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PERANCANGAN GAME DIGITAL TENTANG BAHAYA
HUBUNGAN PARASOSIAL BORDERLINE-PATHOLOGICAL

BAGI PENGGEMAR J-POP USIA 19-25 TAHUN

(Enricia Aurelva Darian)

ABSTRAK

Berkembangnya media sosial membuat interaksi antar pengguna menjadi
lebih mudah dan juga antar pengguna dengan para figur publik media dari
dalam negeri maupun luar negeri seperti Jepang. Hal ini juga mendorong
berkembangnya hubungan parasosial yang bersifat hanya sepihak dengan
pihak lain tidak mengetahui penggemarnya. Hubungan parasosial dapat
bermanfaat bagi kesehatan mental, namun jika sudah masuk ke kategori
Borderline-Pathological, tingkatan hubungan parasosial paling berbahaya
dan mengganggu, maka dapat memperburuk kesehatan mental sehingga
memungkinkan mereka untuk melakukan tindakan kekerasan baik bagi diri
sendiri ataupun orang lain dengan terbuktinya beberapa kasus percobaan
bunuh diri dan stalking yang terjadi di Indonesia. Menanggapi hal tersebut,
media informasi yang mengedukasikan mengenai hubungan parasosial masih
sedikit sehingga awarenessnya masih sedikit. Oleh karena itu, media
informasi interaktif perlu dibuat untuk penggemar J-Pop agar dapat
menghindari hubungan parasosial menjadi hubungan parasosial Borderline-
Pathological dengan cara yang menyenangkan yaitu melalui gim, dengan
menggunakan metode design thinking oleh Stanford d.school untuk
perancangannya sehingga user dapat mengetahui seberapa jauh tingkat
hubungan parasosialnya dan bagaimana cara untuk membatasinya agar tidak
berkembang menjadi hubungan parasosial borderline-pathological.

Kata kunci: Hubungan Parasosial, Borderline-Pathological, J-Pop, Gim
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DIGITAL GAME DESIGN ABOUT THE DANGER OF
BORDERLINE-PATHOLOGICAL PARASOCIAL

RELATIONSHIPS FOR J-POP FANS AGED 19-25 YEARS

(Enricia Aurelva Darian)

ABSTRACT

The development of social media makes interaction between users easier and
also between users and media public figures from within the country and
abroad such as Japan. This also encourages the development of parasocial
relationships that are one-sided with the ‘zarget’ not knowing the fans.
Parasocial relationships can be beneficial for mental health, but if they fall
into the Borderline-Pathological category, the most dangerous and
disturbing level of parasocial relationships, they can worsen mental health,
allowing them to commit acts of violence either to themselves or others, as
has been proven in several suicide and stalking cases that occur in Indonesia.
In response to this, there is not much media that talks about parasocial
relationships hence the few awareness people has. Therefore, interactive
information media needs to be created for fans so that they can avoid
parasocial relationships becoming Borderline-Pathological in a fun way
through games, using the design thinking method by Stanford d.school for the
design so that users can find out how the extent of the parasocial relationship
they re in and how to limit it so it wouldn’t develop into a borderline-
pathological category.

Keywords: Parasocial Relationship, Borderline-Pathological, J-Pop, Game
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