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Abstrak 

Fenomena live streaming dalam industri gaming telah membuka peluang baru bagi para gamer dan kreator konten 

untuk menjalin hubungan dengan audiens mereka. Penelitian ini menyoroti interaksi parasosial yang terjadi antara 

penggemar dan streamer Youtube Jonathan Liandi. Interaksi parasosial, yang merupakan hubungan satu arah yang 

terasa nyata bagi penggemar, sering terjalin melalui fitur live streaming seperti komentar langsung dan donasi, yang 

memperkuat keterlibatan emosional penggemar. Dengan menggunakan pendekatan studi kasus, penelitian kualitatif 

ini bertujuan untuk menggali alasan mengapa penggemar Jonathan Liandi membentuk interaksi parasosial di Youtube. 

Penelitian ini mengisi kekosongan dalam literatur mengenai interaksi parasosial pada streamer game di Youtube, yang 

masih jarang diteliti dibandingkan dengan selebritas di media lainnya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

keterikatan emosional penggemar dipengaruhi oleh dimensi seperti task attraction, identification attraction, dan 

romantic attraction. Penelitian ini juga menyarankan agar streamer mengembangkan strategi interaksi yang lebih 

efektif untuk memperkuat loyalitas penggemar dan menciptakan pengalaman yang lebih bermakna. Penelitian lebih 

lanjut dapat mengeksplorasi dampak interaksi parasosial terhadap keputusan konsumsi atau perilaku audiens di 

platform live streaming lainnya. 

 

Kata Kunci: Interaksi parasosial, Live streaming, Streamer, Youtube. 

 

I. PENDAHULUAN  

Live streaming telah berkembang pesat pada industri gaming dan menjadi cara baru bagi para gamer serta content 

creator untuk terhubung langsung dengan para penonton. Karine Pires dan Gwendal Simon (2015) mengatakan, 

layanan streaming yang dihasilkan oleh pengguna, khususnya Youtube dan Twitch, telah berkembang pesat dalam 

beberapa tahun terakhir dan bahkan menjadi pesaing serius bagi televisi kabel tradisional (Pires & Simon, 2015). 

Youtube menjadi salah satu platform utama yang mendukung tren ini, fitur live streaming yang ada pada Youtube 

dapat menciptakan suatu fenomena yang menonjol yaitu interaksi parasosial.Interaksi parasosial pertama kali 

diperkenalkan oleh Horton dan Wohl (1956) sebagai hubungan satu arah yang dirasakan nyata oleh penggemar 

terhadap tokoh yang mereka ikuti melalui media. Penggemar merasa seolah-olah mereka mengenal tokoh tersebut 

secara pribadi meskipun tidak ada interaksi langsung antara keduanya. Sanderson (dalam Hwang & Zhang, 2018) juga 

mengungkapkan bahwa ikatan parasosial ini tercipta melalui rasa keterhubungan yang dirasakan penonton terhadap 

karakter dalam media tersebut. Pada platform media sosial, terutama Youtube, interaksi parasosial semakin diperluas 

melalui fitur-fitur seperti live streaming, komentar langsung, dan sistem donasi seperti superchat yang mengundang 

keterlibatan emosional dari penggemar. Interaksi ini memungkinkan penggemar untuk merasakan kedekatan dengan 

streamer melalui pengalaman yang intens, meskipun hubungan tersebut tetap bersifat satu arah (Kusumadinata & 

Arianti, 2023). 

Interaksi parasosial adalah hubungan yang seolah nyata antara penggemar dengan tokoh yang mereka ikuti di 

media. Horton dan Wohl (1956) memperkenalkan konsep ini sebagai bentuk hubungan satu arah, di mana penggemar 

merasa terhubung meskipun tidak ada interaksi langsung (Putri, 2022). Sanderson (dalam Hwang & Zhang, 2018) 

juga menjelaskan konsep serupa tentang interaksi parasosial yaitu ikatan yang hanya dirasakan oleh penonton terhadap 

karakter dalam media tersebut. Media sosial memberikan ruang yang lebih luas bagi terjadinya interaksi parasosial. 

Interaksi parasosial ini tidak hanya memberikan rasa keterhubungan semu tetapi juga dapat berkembang menjadi 

hubungan parasosial yang lebih mendalam. Hubungan ini terjadi ketika penggemar mulai merasa seolah-olah mereka 

mengenal idola mereka secara personal dan terlibat secara emosional, meskipun hubungan tersebut tetap bersifat satu 

arah. (Kusumadinata & Arianti, 2023). Fenomena interaksi parasosial dalam Youtube terlihat jelas pada penggemar 
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streamer Jonathan Liandi, seorang konten kreator dan gamer yang aktif dalam permainan Mobile Legends. Jonathan 

memanfaatkan fitur live streaming di Youtube untuk menciptakan hubungan dekat dengan penggemarnya, di mana 

para penonton tidak hanya mengomentari, tetapi juga memberikan donasi dan permintaan khusus melalui superchat, 

seperti "Bang Jo, coba pakai hero ini, plis!" atau "Bang, sebut nama aku dong, biar makin semangat." Tanggapan 

langsung dari Jonathan terhadap permintaan ini membuat penggemar merasa diperhatikan dan terlibat lebih jauh, yang 

pada gilirannya membentuk keterikatan emosional yang lebih kuat (Jin et al., 2023).  

Interaksi parasosial di Youtube, antara penonton dengan streamer dapat terjadi melalui fitur komentar langsung 

atau memberikan donasi. Sistem donasi seperti ini tidak hanya membantu meningkatkan penghasilan bagi streamer 

tetapi juga menciptakan hubungan yang lebih intens antara streamer dan penontonnya (Jin et al., 2023). Salah satu 

contoh streamer Youtube yang populer di Indonesia dari tren ini adalah Jonathan Liandi, seorang streamer dan kreator 

konten Mobile Legends yang memanfaatkan fitur-fitur interaktif Youtube untuk menciptakan hubungan dekat dengan 

penggemarnya melalui interaksi parasosial. Hubungan ini menunjukkan bagaimana siaran langsung dapat menjadi 

media yang efektif dalam membangun interaksi parasosial antara streamer dan penggemar. Fenomena ini dapat dilihat 

pada penggemar Jonathan Liandi yang secara aktif terlibat dalam live streaming-nya, baik dengan memberikan donasi 

atau sekadar berkomentar. Meskipun hubungan ini bersifat satu arah, penggemar merasa terhubung secara emosional 

dan terlibat dalam dunia yang dibangun oleh streamer. Hal ini memperlihatkan bagaimana live streaming dapat 

menjadi medium efektif untuk menciptakan ikatan parasosial yang lebih mendalam (Kusumadinata & Arianti, 2023). 

Youtube saat ini menjadi salah satu platform paling populer di Indonesia. Di kutip dari databoks.co.id menurut 

laporan We Are Social, pengguna Youtube di Indonesia pada Oktober 2023 mencapai angka 139 juta. Hal tersebut 

membuat Indonesia menjadi negara dengan urutan keempat sebagai pengguna Youtube terbanyak di dunia. Dengan 

basis pengguna sebesar ini tentu saja banyak interaksi parasosial yang sudah terjadi melalui fitur-fitur yang ada pada 

platform tersebut. tidak heran jika Youtube live menjadi pilihan bagi streamer seperti Jonathan Liandi untuk 

membangun komunitas penggemar yang kuat, yang tidak hanya menonton tetapi juga terlibat secara aktif melalui 

interaksi yang ada di platform tersebut. 

 

 

 

 
Gambar 1. 1 Data Pengguna Youtube Didunia 

Sumber: databoks.katadata.co.id, 2023 

 

Fenomena interaksi parasosial dapat dilihat pada penggemar Jonathan Liandi, di mana mereka membangun 

kedekatan melalui konten live streaming di Youtube. Penonton tidak hanya sekadar menyapa atau berkomentar, tapi 

ada yang menyumbangkan donasi agar Jonathan melakukan hal tertentu, seperti <Bang Jo, coba pakai hero ini, plis!= 
atau <Bang, sebut nama aku dong, biar makin semangat.= Permintaan semacam ini menunjukkan bahwa penonton 

merasa terlibat langsung dan ingin diperhatikan oleh Jonathan. Selain itu, ada juga yang curhat tentang kesehariannya 

atau masalah pribadi, berharap mendapatkan tanggapan atau sekadar dukungan moral. Jonathan sering merespon 

secara langsung komentar-komentar ini selama live streaming. Ketika dia menyebut nama atau menanggapi cerita 

mereka, para penonton merasa diperhatikan, seolah-olah mereka benar-benar mengenal Jonathan secara pribadi. Hal 
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ini membuat keterikatan emosional semakin kuat, meskipun interaksi yang terjadi tetap satu arah. Fenomena ini 

menunjukkan bahwa interaksi parasosial bisa terasa seperti komunikasi dua arah dan membantu menciptakan 

hubungan yang mendalam antara penggemar dan idola. 

Jonathan Liandi jika dibandingkan dengan Youtuber gaming lain seperti Windah Basudara atau MiawAug fokus 

kontennya yang berbeda dan keterkaitannya yang lebih kuat dengan komunitas Mobile Legends. Windah Basudara 

lebih dikenal karena kontennya yang humoris dan sering memainkan berbagai game retro atau game yang tidak biasa, 

sedangkan MiawAug berfokus pada permainan single-player yang lebih naratif. Jonathan Liandi relevan untuk dikaji 

dari perspektif interaksi parasosial karena hubungan emosional yang kuat dan loyalitas yang ditunjukkan 

penggemarnya terhadap konten Mobile Legends yang ia buat. Sebagai mantan pemain profesional, Jonathan bukan 

hanya dikenal sebagai pemain berpengalaman, tetapi juga sebagai sosok yang sangat dekat dengan komunitas Mobile 

Legends. 

Meskipun banyak streamer lain yang berasal dari ranah game dan e-sport yang sama seperti contohnya Deankt, 

namun ada beberapa perbedaan yang membuat Jonathan Liandi lebih menarik dibandingkan streamer lain. Jonathan 

Liandi dikenal memiliki gaya bicara yang terkadang blak-blakan dan spontan ketika menghadapi momen tertentu 

dalam game. Meskipun sesekali mengeluarkan kata-kata kasar, namun Jonathan Liandi tetap menjaga gaya bicaranya 

dalam batas yang tidak menyinggung dan merendahkan orang lain. Bahasa toxic yang dilakukan oleh Jonathan Liandi 

terjadi hanya ketika ia menunjukkan ekspresi frustrasi ketika bermain, dan penggemar yang mengikutinya 

menganggap ini sebagai bagian dari karakternya yang lucu dan unik.  

Objek penelitian ini adalah interaksi parasosial yang terjalin antara penggemar dengan Jonathan Liandi sebagai 

streamer Youtube, khususnya melalui live stream yang ia lakukan. Adapun subjek penelitian ini adalah para 

penggemar Jonathan Liandi yang menunjukkan tingkat keterlibatan tinggi selama live stream, seperti sering 

menonton, aktif memberikan komentar, menggunakan fitur donasi, serta menunjukkan loyalitas melalui dukungan 

donasi. 

Penelitian  oleh Jin (2023) menunjukkan bahwa sistem donasi real-time seperti superchat atau melalui pihak ketiga 

di Youtube live berperan penting dalam membangun keterlibatan penggemar dengan streamer. Namun, penelitian ini 

hanya berfokus pada aspek teknis dari donasi tersebut dan belum menyentuh alasan utama para penggemar untuk 

membentuk interaksi parasosial dengan streamer. Penelitian ini akan memperluas pemahaman tentang bagaimana 

interaksi parasosial dapat mempengaruhi motivasi penggemar dalam memberikan komentar dan donasi khususnya 

dalam konteks streamer Youtube game di Indonesia. 

Penelitian ini penting dilakukan karena perkembangan fenomena live streaming yang semakin pesat di Indonesia, 

khususnya di kalangan gamer dan kreator konten. Interaksi parasosial yang terbentuk melalui platform ini perlu 

dipahami karena dapat mempengaruhi perilaku penggemar, termasuk loyalitas dan tingkat keterlibatan mereka 

terhadap konten yang disajikan (Wulandari et al., 2023). Penelitian ini juga relevan untuk melihat bagaimana 

penggemar terhubung secara emosional dengan tokoh figur publik di media digital, serta bagaimana hal ini bisa 

dikelola untuk memperkuat komunitas streamer dan penggemarnya. 

Gap literatur dalam penelitian ini terletak pada kekurangan dalam kajian teoritis dan studi-studi sebelumnya yang 

terkait dengan topik penelitian. Dalam hal ini,  meskipun sudah ada banyak penelitian terdahulu yang telah dilakukan 

terkait interaksi parasosial, kebanyakan penelitian masih hanya berfokus pada selebritas di dunia hiburan, khususnya 

musik K-Pop. Contohnya pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Sumirna (2023), penelitian ini membahas 

tentang bagaimana hubungan parasosial antara fangirl dan selebriti K-Pop terbentuk menggunakan teori parasosial 

dari Stever (2013). Penelitian semacam ini lebih banyak meneliti selebritas tradisional, bukan figur seperti streamer 

game. Selain itu, studi yang membahas interaksi parasosial di platform seperti Youtube juga masih sangat sedikit 

dibandingkan platform lain, seperti Instagram atau Twitter. Oleh karena itu, ada kekurangan dalam literatur yang perlu 

diisi untuk memahami interaksi parasosial pada streamer game di platform seperti Youtube. 

Gap penelitian merujuk pada keterbatasan dalam studi langsung yang pernah dilakukan sebelumnya. Penelitian 

tentang interaksi parasosial pada streamer game masih sangat jarang, terutama di Indonesia. Jonathan Liandi, sebagai 

salah satu streamer terkenal, membuka peluang untuk memahami bagaimana interaksi parasosial berkembang di antara 

penggemar game. Interaksi ini  mungkin memiliki karakteristik berbeda dibandingkan dengan penggemar K-Pop atau 

selebritas hiburan lainnya. Selain itu, penelitian yang secara khusus membahas interaksi parasosial di platform 

Youtube juga masih jarang, sehingga penelitian ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut.  

Penelitian ini dibuat untuk menjawab kekurangan yang sudah disebutkan. Penelitian ini akan berfokus dalam 

memahami bagaimana penggemar Jonathan Liandi di Youtube mengartikan dan merespons kontennya. Penelitian ini 

juga akan melihat bagaimana interaksi parasosial mempengaruhi keterlibatan emosional dan loyalitas penggemar. 



ISSN : 2355-9357 e-Proceeding of Management : Vol.12, No.3 Juni 2025 | Page 1923
 

 

Dengan begitu, penelitian ini tidak hanya menambah pemahaman mengenai interaksi parasosial pada streamer game, 

tetapi juga membantu mengisi kekosongan penelitian tentang platform Youtube di Indonesia. 

 

II. TINJAUAN LITERATUR 

A. Komunikasi Massa 

 Komunikasi massa merujuk pada proses komunikasi yang dilakukan oleh suatu organisasi atau individu dengan 

memanfaatkan teknologi sebagai perantara, seperti media massa, untuk menyampaikan pesan kepada audiens yang 

luas. Komunikasi ini bertujuan menjangkau banyak orang secara serentak, baik untuk tujuan informasi, hiburan, 

maupun persuasi, melalui berbagai platform seperti televisi, radio, surat kabar, dan media digital seperti internet 

(Maulana, 2022). Seiring berkembangnya zaman, komunikasi massa berkembang dengan hadirnya media baru yang 

menggunakan teknologi internet dan digital. Media baru, seperti Youtube, Instagram, dan platform media sosial 

lainnya, membawa perubahan besar karena dapat memungkinkan interaksi yang lebih langsung dan personal (Lister 

et al., 2009). Jika media tradisional seperti televisi atau radio bersifat satu arah, media baru menawarkan fitur seperti 

komentar, likes, dan live streaming yang membuat komunikasi terasa lebih dekat dan melibatkan audiens secara aktif. 

 Komunikasi massa sangat membantu masyarakat di era teknologi sekarang. Dengan adanya teknologi, kita bisa 

dengan mudah mendapatkan informasi dan berkomunikasi kapan saja dan di mana saja, tanpa terbatas oleh tempat 

atau jarak, baik dengan orang terdekat maupun orang yang kita sukai. Komunikasi massa terjadi ketika media 

teknologi digunakan untuk saling berkomunikasi (Hidayatulloh, 2023). Perkembangan komunikasi massa lewat media 

baru, seperti Youtube dan media sosial, membuka peluang bagi terjadinya interaksi parasosial antara audiens dan 

tokoh yang mereka ikuti. Audiens yang mengakses konten digital tidak hanya sekadar menikmati informasi atau 

hiburan, tetapi juga membangun hubungan emosional satu arah dengan tokoh atau idola favorit mereka.  

 Hal ini terjadi karena adanya fitur interaktif seperti live streaming, donasi, dan komentar, yang memberi kesan 

bahwa audiens bisa berinteraksi langsung dengan tokoh tersebut, meskipun sebenarnya hubungan itu tidak timbal 

balik. Ini menunjukkan bahwa meskipun komunikasi massa dulunya lebih bersifat satu arah, kemajuan teknologi kini 

memungkinkan terjalinnya ikatan yang lebih personal dan emosional lewat media digital, yang semakin memperkuat 

peran media dalam menciptakan hubungan parasosial antara penggemar dan tokoh yang mereka ikuti.Media Digital 

Media baru, yang mulai dikenal pada akhir 1980-an, merupakan media digital yang interaktif dan memungkinkan 

komunikasi dua arah (Nugroho, 2020). Berbeda dengan media lama yang bersifat satu arah, media baru seperti 

Youtube memfasilitasi distribusi pesan secara lebih fleksibel dan memungkinkan interaksi personal antara kreator 

konten dan audiens (McQuail, 2011; Prasetya, 2022). Hal ini memberikan ruang bagi penggemar untuk membangun 

hubungan emosional dengan idola mereka, yang seringkali terasa nyata meskipun hubungan tersebut sesungguhnya 

satu arah (Cunningham & Craig, 2019). 

 

 

 

B. Social Presence Theory 

Teori kehadiran sosial (social presence theory) pertama kali diperkenalkan oleh Short, Williams, dan Christie 

(1976), Teori ini menggambarkan sejauh mana keberadaan orang lain terasa penting dalam sebuah interaksi dan 

bagaimana hal itu mempengaruhi hubungan interpersonal. Kehadiran sosial dianggap sebagai salah satu faktor penting 

dalam komunikasi, karena semakin tinggi tingkat kehadiran sosial, semakin besar pula rasa keterlibatan dan kedekatan 

individu yang berkomunikasi. Dalam komunikasi tatap muka, kehadiran sosial terjadi secara alami, sedangkan dalam 

komunikasi yang dimediasi teknologi, seperti media sosial dan platform streaming, kehadiran sosial dapat bervariasi 

tergantung bagaimana teknologi tersebut mendukung ekspresi diri dan interaksi antar pengguna (Ambulani, 2024) 

Dalam komunikasi digital, kehadiran sosial tidak hanya bergantung pada keberadaan seseorang dalam sebuah 

obrolan, tapi juga pada sejauh mana individu tersebut dianggap sebagai sosok yang nyata oleh lawan bicaranya. 

Gunawardena (1997, dalam Nuryadin et al., 2023) menyebutkan bahwa dalam computer mediated communication 

(CMC), kehadiran sosial memainkan peran penting dalam menciptakan pengalaman komunikasi yang lebih personal 

dan mendalam. Misalnya, dalam konteks penelitian ini live streaming di Youtube, fitur seperti komentar langsung, 

donasi, dan interaksi secara real time dengan streamer dapat meningkatkan kehadiran sosial yang membuat 

penggemar merasa lebih dekat dan terhubung secara emosional dengan idola mereka. 

 

C. Media Digital 
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Istilah media baru mulai dikenal pada akhir 1980-an, merujuk pada media digital yang bersifat interaktif, 

mendukung komunikasi dua arah, dan melibatkan elemen komputasi. Seiring perkembangan teknologi, institusi, dan 

budaya, media terus mengalami perubahan. Penggunaan istilah media baru bersifat relatif; ketika McLuhan 

menganalisis televisi dan teknologi otomatisasi, media tersebut dianggap sebagai media baru pada masanya (Nugroho, 

2020). Perbedaan utama antara media "lama" dan "baru" terletak pada sifatnya yaitu media lama cenderung berupa 

media massa yang bersifat satu arah, sedangkan media baru, meskipun bisa berfungsi sebagai media massa, memiliki 

karakteristik interaktif yang memungkinkan komunikasi dua arah. Oleh karena itu, media lama dapat dianggap sebagai 

media massa pasif, sedangkan media baru lebih bersifat interaktif dan dapat diakses secara individual. 

Mcquail (2011, dalam (Prasetya, 2022) mengatakan ciri utama dari media baru adalah kemampuannya dalam 

menghubungkan pengguna yang satu dengan yang lainnya. Media baru telah mengubah cara manusia berkomunikasi, 

di mana kehadirannya memungkinkan proses komunikasi melalui media berubah dari aliran satu arah menjadi dua 

arah. Jika sebelumnya pesan disampaikan melalui penyiaran oleh satu stasiun televisi atau radio kepada audiens, kini 

pesan dapat didistribusikan melalui akun pengguna Youtube ke banyak pengguna (Luik, 2020). 

Media baru menjadi bagian dari komunikasi massa modern yang lebih fleksibel dan interaktif. Misalnya dalam 

konteks penelitian ini, Youtube tidak hanya berfungsi sebagai platform untuk menyampaikan pesan ke khalayak luas, 

tetapi juga memungkinkan kreator konten, seperti streamer, membangun hubungan emosional dan personal dengan 

audiens mereka. Hubungan ini, meskipun sebenarnya satu arah, sering kali terasa seperti hubungan nyata, yang dikenal 

dengan interaksi parasosial. Perkembangan ini menunjukkan bahwa komunikasi massa terus beradaptasi, menjadi 

lebih interaktif dan relevan dengan kebutuhan audiens saat ini (Cunningham & Craig, 2019). 

 

D. Interaksi Parasosial 

Konsep interaksi parasosial pertama kali diperkenalkan oleh Horton & Wohl, yang mengidentifikasi bahwa 

individu di media sering berperilaku dan berkomunikasi dengan audiens seakan-akan mereka sedang terlibat dalam 

percakapan langsung yang bersifat interpersonal (Hartmann & Goldhoorn dalam Wardani & Kusuma, 2021). Namun, 

Horton & Wohl juga menekankan bahwa interaksi tersebut pada dasarnya adalah ilusi. Para tokoh atau idola di media 

dengan sengaja menggunakan bahasa yang terkesan akrab dan mengatur komunikasinya dengan cermat, bertujuan 

untuk mempengaruhi bagaimana audiens merespons, menciptakan kesan adanya kedekatan antara tokoh tersebut 

dengan para penggemarnya (Hartmann & Goldhoorn dalam Wardani & Kusuma, 2021).   

Rubin dan McHugh (2009, dalam Rahmawati & Hermina, 2024) mengemukakan bahwa interaksi parasosial adalah 

hubungan satu arah yang terjadi antara penggemar dengan selebriti. Pada jenis interaksi ini, komunikasi bersifat satu 

arah, di mana tindakan atau pesan yang disampaikan oleh selebriti bisa diterima oleh para penggemarnya, tetapi 

tanggapan atau reaksi dari penggemar tidak sampai kepada selebriti. Hal ini menyebabkan terputusnya komunikasi 

yang biasanya terjadi dalam hubungan interpersonal. Meskipun begitu, bagi penggemar yang terlibat dalam interaksi 

parasosial, hubungan ini terasa seperti dua arah, layaknya interaksi dalam komunikasi interpersonal, sehingga 

menjadikannya hubungan yang semu. Fenomena ini juga dapat muncul dalam hubungan antara individu dengan 

karakter yang ada di media, baik karakter nyata maupun fiksi, seperti yang ada dalam drama, film, atau bahkan tokoh 

animasi yang diciptakan manusia.  

Horton dan Wohl (1956) mengidentifikasi tiga aspek utama dalam interaksi parasosial, yaitu empati, kesamaan 

yang dirasakan (perceived similarity), dan ketertarikan fisik (physical attraction). Empati mengacu pada munculnya 

rasa tertarik terhadap selebriti yang ditonton di televisi atau dilihat di komunitas daring, sehingga menciptakan 

perasaan peduli pada individu yang terlibat dalam interaksi parasosial tersebut. Kesamaan yang dirasakan merujuk 

pada situasi di mana penggemar membangun interaksi parasosial dengan memandang adanya kemiripan antara dirinya 

dan selebriti yang diidolakan. Sementara itu, ketertarikan fisik didefinisikan sebagai rasa tertarik penggemar terhadap 

penampilan fisik selebriti, yang sering kali memicu perhatian lebih besar dari audiens, sehingga memperkuat 

terbentuknya interaksi parasosial. 

Platform media sosial memiliki potensi yang lebih besar dibandingkan dengan saluran komunikasi satu arah 

lainnya dalam hal membentuk dan mempertahankan interaksi parasosial, karena menciptakan ilusi persahabatan yang 

lebih kuat di antara penggemar. Interaksi parasosial di media sosial juga berpengaruh pada aspek-aspek perkembangan 

individu, seperti kepuasan hidup dan kesejahteraan, yang serupa dengan interaksi tatap muka (Kim & Kim, 2020). Hal 

ini terjadi karena para penonton sering kali merasakan hubungan parasosial sebagai cara untuk mencari nasihat dari 

figur media, memandang tokoh tersebut sebagai teman, membayangkan diri mereka menjadi bagian dari dunia sosial 

yang digambarkan dalam program favorit, serta keinginan untuk lebih terhubung. Selain itu, pengguna media sosial 

dapat memperkuat hubungan mereka dengan idola melalui langganan dan mengikuti berbagai konten yang dibagikan 
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oleh sang idola di platform tersebut, menciptakan rasa kedekatan yang lebih nyata meskipun hubungan tersebut 

sebenarnya tetap bersifat satu arah (Sokolova & Kefi dalam Wulandari et al., 2023). 

Menurut Stever (dalam Widiastuti et al., 2020), ada tiga kategori utama yang memotivasi penggemar untuk 

membangun interaksi parasosial yaitu:  

1) Task attraction, merujuk pada ketertarikan yang muncul karena bakat dan kemampuan luar biasa 

yang dimiliki oleh idola, yang menginspirasi kekaguman dari para penggemarnya. 

2) Identification attraction, merujuk pada ketertarikan yang timbul dari keinginan untuk meniru atau 

ingin jadi seperti idolanya. Hal ini mencakup perasaan bahwa idola memiliki kesamaan dengan penggemar, 

baik dalam karakteristik ataupun pengalaman. 

3) Romantic attraction, merujuk pada keinginan penggemar untuk membangun hubungan yang lebih 

dekat dan pribadi dengan idolanya, menunjukkan harapan untuk mengembangkan ikatan yang lebih dalam.  

 Beberapa dampak yang muncul dari interaksi parasosial, sebagaimana dijelaskan oleh Hoffner 

(dalam Darmawati & Kurnia, 2024), meliputi hal-hal berikut: 

1. Sense of companionship. Individu yang terlibat dalam interaksi parasosial sering kali merasakan 

kenyamanan dan kepuasan emosional dari hubungan yang mereka anggap dekat dengan idola mereka. Meski 

tidak ada kontak dua arah yang nyata, hubungan ini memberikan perasaan ditemani yang bisa mengurangi 

rasa kesepian atau kebutuhan akan interaksi sosial. 

2. Pseudo-friendship. Istilah ini menggambarkan hubungan satu arah yang terasa seperti persahabatan 

sejati bagi penggemar. Mereka merasa bahwa idola memahami mereka atau memiliki hubungan yang 

personal, meskipun sebenarnya idola tersebut tidak mengenal mereka secara langsung. Ilusi ini memperkuat 

rasa keterhubungan emosional. 

3. Behavioral role model. Idola sering kali menjadi panutan bagi penggemarnya, baik dalam gaya 

hidup, cara berbicara, maupun tindakan. Penggemar dapat dengan sengaja atau tidak, meniru kebiasaan dan 

perilaku yang dianggap menarik atau sesuai dengan nilai-nilai mereka. Hal ini bisa membawa dampak positif, 

seperti motivasi untuk menjadi lebih baik, atau negatif, seperti meniru perilaku kurang pantas. 

4. Pathological Fans. Ketika hubungan parasosial terlalu intens, penggemar bisa mengalami gejala 

patologis, seperti obsesi berlebihan terhadap idola. Mereka mungkin mengikuti setiap tindakan atau 

keputusan idola tanpa mempertimbangkan konsekuensi, bahkan hingga merugikan diri sendiri atau orang 

lain. Hal ini menunjukkan ketergantungan emosional yang tidak sehat. 

5. Personal Identity. Penggemar sering kali melihat idola mereka sebagai representasi dari kepribadian 

atau nilai-nilai yang ingin mereka miliki. Dalam beberapa kasus, idola menjadi bagian penting dari identitas 

penggemar, sehingga gaya hidup, cara berpikir, atau perilaku idola diadaptasi ke dalam kehidupan sehari-

hari mereka. Hal ini menunjukkan pengaruh yang mendalam dari interaksi parasosial terhadap pembentukan 

identitas pribadi penggemar. 

 

E. Youtube dan Live streaming 

  Youtube adalah salah satu platform terkenal yang menyediakan fitur live streaming, memungkinkan kreator 

berinteraksi secara langsung dengan audiens. Fitur seperti donasi, keanggotaan berbayar, dan kolom komentar 

langsung memungkinkan audiens untuk ikut berpartisipasi selama siaran berlangsung. Tidak hanya itu, Youtube juga 

memberikan fleksibilitas dengan menghadirkan opsi sesuai keinginan, di mana pengguna dapat menonton ulang siaran 

yang sudah selesai (Bawack et al., 2023). Fitur-fitur ini memberikan ruang bagi audiens untuk berpartisipasi aktif 

dalam percakapan selama siaran, menciptakan dinamika komunikasi yang melibatkan streamer sebagai pengirim 

pesan utama dan audiens sebagai penerima sekaligus responden secara real-time. Hal ini menjadikan Youtube 

platform yang ideal untuk memfasilitasi interaksi parasosial antara streamer dan penggemarnya.  

 Live streaming adalah bentuk baru dari aplikasi sosial yang melibatkan konten video, konsumsi, dan interaksi 

manusia secara langsung untuk memungkinkan pengguna saling berinteraksi. Sejak 2011, popularitasnya berkembang 

pesat di seluruh dunia. Belakangan ini, perusahaan besar seperti Youtube, Facebook, dan TikTok mulai memanfaatkan 

interaksi sosial real-time sebagai pendekatan baru untuk meningkatkan nilai layanan mereka, yang sekaligus 

mendorong perkembangan social commerce (Huang et al., 2023). 

 Live streaming dapat didefinisikan sebagai suatu media yang memungkinkan orang untuk berinteraksi secara 

langsung (Chen & Lin, 2018). Dari sudut pandang komunikasi, Wang & Wu (2019) menggambarkan live streaming 

sebagai kategori media baru yang menyiarkan konten video untuk mencapai komunikasi antara pengguna dan 

streamer. Live streaming untuk keperluan bisnis dan permainan daring semakin populer di kalangan pengguna dan 
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profesional. Ini terjadi karena live streaming menjadi tren baru dalam bisnis online, menggabungkan fitur social 

commerce dengan interaksi video secara langsung (Huang et al., 2023).  

 Dari sudut pandang sosiologi, live streaming dipandang sebagai cara membangun komunitas online yang 

memengaruhi interaksi sosial antar pengguna. Sementara itu, Li (2018) melihat live streaming dari sudut pandang 

psikologi belanja sosial, di mana perilaku pengguna berbeda dari belanja online biasa, karena mereka memberikan 

hadiah virtual sebagai bentuk apresiasi bagi streamer. Penelitian ini berfokus pada analisis interaksi parasosial yang 

terjadi antara audiens dan streamer Jonathan Liandi di Youtube. Fitur live streaming Youtube, seperti kolom komentar 

langsung dan donasi, memberikan kesempatan bagi audiens untuk merasa terhubung secara emosional dengan kreator. 

Penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana elemen-elemen dalam platform Youtube mendukung interaksi 

parasosial dan bagaimana pengalaman tersebut memengaruhi cara audiens merasakan hubungan mereka dengan 

streamer selama mengikuti siaran langsung. 

 

F. Kerangka Pemikiran  

 Kerangka pemikiran adalah suatu gambaran konseptual yang menjelaskan kaitan antara teori dengan berbagai 

elemen yang signifikan dalam penelitian (Rachman et al., 2024). Dalam penelitian ini, kerangka pemikiran dirancang 

untuk menjelaskan alur teori dan kategori yang relevan guna mengungkap proses interaksi parasosial yang dialami 

oleh penggemar streamer Youtube Jonathan Liandi. Fokus utama penelitian ini adalah menganalisis bagaimana 

penggemar membentuk interaksi parasosial, yang terjadi melalui konten live stream dan fitur-fitur Youtube yang 

digunakan oleh Jonathan Liandi melalui teori interaksi parasosial yang diperkuat dengan teori Stever, yang 

memfokuskan pada bagaimana teknologi memediasi pengalaman interaksi. Penelitian ini juga mengeksplorasi 

dimensi-dimensi pembentukan interaksi parasosial, seperti task attraction, identification attraction, dan romantic 

attraction, untuk memberikan gambaran yang lebih mendalam tentang pola keterlibatan dan motivasi penggemar untuk 

berinteraksi pada konten Jonathan Liandi di Youtube. 

 

 
Gambar 2. 1 Kerangka Pemikiran 

Sumber: Olahan Peneliti, 2024 
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III. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode penelitian adalah alat, instrumen, proses atau cara dengan cara bagaimana peneliti mendapatkan sebuah 

data. Menurut Schneider (2014, dalam Morissan, 2019) Sebuah metode merujuk pada serangkaian langkah teknis 

yang dilakukan dalam proses penelitian. Penjelasan mengenai metode ini mencakup definisi dari metode yang dipilih 

dan alasan pemilihan teknik tertentu untuk menjawab pertanyaan penelitian. Selanjutnya, dijelaskan pula prosedur 

yang digunakan untuk secara sistematis memilih, mengumpulkan, dan mengolah data.  

Dalam penelitian ini peneliti akan melakukan penelitian kualitatif dengan pendekatan yang akan digunakan adalah 

studi kasus. Max Webber (1997) adalah tokoh yang menjadi landasan berpikir dalam penelitian kualitatif yang 

mengatakan bahwa pokok penelitian sosiologi bukanlah gejala-gejala sosial, melainkan pada makna-makna yang 

terdapat di balik tindakan-tindakan perorangan yang mendorong terwujudnya gejala-gejala sosial tersebut.  

Menurut Creswell (2023), metode kualitatif adalah pendekatan penelitian yang menekankan pada pemahaman 

mendalam atas fenomena sosial atau perilaku manusia melalui eksplorasi detail dari perspektif partisipan. Creswell 

menggambarkan metode kualitatif sebagai cara untuk memperoleh wawasan melalui data yang bersifat teks dan 

gambar, bukan data numerik, sehingga lebih fokus pada konteks dan makna yang diciptakan oleh individu. Dalam 

penelitian ini, pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti untuk menggali pengalaman subjektif penggemar dalam 

interaksi parasosial mereka dengan Jonathan Liandi, seorang streamer di Youtube, serta bagaimana pengalaman ini 

berhubungan dengan konteks sosial dan budaya yang ada di sekitar mereka. 

Studi kasus adalah pendekatan dalam penelitian kualitatif bertujuan untuk memahami suatu fenomena secara 

mendalam dalam batasan tertentu. Menurut (Creswell, 2023) studi kasus berfokus pada eksplorasi fenomena dalam 

kehidupan nyata dengan menggunakan berbagai sumber data untuk mendapatkan gambar yang lebih menyeluruh. 

Peneliti memilih pendekatan ini untuk memahami bagaimana penggemar Jonathan Liandi membentuk interaksi 

parasosial dengan dirinya melalui Youtube. Dalam pelaksanaannya, penelitian ini akan mengikuti beberapa tahapan 

utama dalam pendekatan studi kasus, yaitu: 

1. Pengumpulan data, peneliti akan mengumpulkan data melalui wawancara mendalam dengan penggemar 

Jonathan Liandi yang aktif dalam interaksi parasosial. Selain itu, observasi terhadap konten yang diunggah 

oleh Jonathan Liandi di Youtube serta analisis dokumentasi terkait juga akan dilakukan. 

2. Triangulasi data, data dari berbagai sumber, seperti wawancara, observasi, dan dokumentasi, akan 

dibandingkan untuk memastikan keakuratan dan validitas temuan penelitian. 

3. Identifikasi tema utama, setelah data dikumpulkan, peneliti akan mencari pola dan tema yang muncul dari 

interaksi parasosial penggemar dengan Jonathan Liandi.  

4. Penyajian temuan, Hasil penelitian akan disusun dalam bentuk narasi yang komprehensif, dengan 

menampilkan berbagai perspektif dan pengalaman dari partisipan. 

Penelitian ini akan menggunakan paradigma konstruktivisme yang berfokus pada pemahaman bahwa kenyataan 

atau kebenaran itu tidak bersifat tunggal. Sebaliknya, kenyataan terbentuk melalui proses sosial, di mana individu 

membangun pemahaman mereka tentang dunia berdasarkan pengalaman dan interpretasi pribadi mereka (Morissan, 

2019). Dalam penelitian ini, paradigma konstruktivisme sangat relevan karena dapat membantu kita memahami 

bagaimana penggemar membentuk makna dari interaksi parasosial mereka dengan Jonathan Liandi sebagai seorang 

streamer di Youtube. 

Konstruktivisme juga melibatkan interpretasi yang mendalam terhadap pengalaman pribadi dan makna yang 

diberikan individu terhadap interaksi yang mereka alami, seperti yang dijelaskan oleh Myers (2008) bahwa realitas 

hanya bisa dipahami melalui konstruksi sosial, termasuk bahasa dan makna yang dibentuk oleh masyarakat. Oleh 

karena itu, paradigma ini sangat sesuai untuk penelitian ini, karena memungkinkan peneliti untuk mengungkap 

bagaimana penggemar membangun hubungan dengan Jonathan Liandi melalui interaksi yang bersifat pribadi dan 

terhubung dengan budaya digital serta media sosial.  

Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah penggemar Jonathan Liandi yang aktif mengikuti konten-kontennya 

di Youtube. Pemilihan subjek menggunakan purposive sampling, dengan kriteria penggemar yang aktif terlibat dalam 

interaksi parasosial seperti berkomentar atau berdonasi melalui live streaming. Sedangkan objek penelitiannya adalah 

interaksi parasosial antara penggemar dan streamer Jonathan Liandi di platform Youtube. Penelitian ini menganalisis 

bagaimana penggemar menjalin hubungan emosional dan sosial melalui konten-konten yang disajikan oleh Jonathan 

Liandi. 

Penelitian ini akan menggunakan metode wawancara untuk pengumpulan data. Menurut Kartono (1980), 

Wawancara adalah bentuk percakapan yang difokuskan pada suatu masalah tertentu dan merupakan proses tanya 

jawab secara lisan, di mana dua orang atau lebih bertemu secara langsung. Dalam konteks penelitian ini, wawancara 
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mendalam akan digunakan untuk menggali pengalaman dan persepsi penggemar mengenai interaksi parasosial mereka 

dengan Jonathan Liandi, seorang streamer Youtube. 

Metode wawancara mendalam dipilih karena memungkinkan peneliti untuk memperoleh informasi yang lebih 

kaya dan terperinci tentang bagaimana penggemar membentuk makna dari interaksi mereka dengan konten yang 

disajikan oleh Jonathan Liandi, terutama melalui live streaming di Youtube. Pendekatan ini memungkinkan peneliti 

untuk mengeksplorasi lebih dalam mengenai perasaan, pemikiran, dan pandangan pribadi penggemar yang mungkin 

tidak dapat diungkapkan melalui metode lain, seperti survei (Morissan, 2019). Wawancara mendalam juga efektif 

dalam menangani isu-isu sensitif terkait hubungan emosional yang dibangun penggemar dengan streamer. 

Lebih lanjut, wawancara mendalam memungkinkan pengumpulan data yang tidak hanya bersifat deskriptif, tetapi 

juga memberikan wawasan mengenai dinamika interaksi parasosial yang terjadi, serta bagaimana penggemar 

menginterpretasikan pengalaman mereka. Dengan teknik ini, peneliti dapat memahami lebih baik bagaimana faktor-

faktor seperti konten yang disajikan, komunikasi langsung, dan keterikatan emosional berperan dalam membentuk 

interaksi parasosial penggemar Jonathan Liandi. 

Penelitian ini juga akan menggunakan metode observasi untuk pengumpulan data. Observasi merupakan salah 

satu teknik pengumpulan data dalam penelitian kualitatif yang bertujuan untuk memahami dan menafsirkan dunia 

sosial individu melalui pengamatan langsung terhadap perilaku dan interaksi mereka dalam konteks yang alami. 

Menurut (Morissan, 2019), observasi lebih menekankan pada deskripsi dan pemahaman mendalam daripada 

pengukuran atau kuantifikasi, yang memungkinkan peneliti untuk menggali aspek-aspek sosial dan emosional dari 

interaksi yang terjadi. 

Dalam konteks penelitian ini, observasi akan dilakukan terhadap interaksi parasosial yang terbentuk antara 

penggemar dan Jonathan Liandi melalui platform Youtube, khususnya selama sesi live streaming. Observasi akan 

berfokus pada bagaimana penggemar berinteraksi dengan konten yang disajikan oleh Jonathan, serta bagaimana reaksi 

dan respons mereka terhadap tindakan atau komunikasi yang terjadi dalam sesi-sesi tersebut. Peneliti akan mengamati 

tidak hanya perilaku penggemar saat menonton streaming, tetapi juga interaksi mereka melalui kolom komentar, reaksi 

langsung terhadap konten yang disajikan, dan bentuk lain dari keterlibatan penggemar dengan streamer. 

Cartwright (2010) menyatakan bahwa observasi bertujuan untuk mengamati dan mencatat perilaku dengan tujuan 

tertentu. Dalam penelitian ini, tujuan observasi adalah untuk menggambarkan dan memahami bagaimana penggemar 

berinteraksi dengan Jonathan Liandi dalam ruang digital, serta bagaimana interaksi ini membentuk atau menguatkan 

hubungan parasosial mereka. Melalui metode observasi, peneliti dapat memperoleh wawasan mengenai dinamika 

sosial yang terjalin dalam platform Youtube, yang mungkin tidak dapat ditemukan melalui wawancara atau data 

lainnya. Observasi ini juga memungkinkan peneliti untuk menangkap kejadian-kejadian spontan dan reaksi 

penggemar terhadap konten yang dapat menunjukkan kedalaman keterikatan emosional mereka terhadap Jonathan 

Liandi (Murdiyanto, 2020). 

Dokumentasi dalam penelitian ini merujuk pada proses pengumpulan data melalui berbagai sumber yang dapat 

memperkaya pemahaman mengenai fenomena interaksi parasosial antara penggemar dan Jonathan Liandi. Menurut 

Gottschalk (1950), dokumentasi dapat diartikan sebagai segala proses verifikasi yang didasarkan pada sumber apapun, 

baik itu dalam bentuk tulisan, lisan, gambar, atau rekaman. Dalam konteks penelitian ini, dokumentasi akan mencakup 

berbagai bentuk media yang dapat memberikan wawasan lebih lanjut mengenai hubungan parasosial yang terbentuk 

di antara penggemar dan streamer Jonathan Liandi. 

Dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tangkapan layar dari live streaming Jonathan Liandi 

yang menunjukkan interaksi penggemar, seperti donasi atau komentar yang diberikan oleh penggemar selama siaran 

langsung. Tangkapan layar ini akan menjadi sumber penting untuk menganalisis bagaimana penggemar berpartisipasi 

dalam interaksi parasosial dengan streamer, baik melalui kontribusi seperti donasi maupun melalui reaksi dan 

komentar yang mereka berikan di platform Youtube. 

Dengan menggunakan dokumentasi sebagai salah satu metode pengumpulan data, penelitian ini dapat menggali 

lebih dalam mengenai fenomena interaksi parasosial, mengungkap bagaimana penggemar terhubung dengan konten 

Jonathan Liandi, serta memahami lebih lanjut tentang pengaruh konten tersebut terhadap persepsi dan keterikatan 

emosional penggemar. 

Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini merujuk pada konsep (Sugiyono, 2019) yang bertujuan 

untuk memahami esensi dari pengalaman subjektif individu terhadap suatu fenomena tertentu. Metode analisis data 

kualitatif menurut Sugiyono adalah sebagai berikut:  
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1. Reduksi data, langkah pertama adalah menyaring dan memilih daya yang relevan dengan fokus penelitian. 

Data yang terkumpul akan diringkas agar lebih mudah dikelola dan dipahami, sehingga hanya data yang 

penting dan sesuai dengan tujuan penelitian yang digunakan. 

2. Penyajian data, setelah data dikurangi, langkah selanjutnya adalah menyajikan data dalam bentuk yang lebih 

jelas seperti tabel, diagram, atau narasi. Tujuannya adalah agar peneliti dapat melihat pola atau tema yang 

muncul dari data, serta memudahkan untuk melakukan analisis lebih lanjut. 

3. Penarikan kesimpulan dan verifikasi, merupakan tahap akhir dari metode analisis data ini. Peneliti 

menginterpretasikan data untuk menemukan makna yang lebih dalam, dan memverifikasi apakah kesimpulan 

yang diambil sesuai dengan data yang ada. 

Keabsahan data menurut Zuldafrial (dalam Hadi et al., 2021) Adalah sinonim dari istilah validitas dan reliabilitas 

pada penelitian kuantitatif yang telah disesuaikan dengan persyaratan pengetahuan, kriteria, dan paradigma yang 

relevan. Keabsahan data bisa tercapai lewat metode pengumpulan data yang akurat, salah satunya adalah melalui 

teknik triangulasi. 

Afifuddin (dalam Hadi et al., 2021) menjelaskan bahwa triangulasi merujuk pada metode keabsahan data yang 

menggunakan sumber lain di luar data tersebut sebagai alat untuk memverifikasi atau membandingkan keakuratan 

data. Sugiyono (2019) menjelaskan bahwa dalam metode pengumpulan data, triangulasi adalah teknik yang 

menggabungkan berbagai teknik dan sumber data yang sudah ada. Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa ketika peneliti menggunakan teknik triangulasi dalam pengumpulan data, mereka sebenarnya sedang 

mengumpulkan informasi sambil menguji kredibilitas data, yaitu dengan memverifikasi keakuratan data melalui 

berbagai teknik dan sumber informasi yang berbeda. 

Untuk menjaga kredibilitas dan keabsahan data, penelitian ini menggunakan triangulasi dengan langkah-langkah 

berikut:  

1. Triangulasi sumber data, membandingkan pengalaman partisipan satu dengan lainnya untuk menemukan 

kesamaan atau perbedaan persepsi terhadap fenomena yang diteliti. 

2. Triangulasi teknik, menggunakan berbagai teknik pengumpulan data, seperti wawancara mendalam, 

observasi interaksi di komentar Youtube, dan analisis dokumentasi aktivitas online penggemar. 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Pada bagian ini, peneliti akan membahas dan mengaitkan temuan-temuan yang peneliti dapatkan secara teoritis 

dengan teori interaksi parasosial dan literatur yang telah ada sebelumnya. Pembahasan akan mengungkapkan 

kontribusi penelitian ini terhadap pengembangan studi tentang interaksi parasosial dalam ranah digital, khususnya 

terkait dengan hubungan penggemar dengan streamer Youtube, Jonathan Liandi. Penulis juga akan memberikan 

argumentasi mengenai bagaimana temuan penelitian ini dapat melengkapi literatur yang masih terbatas atau kurang 

dalam mendalami fenomena parasosial pada media sosial, terutama dalam konteks platform Youtube. 

A. Pembentukan Interaksi Parasosial Pada Penggemar Jonathan Liandi 

 Pembentukan interaksi parasosial dalam konteks penggemar Jonathan Liandi melalui platform Youtube 

melibatkan dimensi task attraction, identification attraction, dan romantic attraction yang saling melengkapi. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan informan, ditemukan bahwa interaksi parasosial terbentuk melalui kombinasi 

ketertarikan terhadap kemampuan Jonathan, kesamaan pengalaman atau nilai yang dirasakan penggemar, serta ilusi 

hubungan personal yang diciptakan selama live streaming. 

 Pada dimensi task attraction, ditemukan bahwa alasan utama penggemar untuk berinteraksi dengan Jonathan 

Liandi adalah karena bakat atau kemampuan yang dimiliki oleh sang streamer, khususnya dalam bermain game Mobile 

Legends. Temuan ini sejalan dengan penelitian Putri (2022), yang menunjukkan bahwa interaksi parasosial ARMY 

BTS terbentuk melalui rasa kagum terhadap bakat dan karya idola mereka, meskipun dalam konteks budaya populer 

K-pop. Namun, penelitian ini memperluas pemahaman tersebut dengan menyoroti bahwa interaksi parasosial juga 

dapat berkembang melalui platform digital seperti Youtube, tempat di mana kemampuan idola seperti Jonathan Liandi 

menjadi pusat daya tarik yang dieksplorasi secara langsung melalui live streaming. 

 Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (Sumirna et al., 2023), yang menunjukkan bahwa 

penggemar K-Pop juga menjadikan bakat, karya, dan prestasi idola mereka sebagai alasan utama untuk menyukai dan 

menjalin hubungan parasosial. Dalam penelitian tersebut, task attraction menjadi salah satu dimensi penting yang 

membuat penggemar terhubung dengan idola mereka. Namun, hasil penelitian ini memberikan kontribusi tambahan 

terhadap literatur yang ada dengan menggambarkan bagaimana task attraction dapat berkembang dalam konteks yang 

berbeda, yaitu melalui live streaming dan interaksi aktif di platform digital Youtube. Dalam hal ini, penelitian ini 
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dapat melengkapi kekosongan literatur mengenai bagaimana dimensi task attraction dapat mendorong penggemar 

untuk melakukan interaksi terhadap streamer gaming, di mana fokusnya tidak hanya pada karya atau prestasi idola, 

tetapi juga pada bagaimana kemampuan tersebut diintegrasikan dalam interaksi digital secara real-time. 

 Penelitian ini juga menunjukkan bahwa respons Jonathan terhadap komentar atau donasi yang berkaitan dengan 

kemampuannya bermain game menjadi faktor signifikan yang mendorong penggemar untuk terus menjalin interaksi. 

Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan Jonathan dalam menciptakan atmosfer yang inklusif dan merespons 

penggemar selama live streaming tidak hanya memperlihatkan keahliannya, tetapi juga memperdalam hubungan 

parasosial dengan penggemar. Ini mengindikasikan bahwa interaksi parasosial yang terbentuk tidak hanya berfokus 

pada keterampilan teknis Jonathan, tetapi juga pada bagaimana ia secara aktif berkomunikasi dengan audiensnya, 

menciptakan hubungan yang lebih personal dan hangat. 

 Selain itu, penelitian ini juga memiliki kesamaan dengan Wardani dan Kusuma (2021), yang menemukan bahwa 

respons afektif dan perilaku penggemar terhadap BTS di media sosial Twitter menjadi suatu elemen penting dalam 

interaksi parasosial. Namun, temuan ini menambahkan perspektif baru dengan menunjukkan bahwa interaksi 

parasosial di Youtube tidak hanya melibatkan respons psikologis, tetapi juga dipengaruhi oleh keterlibatan aktif 

Jonathan dalam menciptakan suasana yang inklusif dan komunikatif selama live streaming sedang berlangsung. 

 Penelitian yang dilakukan oleh Zagita & Agitashera (2024) tentang interaksi parasosial penggemar Enhypen di 

aplikasi Weverse juga memberikan landasan relevan yang sesuai dengan penelitian ini. Mereka menunjukkan bahwa 

tingkat keaktifan idola dalam merespons penggemar menjadi faktor utama dalam membangun interaksi parasosial. 

Dalam konteks ini, penelitian tentang Jonathan Liandi menekankan bahwa keaktifan dalam respons, terutama yang 

berkaitan dengan keahlian bermain game, dapat memperkuat dimensi task attraction dalam interaksi parasosial, 

khususnya pada platform Youtube. 

 Pada teori interaksi parasosial  Horton dan Wohl (1956) tentang kesamaan yang dirasakan (perceived similarity) 

memberikan gambaran lebih jelas tentang alasan penggemar berinteraksi dengan Jonathan Liandi. Penggemar yang 

mengikuti Jonathan melalui live streaming sering merasakan adanya kesamaan minat, terutama dalam hal permainan 

Mobile Legends. Rasa kesamaan ini membuat interaksi parasosial semakin kuat, karena penggemar merasa mereka 

memiliki pengalaman atau pandangan yang serupa dengan Jonathan. Meskipun mereka tidak saling mengenal secara 

pribadi, perasaan ini menciptakan kedekatan emosional dan keterhubungan yang lebih dalam, membuat penggemar 

merasa lebih dekat dan terlibat dalam setiap sesi live streaming. 

 Kesamaan ini juga memperkuat task attraction, karena penggemar merasa lebih terhubung dengan kemampuan 

Jonathan dalam bermain game. Mereka melihat keterampilan Jonathan sebagai sesuatu yang bisa mereka nikmati atau 

capai bersama, melalui permainan yang mereka sukai. Ini memperdalam ikatan emosional yang terbentuk, karena 

penggemar tidak hanya mengagumi keahlian Jonathan, tetapi juga merasa bahwa mereka berada di jalur yang sama.  

 Dimensi identification attraction dalam pembentukan interaksi parasosial lebih berfokus pada kesamaan 

pengalaman, nilai, atau karakteristik tertentu yang menciptakan rasa kedekatan emosional antara penggemar dan idola. 

Pada penelitian ini identification attraction menjadi dimensi penting yang memotivasi penggemar untuk berinteraksi 

dengan Jonathan Liandi selama sesi live streaming kesamaan yang dibagikan oleh Jonathan membuat mereka merasa 

relevan. Hal ini sejalan dengan temuan Rahmawati & Hermina (2024), yang menunjukkan bahwa identification 

attraction menjadi salah satu bentuk interaksi parasosial yang sering muncul pada penggemar K-Pop di Kalimantan 

Selatan. Kesamaan dalam pengalaman atau nilai-nilai tertentu memberikan penggemar rasa terhubung dengan idola 

mereka, meskipun hubungan tersebut bersifat sepihak. 

 Penggemar merasa terhubung secara emosional karena adanya elemen kesamaan dalam kebiasaan, minat, atau 

pengalaman yang dibagikan oleh idola mereka. Dalam konteks Jonathan Liandi, kesamaan ini mencakup tidak hanya 

aspek kehidupan pribadi, tetapi juga pendekatan interaktif dan komunikatifnya selama live streaming. 

 Selain itu, penelitian ini juga memperluas temuan Sadasri (2021), yang membahas bagaimana aplikasi fandom 

seperti Bubble dan WeVerse memperkuat hubungan penggemar dengan idola melalui konten eksklusif. Dalam 

penelitian ini, identification attraction tidak hanya diperkuat oleh konsumsi konten, tetapi juga oleh pengalaman 

langsung melalui respons secara langsung selama live streaming. Hal ini menunjukkan bahwa live streaming 

memberikan dimensi interaksi yang lebih spontan dan interaktif, dibandingkan pengalaman konsumsi konten yang 

lebih terstruktur dalam aplikasi fandom. 

 Kemudian jika dibandingkan dengan penelitian Hidayatulloh (2023) tentang interaksi parasosial antara NCT dan 

NCTzen menunjukkan bahwa penggemar merasa dekat dengan idola melalui konten Youtube yang mereka konsumsi. 

Penelitian ini berbeda karena fokusnya tidak hanya pada konsumsi konten, tetapi juga pada motif dan perilaku aktif 

penggemar, seperti memberikan komentar atau donasi untuk menarik perhatian idola. Hal ini menunjukkan bahwa 
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penggemar Jonathan Liandi memiliki pola interaksi yang lebih terlibat secara langsung dibandingkan hanya 

menikmati konten secara pasif. Dengan demikian, penelitian ini menonjolkan bagaimana kesamaan pengalaman, nilai, 

atau karakteristik tertentu yang menciptakan rasa kedekatan emosional dapat menjadi pendorong interaksi aktif 

melalui platform live streaming, yang jarang dibahas dalam penelitian sebelumnya yang lebih menitikberatkan pada 

media sosial atau aplikasi fandom.  

 Dalam penelitian ini, konsep kesamaan yang dirasakan (perceived similarity) dari Horton dan Wohl (1956) 

sangat relevan dalam menjelaskan identification attraction. Penggemar merasa lebih dekat dengan Jonathan Liandi 

karena melihat ada kemiripan dalam pengalaman dan minat yang mereka miliki, terutama dalam dunia gaming. 

Kesamaan ini membuat mereka merasa lebih terhubung, seolah-olah mereka bisa memahami dan merasakan apa yang 

dialami oleh Jonathan. Seperti yang dijelaskan Horton dan Wohl, ketika seseorang merasa memiliki kesamaan dengan 

idolanya, interaksi parasosial yang terjalin bisa terasa lebih nyata dan personal. Dalam hal ini, live streaming menjadi 

sarana yang memperkuat rasa kedekatan tersebut, karena penggemar bisa melihat langsung bagaimana Jonathan 

berinteraksi, berbagi cerita, dan menunjukkan sisi dirinya yang membuat mereka semakin merasa relate. 

 Romantic attraction dalam konteks interaksi parasosial merujuk pada ketertarikan emosional atau fisik 

penggemar terhadap idolanya, yang menciptakan ilusi hubungan personal. Dalam penelitian ini, ditemukan bahwa 

daya tarik fisik Jonathan Liandi menjadi salah satu faktor yang membuat penggemar betah menonton live streaming-

nya. Hal ini menunjukkan bahwa aspek physical attraction dalam teori Horton dan Wohl (1956) berperan penting 

dalam membentuk interaksi parasosial, di mana ketertarikan terhadap penampilan idola dapat memperkuat keterikatan 

emosional penggemar 

 Selain itu, interaksi langsung selama live streaming, seperti saat Jonathan menyebut nama penggemar atau 

merespons komentar mereka, semakin memperdalam ilusi hubungan yang lebih dekat. Seperti yang dijelaskan Horton 

dan Wohl, ketika penggemar merasa diperhatikan oleh idolanya, mereka dapat mengembangkan perasaan keterikatan 

yang lebih kuat, bahkan hingga membayangkan adanya kedekatan personal yang lebih dalam. Temuan ini sejalan 

dengan penelitian oleh Rahmawati & Hermina (2024), yang menunjukkan bahwa romantic attraction sering muncul 

dalam interaksi parasosial penggemar K-pop di Kalimantan Selatan, terutama ketika idola menunjukkan bentuk 

perhatian langsung kepada penggemar mereka. Penelitian ini juga relevan dengan temuan Putri (2022), yang 

menjelaskan bagaimana interaksi parasosial penggemar ARMY BTS menciptakan perasaan kedekatan emosional 

yang intens.  

 Namun, hasil penelitian ini sedikit berbeda dari Wardani & Kusuma (2021), yang menemukan bahwa interaksi 

parasosial penggemar K-pop di Twitter lebih sering melibatkan respons emosional dan kognitif daripada romantic 

attraction. Dalam konteks penelitian ini, ditemukan bahwa romantic attraction bukan satu-satunya faktor yang 

membuat penggemar merasa terhubung dengan Jonathan Liandi. Aspek lain, seperti gaya bicara, kepribadian, serta 

cara Jonathan merespons penggemarnya, juga memiliki peran besar dalam membangun keterikatan tersebut. 

Perbedaan ini menunjukkan bahwa romantic attraction dalam interaksi parasosial bersifat subjektif dan bergantung 

pada preferensi individu, termasuk faktor gender dan ekspektasi penggemar terhadap idolanya.  

 Lebih lanjut, pengalaman spesial yang dirasakan penggemar saat mendapatkan perhatian langsung dari Jonathan 

Liandi juga dapat dikaitkan dengan konsep empathy dalam teori Horton dan Wohl. Ketika seorang idola memberikan 

reaksi, seperti tertawa atau menanggapi komentar dengan ekspresi tertentu, penggemar merasa dihargai dan diakui. 

Meskipun hubungan ini hanya bersifat satu arah, interaksi tersebut dapat memperkuat perasaan memiliki hubungan 

emosional yang lebih dalam. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sysca & Dwivayani (2024) 

menunjukkan bagaimana penggemar TREASURE merasa terhubung secara emosional ketika idola membalas pesan 

atau komentar mereka, meskipun balasan tersebut bersifat acak. Interaksi seperti ini menciptakan ilusi kedekatan, di 

mana penggemar merasa bahwa perhatian yang diberikan oleh idola memiliki nilai personal, padahal sebenarnya 

merupakan bentuk interaksi parasosial. 

 Dengan demikian, penelitian ini memperlihatkan bahwa romantic attraction dalam interaksi parasosial tidak 

hanya terbentuk karena ketertarikan fisik semata, tetapi juga diperkuat oleh berbagai bentuk interaksi yang 

menciptakan ilusi hubungan personal antara penggemar dan idola. Fenomena ini juga dapat dijelaskan melalui Teori 

Kehadiran Sosial oleh Short, Williams, dan Christie (1976), yang menyatakan bahwa semakin tinggi tingkat kehadiran 

sosial dalam sebuah interaksi, semakin besar pula rasa keterlibatan dan kedekatan emosional yang dirasakan oleh 

individu yang berkomunikasi. Dalam konteks live streaming, fitur seperti komentar langsung, donasi, dan respons 

langsung dari Jonathan Liandi meningkatkan kehadiran sosial yang membuat penggemar merasa lebih diperhatikan 

dan terhubung secara emosional.  
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 Dari ketiga dimensi tersebut, terlihat bahwa pembentukan interaksi parasosial pada penggemar Jonathan Liandi 

tidak hanya bergantung pada satu elemen spesifik, tetapi merupakan hasil dari kombinasi berbagai faktor yang saling 

melengkapi. Interaksi ini tidak hanya didorong oleh ketertarikan pada kemampuan atau kepribadian Jonathan, tetapi 

juga oleh pengalaman yang tercipta melalui respons langsung selama live streaming. Hal ini menunjukkan bahwa 

platform Youtube menyediakan ruang bagi penggemar untuk membangun hubungan parasosial yang dinamis, dengan 

Jonathan berperan sebagai pusat interaksi yang secara aktif memperkuat hubungan tersebut melalui respons yang 

personal dan inklusif. 

 Hasil yang didapatkan dari penelitian ini sesuai dengan apa yang ditemukan dalam beberapa penelitian terdahulu, 

terutama yang berkaitan dengan interaksi parasosial antara penggemar dan idola melalui media sosial. Misalnya, 

dalam penelitian yang dilakukan oleh Putri (2022) mengenai interaksi parasosial fandom ARMY BTS di media sosial, 

ditemukan bahwa penggemar dapat menjalin kedekatan emosional dengan idolanya, meskipun interaksi tersebut 

bersifat satu arah, serupa dengan fenomena yang terjadi pada penggemar Jonathan Liandi di Youtube. Selain itu, 

penelitian Wardani dan Kusuma (2021) tentang interaksi parasosial penggemar K-pop di Twitter menunjukkan bahwa 

respons kognitif, afektif, dan perilaku penggemar memainkan peran penting dalam membentuk hubungan parasosial. 

Hal ini juga ditemukan dalam penelitian ini, di mana interaksi parasosial penggemar Jonathan Liandi di Youtube 

terbentuk melalui respons yang personal dan interaktif dari Jonathan, yang menciptakan kedekatan emosional dan 

motivasi bagi penggemar untuk berinteraksi lebih lanjut. 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil analisis yang telah penulis lakukan pada bagian pembahasan, penelitian ini berhasil menjawab 

pertanyaan-pertanyaan penelitian dan membantu memahami bagaimana penggemar streamer Youtube Jonathan 

Liandi membentuk interaksi parasosial pada platform digital melalui beberapa temuan utama. Pertama, interaksi 

parasosial menjadi daya tarik utama dalam sesi live streaming Jonathan Liandi. Responsnya yang interaktif terhadap 

komentar dan donasi, yang sering kali disertai dengan candaan atau perhatian secara personal, menciptakan rasa 

dihargai dan ditemani (companionship). Hal ini memperkuat ilusi hubungan dua arah, seperti yang dijelaskan dalam 

teori parasosial Horton & Wohl (1956) dan Stever (2013).  

Dalam konteks live streaming, interaksi parasosial lebih terasa melalui respons secara langsung yang memberikan 

penggemar rasa kehadiran yang kuat dan koneksi emosional yang mendalam. Kedua, pada dimensi task attraction, 

apresiasi penggemar terhadap kemampuan Jonathan bermain game Mobile Legends menjadi salah satu faktor penting. 

Sebagai mantan pro player, keahliannya serta respons yang informatif dan inklusif menciptakan lingkungan interaktif 

yang mendorong penggemar untuk terus berpartisipasi melalui komentar atau donasi. Hasil ini memperkuat literatur 

yang menunjukkan bahwa kemampuan atau bakat idola adalah faktor utama dalam membangun hubungan parasosial, 

khususnya di platform live streaming seperti Youtube. Ketiga, identification attraction juga memainkan peran 

signifikan dalam membangun hubungan ini.  

Kesamaan pengalaman, nilai, atau minat antara penggemar dan Jonathan menciptakan kedekatan emosional yang 

memotivasi penggemar untuk berinteraksi lebih aktif. Pendekatan komunikatif Jonathan yang relevan dan interaktif 

memperkuat rasa keterhubungan ini, mencerminkan pentingnya identification attraction dalam memperdalam 

interaksi parasosial. Keempat, pada dimensi romantic attraction, penampilan fisik Jonathan, cara dia merespons 

komentar, serta ekspresi emosionalnya dalam live streaming menciptakan ilusi hubungan personal yang lebih intim 

bagi penggemar tertentu. Namun, dimensi ini sangat bergantung pada preferensi individu dan faktor gender. Secara 

keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa interaksi parasosial penggemar Jonathan Liandi tidak hanya terbentuk 

dari apresiasi terhadap kemampuan atau kepribadiannya, tetapi juga dari bagaimana interaksi tersebut dikelola dalam 

ruang digital yang interaktif. Temuan ini memperkaya pemahaman tentang interaksi parasosial di era digital, terutama 

dalam konteks live streaming yang menghadirkan dimensi interaktif lebih nyata dibandingkan media tradisional. 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan, maka peneliti memberikan saran secara akademis dan praktis yang 

diharapkan dapat menjadi masukan untuk penelitian berikutnya. Berikut adalah saran yang peneliti berikan:  

1. Saran Akademis 

Dalam penelitian ini, dimensi task attraction, identification attraction, dan romantic attraction menjadi 

fokus utama. Penelitian berikutnya dapat mengeksplorasi dimensi daya tarik lain yang belum terbahas, 

seperti daya tarik sosial (social attraction), untuk memberikan pemahaman yang lebih menyeluruh 

tentang hubungan parasosial. 

2. Saran Praktis 



ISSN : 2355-9357 e-Proceeding of Management : Vol.12, No.3 Juni 2025 | Page 1933
 

 

Bagi praktisi di bidang media digital, hasil penelitian ini menunjukkan pentingnya menciptakan konten 

yang autentik dan melibatkan audiens secara aktif. Streamer lain atau kreator konten digital dapat 

mengambil pelajaran dari Jonathan Liandi dalam membangun hubungan yang bermakna dengan 

penggemar melalui komunikasi langsung di platform seperti live streaming. 
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