Temuan ini menegaskan bahwa
dalam konteks komunitas penggemar, kepuasan menonton bersifat
kontekstual dan selektif, serta dipengaruhi oleh dinamika komunitas dan
fenomena sosial yang melingkupinya.
V.2 Saran

V.2.1 Saran Akademis

Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti memberikan saran
akademis agar penelitian mengenai teori Uses and Gratifications dapat
terus dikembangkan, khususnya dalam konteks konsumsi film dan
komunitas penggemar. Penelitian ini telah membuktikan bahwa teori
U&QG, termasuk enam dimensi kebutuhan versi Huang et al. (emosional,
estetika, kognitif, sosial, moral, dan kompensasi psikologis), relevan
digunakan untuk menganalisis kepuasan penonton film superhero di era
digital. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat memperluas kajian
dengan melibatkan komunitas penggemar di wilayah lain serta
membandingkan genre film berbeda. Selain itu, penelitian akademis
berikutnya dapat mengeksplorasi bagaimana dinamika media digital,
budaya fandom, dan interaksi komunitas daring memengaruhi motif serta
kepuasan menonton pada kelompok penggemar di Indonesia.
V.2.2 Saran Praktis

Berdasarkan hasil penelitian, Komunitas Marvel Indonesia
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regional Surabaya memperoleh kepuasan tinggi terutama pada aspek
sosial, moral, dan kognitif. Oleh karena itu, secara praktis komunitas
disarankan untuk terus mengembangkan kegiatan kolektif seperti nonton
bareng, diskusi film, dan aktivitas berbasis komunitas baik secara luring
maupun daring. Kegiatan tersebut terbukti memperkuat keterikatan sosial
serta memberikan pengalaman menonton yang lebih bermakna bagi
anggota. Selain itu, komunitas dapat memanfaatkan temuan penelitian ini
untuk  meningkatkan  kualitas  interaksi, misalnya  dengan
menyelenggarakan forum analisis film, bedah karakter, atau diskusi
lanjutan mengenai isu moral yang muncul dalam film-film MCU agar

kebutuhan kognitif dan moral anggota terus terpenuhi.
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