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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Bahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mencari gambaran kecenderungan fictophilia 

di Indonesia. Berdasarkan hasil penelitian, dapat terlihat bahwa sebagian besar 

responden mengalami kecenderungan fictophilia yang berada pada tingkat sedang 

(45,83%) hingga tinggi (37,50%). Jika dilihat dari setiap aspeknya, maka sebagian 

besar responden mengalami fictophilic stigma (42,50%), fictophilic behaviors 

(42,50%), dan fictophilic supernormal stimuli (43,33%) yang tergolong tinggi. Di 

sisi lain, sebagian besar responden mengalami fictophilic paradox (27,50%) dan 

fictophilic asexuality (30,00%) yang tergolong rendah. Kecenderungan fictophilia 

yang ada di Indonesia cenderung berada di tingkat sedang hingga tinggi. Individu 

yang mengalami kecenderungan fictophilia pada tingkat ini menganggap bahwa 

karakter fiksi yang mereka sukai/cintai terlihat lebih baik, lebih menarik, atau lebih 

superior dibandingkan manusia nyata pada umumnya. Responden menyadari 

bahwa karakter fiksi yang mereka sukai/cintai bersifat fiksional, tetapi responden 

tidak merasakan keresahan atau ketidaknyamanan atas fakta ini. Responden justru 

terlibat dalam berbagai aktivitas kreatif untuk menumbuhkan hubungan responden 

dengan karakter fiksi yang mereka sukai/cintai seperti menikmati media yang 

memunculkan karakter tersebut, mengoleksi/menggunakan merchandise yang 

menggambarkan karakter tersebut, membuat karya berdasarkan karakter tersebut, 

dan sebagainya. Ketertarikan responden terhadap karakter fiksi tersebut membuat 

responden merasakan adanya stigma dari lingkungan sekitar dan masyarakat 

terhadapnya. Responden memiliki ketertarikan terhadap karakter fiksi, responden 

tetap memiliki ketertarikan terhadap manusia nyata dan terbuka untuk memiliki 

pasangan di dunia nyata. 

Penelitian terkait dengan gambaran kecenderungan fictophilia ini belum 

ada. Jika dibandingkan dengan konsep yang serupa seperti hubungan parasosial, 

terdapat penelitian dari McCutcheon et al. (2002) yang membuat alat ukur Celebrity 

Worship Scale (CWS) untuk mengetahui gambaran pemujaan selebriti. Hasil 
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penelitian tersebut menunjukkan bahwa tingkat CWS pada responden terdistribusi 

normal, dengan sebagian besar cenderung berada pada tingkat sedang hingga tinggi. 

Hal ini serupa dengan hasil penelitian ini yang menunjukkan kecenderungan 

fictophilia yang terjadi di Indonesia sebagian besar berada di tingkat sedang hingga 

tinggi. Selain itu, jika penelitian tentang pemujaan selebriti ini dibandingkan 

dengan hasil penelitian dari kecenderungan fictophilia, maka dapat ditemukan 

beberapa kesamaan antara pemujaan selebriti dan kecenderungan fictophilia. Salah 

satu aitem dalam CWS mencakup “Selebriti favoritku bisa dibilang sempurna 

dalam segala hal”. Aitem ini hampir serupa dengan salah satu aspek kecenderungan 

fictophilia yaitu fictophilic supernormal stimuli, di mana individu memandang 

bahwa karakter fiksi yang disukai tampak lebih kompeten atau lebih baik 

dibandingkan dengan manusia nyata. Individu yang menjalin hubungan parasosial 

baik dengan selebriti maupun karakter fiksi sama-sama memandang figur media 

sebagai lebih superior atau sempurna dibandingkan manusia nyata pada umumnya. 

Pemujaan selebriti juga mencakup beberapa aktivitas seperti menonton, 

mendengar, dan berdiskusi tentang selebriti dengan orang lain. Jika dibandingkan 

dengan aspek fictophilic behaviors, aktivitas yang terlihat serupa adalah menikmati 

atau mengulang kembali media karakter fiksi, serta melakukan percakapan online 

mengenai karakter tersebut dengan orang lain. Individu yang melakukan pemujaan 

selebriti juga menyimpan gambar dan suvenir dari selebriti tersebut. Bagi individu 

yang mengalami kecenderungan fictophilia, individu juga menyimpan berbagai 

merchandise seperti gantungan kunci, boneka, atau baju yang menggambarkan 

karakter fiksi yang mereka sukai/cintai. Figur yang diminati dalam pemujaan 

selebriti merupakan manusia nyata yang bisa ditemui. Akan tetapi, kemungkinan 

untuk bertemu dengan figur tersebut sangatlah kecil (D. C. Giles, 2002). Jika 

dibandingkan dengan karakter fiksi, maka tidak memungkinkan untuk bertemu 

dengan karakter tersebut secara langsung di dunia nyata. Berdasarkan beberapa hal 

tersebut, pemujaan selebriti dan kecenderungan fictophilia memiliki banyak 

persamaan meskipun figur media yang diminati berasal dari dunia yang berbeda. 

Jika melihat kecenderungan fictophilia berdasarkan faktor-faktor yang 

mempengaruhinya, hasil penelitian ini menemukan bahwa karakter fiksi yang 



58 

 

memiliki kepribadian atau pengalaman hidup yang mirip atau relatable menjadi 

salah satu faktor yang membuat seseorang mengalami kecenderungan fictophilia. 

Hal ini terlihat dari beberapa responden yang menyatakan bahwa kepribadian 

karakter fiksi yang mirip/relatable dengan mereka menjadi salah satu alasan yang 

membuat mereka tertarik terhadap karakter fiksi (2,24%). Jika membandingkan 

hasil ini dengan penelitian dari Tukachinsky et al. (2021), kepribadian yang 

mirip/relatable ini memiliki kaitan dengan homofili, di mana pembangunan ikatan 

dengan orang lain yang mirip dengan diri sendiri dan memiliki kesamaan di 

berbagai bidang membuat interaksi lebih lancar dan menyenangkan serta 

memprediksi permulaan ketertarikan antarpribadi. Selain kepribadian yang 

mirip/relatable, kebiasaan konsumsi media dapat mempengaruhi kecenderungan 

fictophilia juga. Tukachinsky et al. (2021) menyatakan bahwa jenis dan jumlah 

media yang dikonsumsi dapat mempengaruhi pembentukan hubungan parasosial. 

Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar responden yang mengalami 

kecenderungan fictophilia lebih sering mengkonsumsi media interaktif seperti 

video game (34,8%) dibandingkan media non-interaktif seperti animasi (32,1%) 

dan komik (24,5%). 

Faktor lain yang dapat mempengaruhi kecenderungan fictophilia adalah 

jenis kelamin. Hal ini dijelaskan dalam penelitian Wang et al. (2008), di mana jenis 

kelamin dapat mempengaruhi pembentukan dan intensitas hubungan parasosial, 

namun terjadinya hal tersebut dapat bervariasi luas tergantung pada keadaan 

individu dan sifat hubungan parasosialnya. Berdasarkan hasil penelitian ini, jenis 

kelamin laki-laki lebih banyak mengalami kecenderungan fictophilia di tingkat 

sangat rendah (0,8%) hingga rendah (8,3%) dibandingkan perempuan. Di sisi lain, 

jenis kelamin perempuan lebih banyak mengalami kecenderungan fictophilia di 

tingkat tinggi (22,5%) hingga sangat tinggi (3,3%) dibandingkan laki-laki. 

Penjelasan mengapa perempuan lebih cenderung untuk tertarik pada orang lain dan 

cenderung menciptakan hubungan yang lebih bermakna dibandingkan laki-laki 

dapat ditemukan dari penelitian Bhargava (2024) yang menemukan bahwa 

perempuan mungkin lebih sering mengalami cinta dibandingkan laki-laki. 

Penelitian ini menganalisis data dari orang dewasa yang melaporkan aktivitas sosial 
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dan emosinya setiap 30 menit selama 10 hari. Perempuan melaporkan perasaan 

cinta dalam 4% tanggapan, sementara laki-laki hanya melaporkan perasaan cinta 

dalam 2,3% tanggapan. Penjelasan lain mengapa perempuan lebih menghargai 

hubungan dibandingkan laki-laki berakar pada peran dan sosialisasi gender 

tradisional. Perempuan secara historis telah disosialisasikan untuk memprioritaskan 

hubungan dan usaha emosional dalam hubungan tersebut, yang mungkin mengarah 

pada penekanan yang lebih besar pada pentingnya hubungan dalam kehidupannya 

(Howard, 2018). Berdasarkan beberapa penjelasan tersebut, perempuan lebih 

cenderung untuk tertarik secara emosional dan membangun hubungan 

dibandingkan laki-laki. Ketertarikan dan pembangunan hubungan ini juga dapat 

ditujukan kepada karakter fiksi yang dapat mengarah pada terjadinya 

kecenderungan fictophilia yang lebih tinggi pada perempuan daripada laki-laki. 

Kecenderungan fictophilia ini juga dipengaruhi oleh adanya konsumsi 

media yang menunjukkan berbagai macam karakter fiksional menarik. Media 

seperti video game dan animasi, karakterisasi atau proses pembuatan karakter 

memiliki kaitan dengan adanya pengaruh budaya media Jepang seperti anime. 

Asimilasi dan integrasi budaya media Jepang seperti anime ke Indonesia 

merupakan proses yang dipengaruhi oleh berbagai faktor. Penggunaan platform 

media sosial, seperti Twitter dengan hashtag seperti #anime telah memfasilitasi 

promosi dan diskusi anime Jepang, yang mengarah pada pertukaran lintas budaya 

dan pertumbuhan penggemar dan fandom di Indonesia. Fenomena ini 

memungkinkan penggemar untuk terlibat dengan konten anime, cosplay karakter, 

dan berdiskusi tentang animasi mendatang serta alur cerita, sehingga memperdalam 

pemahaman mereka tentang budaya Jepang. Promosi anime di media sosial tidak 

hanya meningkatkan jumlah penggemarnya tetapi juga meningkatkan pemahaman 

budaya Jepang di kalangan masyarakat Indonesia. Fenomena lintas budaya ini 

terlihat dari aktifnya para penggemar anime di Indonesia dalam diskusi media sosial 

terkait anime sehingga berkontribusi terhadap penyebaran budaya Jepang di 

Indonesia (Ardyarama et al., 2022). Penyebaran budaya Jepang berupa anime yang 

sangat cepat di Indonesia menghasilkan banyaknya penggemar dan peminat media 

tersebut. Seringnya paparan terhadap karakter fiksi dalam media ini dapat 
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menyebabkan beberapa dari penggemarnya mengalami ketertarikan terhadap 

karakter tersebut hingga menjalin hubungan parasosial yang dapat mengarah pada 

kecenderungan fictophilia. 

Jika melihat kecenderungan fictophilia dari dampaknya, penelitian ini 

menemukan bahwa kecenderungan fictophilia dapat menyebabkan berbagai 

dampak. Berdasarkan hasil penelitian, beberapa responden menjawab bahwa 

karakter fiksi yang mereka sukai/cintai bisa menjadi support system bagi responden 

(3,50%). Bagi responden tersebut menjadikan karakter fiksi yang disukai/cintai 

sebagai support system dalam melampiaskan emosi dari stres yang dialami di 

kehidupan nyata. Pencarian dukungan sosial ini dapat digambarkan sebagai coping 

yang berfokus pada emosi atau emotion-focused coping (Biggs et al., 2017). 

Menurut penelitian dari Schiffrin & Nelson (2010), stres yang dirasakan 

berhubungan dengan penurunan kebahagiaan. Oleh karena itu, dengan melakukan 

aktivitas bersama karakter yang mereka sukai/cintai, responden juga melakukan 

emotion-focused coping yang dapat membantu di dalam menghadapi stres di 

kehidupan nyata. Aktivitas ini bisa membuat responden terlepas dari tekanan dunia 

nyata dan bisa merasakan kesenangan atau kebahagiaan pada saat itu. Hal ini 

terlihat dari banyaknya responden yang menyebutkan bahwa responden merasakan 

kebahagiaan/kesenangan (34,27%). Dengan demikian, kecenderungan fictophilia 

juga membantu responden sebagai motivasi dalam menghadapi kehidupan 

(16,78%). Dampak lain yang dirasakan para responden adalah memotivasi 

perubahan positif (24,48%). Beberapa dari perubahan ini adalah meningkatkan 

kreativitas, menjadi sumber inspirasi, membantu dalam memahami orang lain, 

mengatur regulasi emosi, dsb. Hal ini sejalan dengan penelitian Hoffner & Bond 

(2022) yang menyatakan bahwa hubungan parasosial dapat meningkatkan sikap dan 

perilaku sehat serta mendorong pengembangan pribadi dan eksplorasi identitas. 

Jika melihat dari hasil penelitian, beberapa responden menyebutkan bahwa 

dampak yang dirasakan adalah obsesi terhadap karakter (20,42%). Berdasarkan 

penelitian O’Keefe et al. (2017), jika ketertarikan individu pada suatu hal bersifat 

tetap dan bukan dikembangkan, maka hal ini dapat membatasi ruang lingkup 

ketertarikan lain yang mungkin ada dan berpotensi menimbulkan ekspektasi yang 
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maladaptif. Hal ini terlihat dari banyaknya responden yang memiliki ekspektasi 

yang tidak realistis di dunia nyata (10,56%). Selain itu, dampak lain yang 

disebutkan oleh beberapa responden adalah kesulitan dalam relasi dengan orang 

lain (9,15%). Hal ini sejalan dengan penelitian Gleason et al. (2017) yang 

menyatakan bahwa interaksi parasosial yang tinggi memiliki hubungan dengan 

kecenderungan yang lebih rendah untuk berkomunikasi dengan orang lain, 

sehingga hubungan parasosial dapat berkontribusi dalam konflik, ketidakpuasan, 

dan masalah lain dalam relasi di kehidupan nyata. 

Dampak lain yang juga disebutkan oleh beberapa responden adalah 

kecanduan terhadap media yang memunculkan karakter (7,04%). Berdasarkan hasil 

penelitian, media yang paling diminati oleh responden yang mengalami 

kecenderungan fictophilia adalah video game (34,8%) dan animasi (32,1%). Kedua 

jenis media ini dapat menimbulkan adanya kecanduan pada penggunanya. Video 

game sering kali memberikan hadiah dan imbalan secara langsung, sehingga dapat 

memuaskan pemain dan memperkuat lanjutnya permainan (Lopez-Fernandez et al., 

2016). Di sisi lain, animasi dapat membuat penonton menjadi tenggelam 

sepenuhnya dalam keadaan dan lupa waktu yang berpotensi menyebabkan 

kecanduan (Ye et al., 2022). Kedua bentuk media tersebut menawarkan pelarian 

diri bagi pengguna dari kenyataan, di mana responden benar-benar tenggelam 

dalam dunia yang ajaib dan cerita yang imersif. Hal ini menarik bagi individu yang 

berusaha menghindari stres atau kesulitan dalam kehidupan nyata (Kim et al., 2022; 

Zafar, 2018). Kecanduan terhadap media ini bisa semakin intens dengan adanya 

kecenderungan fictophilia yang dialami oleh pengguna media tersebut. Grant et al. 

(1991) menjelaskan bahwa ketika penonton mengembangkan interaksi parasosial 

dengan figur media seperti pembawa acara, hubungan ini kemudian memupuk 

hubungan ketergantungan media yang lebih intens. Oleh karena itu, individu yang 

menjalin hubungan dengan karakter yang disukai/dicintai akan sering 

menikmati/mengulang kembali media yang memunculkan karakter tersebut 

sehingga interaksi dapat berlangsung secara intens dan lama dengannya. 

Meskipun penelitian ini maupun penelitian lain belum membahas terkait 

subjective well-being dari individu yang mengalami kecenderungan fictophilia, 
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terdapat beberapa penelitian lain yang mengaitkannya dengan konsep serupa seperti 

hubungan parasosial. Penelitian Hartmann (2017; dalam Reinecke & Oliver, 2016) 

menyelidiki dampak fenomena parasosial terhadap well-being individu. Penelitian 

ini membahas bagaimana interaksi parasosial dan hubungan parasosial dengan figur 

media, meskipun hanya sepihak, dapat berdampak positif pada well-being dengan 

memberikan persahabatan, dukungan emosional, dan sense of belonging, yang 

sangat penting bagi subjective well-being. Studi lain oleh Lotun et al. (2024) 

mengeksplorasi efektivitas hubungan parasosial dalam memenuhi kebutuhan 

emosional, yang merupakan komponen subjective well-being. Individu dengan 

harga diri tinggi percaya bahwa hubungan parasosial mereka akan responsif 

terhadap kebutuhan responden ketika mencari hubungan sosial, yang dapat 

memainkan peran penting dalam kehidupan emosionalnya dan berkontribusi 

terhadap well-being mereka secara keseluruhan. Penelitian ini juga menjelaskan 

bagaimana hubungan sepihak dengan figur media dapat mendukung kebutuhan 

psikologis yang kompleks, seperti mengurangi kesepian atau membantu pengaturan 

emosi, yang berperan penting dalam menjaga subjective well-being. 

Dalam penyusunan penelitian ini, terdapat beberapa keterbatasan yang 

mempengaruhi hasil penelitian. Kecenderungan fictophilia ditandai dengan adanya 

perasaan cinta yang berkepanjangan, namun dalam penelitian ini belum ditetapkan 

batasan terkait lamanya perasaan cinta yang dirasakan oleh individu yang 

mengalami kecenderungan fictophilia. Selain itu, pertanyaan terbuka dalam 

kuesioner yang berusaha menggali dampak-dampak dari kecenderungan fictophilia 

masih kurang spesifik sehingga penelitian belum dapat menemukan hubungan 

antara setiap tingkat kecenderungan fictophilia dengan dampak-dampaknya. 

Penelitian ini juga belum dapat mewakili seluruh individu yang mengalami 

kecenderungan fictophilia di Indonesia karena pengumpulan data dilakukan secara 

lebih intens di Surabaya, Jawa Timur. Hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan untuk kecenderungan fictophilia yang terjadi di seluruh 

Indonesia. 
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5.2. Simpulan 

Penelitian ini berfokus dalam memperoleh gambaran kecenderungan 

fictophilia di Indonesia. Berdasarkan hasil penelitian, sebagian besar individu yang 

mengalami kecenderungan fictophilia di Indonesia berada pada tingkat sedang 

(45,83%), di mana fictophilic stigma (42,50%), fictophilic behaviors (42,50%), dan 

fictophilic supernormal stimuli (43,33%) yang dirasakan berada pada tingkat tinggi, 

sedangkan fictophilic paradox (27,50%) dan fictophilic asexuality (30,00%) yang 

dirasakan berada pada tingkat rendah. Faktor terjadinya kecenderungan fictophilia 

yang ditemukan adalah homofili, kebiasaan konsumsi media, dan jenis kelamin. 

Dampak-dampak dari kecenderungan fictophilia yang ditemukan adalah membantu 

dalam emotion-focused coping, menjadi sumber motivasi, obsesi terhadap karakter, 

kesulitan dalam relasi, dan kecanduan terhadap media. 

 

5.3. Saran 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, beberapa saran yang dapat 

disampaikan adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Subjek Penelitian dan Individu yang Mengalami Kecenderungan 

Fictophilia 

Melalui penelitian ini, diharapkan agar para subjek penelitian dan semua 

individu yang mengalami kecenderungan fictophilia dapat lebih memahami 

terkait konsep ini serta faktor-faktor yang mempengaruhi dan dampak-dampak 

dari kecenderungan fictophilia sehingga mereka lebih berusaha mengambil 

dampak positifnya dan menghindari dampak negatifnya. 

b. Bagi Orang-Orang Terdekat dari Individu yang Mengalami Kecenderungan 

Fictophilia 

Melalui penelitian ini, diharapkan agar orang-orang terdekat dari individu yang 

mengalami kecenderungan fictophilia dapat memahami perasaan dan 

pengalaman mereka serta dapat memberikan dukungan sehingga mereka tidak 

merasa sendirian atau terkucilkan dari lingkungan sekitar atau masyarakat. 
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c. Bagi Developer Video Game dan Animasi 

Melalui penelitian ini, diharapkan agar developer video game dan animasi 

dapat memberikan peringatan atau pemberitahuan kepada penggunanya 

sehingga para peminat media tersebut tidak semakin tenggelam dalam 

kecenderungan fictophilia terhadap karakter fiksi. 

d. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Melalui penelitian ini, diharapkan agar penelitian selanjutnya bisa mencari 

responden dengan jumlah yang proporsional baik berdasarkan usia maupun 

domisili sehingga dapat memperoleh hasil yang lebih mewakili para individu 

yang mengalami kecenderungan fictophilia di Indonesia. Penelitian 

selanjutnya juga bisa menggunakan metode kualitatif terhadap individu yang 

mengalami kecenderungan fictophilia di tingkat rendah, sedang, maupun tinggi 

untuk memperkaya data terkait dampak-dampak yang dirasakan di setiap 

tingkatan tersebut. 
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