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Abstract General Background: The rise of virtual YouTubers (VTubers) 
represents a significant development in digital entertainment, creating a new 
space for audience interaction and community formation. Specific Background: 
The phenomenon of "simping" within the weeb subculture toward VTubers is a 
notable aspect of this new media landscape. Knowledge Gap: Existing research 
has yet to fully explore the specific psychological and emotional gratifications 
that drive this particular fan behavior. Aims: This qualitative study aims to 
understand how active members of the VTuber fan community utilize and find 
gratification in their interactions with virtual idols. Results: Findings from 
interviews with nine informants revealed four key motivations: diversion from 
real-life stress, cultivation of parasocial relationships, strengthening of social 
identity within the community, and information seeking (surveillance). Novelty: 
This research provides a unique and in-depth analysis of the "weeb simp" 
phenomenon, illuminating the complex ways in which VTubers function as more 
than just entertainers. Implications: The study concludes that VTubers serve as 
crucial social agents, fulfilling significant psychological and emotional needs for 
their audience. 

Highlights:   
 

1. The study analyzes how VTuber fans, or "weeb simps," fulfill their needs 
through interaction with virtual idols. 

2. The findings identify four key motivations for fan engagement: diversion, 
personal relationships, social identity, and surveillance. 

3. The research concludes that VTubers act as social agents, fulfilling 
psychological and emotional needs for their audience. 

  

Keywords: VTuber, Uses and Gratifications, Parasocial Relationships, Fan 
Communities, Audience Motivation 

Introduction 

Pada awal tahun 2000-an, muncul istilah slang yang merujuk pada individu yang 

memiliki obsesi terhadap budaya populer Jepang. Istilah wapanese pertama kali muncul 
pada tahun 2002 sebagai sebutan yang merendahkan orang non-Jepang, khususnya yang 
berkulit putih, yang sangat menyukai budaya Jepang, termasuk anime, manga, novel visual, 

dan novel ringan. Seorang administrator di platform 4chan menambahkan filter untuk 
mengganti istilah wapanese menjadi wibu. Para pengguna situs tersebut dengan cepat 
mengenali perubahan ini dan menggunakannya sebagai pengganti istilah sebelumnya 

dengan konotasi yang tetap negatif. Meskipun awalnya memiliki makna menghina, istilah 
weeaboo dan weeb telah diadopsi kembali oleh para penggemar budaya Jepang sebagai 
bentuk penyebutan diri yang ironis atau mencela diri sendiri.  
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Wibu merupakan individu dengan dedikasi tinggi terhadap budaya Jepang meskipun 

mereka bukan berasal dari Jepang dan tidak memiliki latar belakang budaya Jepang secara 
langsung [1]. Mereka cenderung mengadopsi gaya hidup yang menyerupai budaya Jepang. 

Wibu dapat diposisikan sebagai salah satu subkultur dalam kerangka hegemonik konsumen 
anime. Anime memiliki dua makna yang berbeda. Pertama, di Jepang, istilah anime merujuk 
pada semua jenis animasi tanpa memandang asal usulnya. Kedua, di luar Jepang, istilah 
tersebut digunakan secara spesifik untuk menyebut animasi yang berasal dari Jepang [2]. 

Fenomena influencer yang menggunakan karakter bergambar khas manga dan anime telah 
menjadi tren besar dalam budaya populer Jepang. Para influencer yang menggunakan 
karakter tersebut sering kali dikenal dengan sebutan Virtual YouTuber (VTuber) [3]. 

Transformasi dari anime ke VTuber merupakan perkembangan yang menarik dalam 
dunia konten digital [4]. VTuber, atau Virtual YouTuber, telah menjadi fenomena populer 
dengan pertumbuhan pesat dalam beberapa tahun terakhir. VTuber merujuk pada streamer 

virtual yang menggunakan avatar berbasis teknologi 2D atau 3D untuk berinteraksi dengan 
pemirsa melalui siaran langsung. Popularitas VTuber didukung oleh kemajuan teknologi 
serta kemampuan mereka dalam menyajikan konten yang menarik. Pemirsa tertarik pada 

VTuber karena berbagai faktor, seperti daya tarik visual, keandalan karakter, 
antropomorfisme, pengalaman yang imersif, jarak psikologis yang aman, serta daya 
imajinasi yang tinggi [5]. Fenomena ini dapat dijelaskan sebagai bentuk interaksi simbolik, 

di mana percakapan dengan karakter virtual menciptakan pengalaman yang menyerupai 
interaksi manusia [6]. 

Saat ini, banyak VTuber yang mulai memanfaatkan platform media streaming 

seperti Twitch, Nimo TV, dan YouTube dengan menyajikan beragam konten. Siaran 
langsung di YouTube telah menjadi semakin populer dan telah dikaji dalam berbagai 
konteks penelitian. Salah satu studi menganalisis dampak pertunjukan langsung terhadap 

aktivitas streaming video di YouTube [7].  

Fenomena VTuber lahir dari dorongan berbagai agensi yang melihat potensi pasar 
dalam dunia hiburan digital. Kemunculan VTuber dapat ditelusuri pada persimpangan 

kapitalisme, kemajuan teknologi modern, dan kecemasan sosial yang mendorong lahirnya 
bentuk baru hiburan daring. VTuber merupakan avatar virtual yang dikendalikan oleh 
individu nyata, yang mencerminkan produk hibrida antara kapitalisme dan teknologi 

modern, serta menggambarkan unsur-unsur komodifikasi dan keterasingan [8]. Pemirsa 
VTuber khususnya dari kalangan Generasi Z, terdorong oleh kecemasan sosial serta 
ketergantungan pada figur digital. Mereka menemukan bentuk penghiburan dan koneksi 

personal di dunia virtual yang disediakan oleh VTuber [9].Evolusi dalam hiburan daring ini 
juga mencerminkan fenomena transformasi media digital yang semakin kompleks, di mana 
disiplin baru seperti VTubing mampu menarik penggemar muda dan memainkan peran 
penting dalam memenuhi kebutuhan emosional dan sosial masyarakat modern [10]. 

 Banyak penggemar budaya Jepang yang dikenal sebagai wibu mulai mengenal 
VTuber sebagai media hiburan yang menemani aktivitas keseharian mereka. Pada fase ini, 
wibu sering kali menghadapi stereotip negatif karena dianggap menyamarkan batas antara 

dunia fiksi dan kenyataan, yang dinilai tidak sesuai dengan logika umum. Fenomena ini 
dapat dipahami sebagai bentuk kekaguman yang berlebihan terhadap karakter virtual [11]. 
Perilaku simp menjadi hal yang umum di kalangan wibu, terutama mereka yang 

mendambakan hubungan emosional dengan karakter fiksi atau anime. Hal ini dapat 
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dikaitkan dengan pemenuhan kebutuhan kasih sayang dan rasa cinta yang tidak terpenuhi 
dalam interaksi sosial nyata. Faktor keputusasaan dalam mencari hubungan emosional yang 
memuaskan membuat beberapa individu memilih menyukai karakter fiksi sebagai alternatif. 

Dengan demikian, mereka merasa bahwa kebutuhan untuk menyayangi dan disayangi 
dapat terpenuhi. Secara konsep, simp merujuk pada dedikasi yang diberikan seseorang 
terhadap figur yang dikagumi. Namun, perilaku ini dapat dianggap berlebihan atau tidak 
wajar apabila melampaui batas yang umum diterima dalam interaksi sosial. 

  Dalam konteks penelitian ini, kekaguman yang berlebihan terhadap VTuber dikenal 
sebagai fenomena simp. Untuk memahami terbentuknya perilaku simp pada penggemar 
VTuber, penelitian ini menggunakan teori Uses and Gratifications sebagai kerangka analisis. 

Pendekatan ini menitikberatkan pada cara individu memanfaatkan media dan sumber daya 
komunikasi di sekitarnya untuk memenuhi kebutuhan dan mencapai tujuan tertentu [12]. 
Teori ini menekankan bahwa audiens secara aktif memilih media dan konten untuk 

memenuhi kebutuhan atau tujuan spesifik, seperti hiburan, hubungan sosial, identitas 
pribadi, dan kebutuhan informasi. Setiap fungsi yang dijelaskan dalam teori ini, termasuk 
potensi disfungsi yang diidentifikasi oleh Wright, dapat dipandang sebagai motivasi serta 

dampak dari pemanfaatan media oleh individu. Temuan ini menunjukkan bahwa media 
tidak hanya berperan dalam memenuhi kebutuhan positif, tetapi juga dapat mempengaruhi 
keseimbangan kebutuhan sosial dan psikologis audiens [13]. 

Simping merujuk pada perilaku yang semakin populer di kalangan generasi milenial 
dan Gen-Z. Perilaku ini ditandai dengan penekanan berlebih untuk memperoleh persetujuan 
dari orang lain atau menyerahkan kendali terhadap keputusan hidup kepada pihak lain. 

Dalam praktiknya, individu yang terlibat dalam perilaku simping cenderung tunduk pada 
keinginan dan kebutuhan orang lain, sering kali dengan mengabaikan batasan pribadi serta 
kesejahteraan diri sendiri. Fenomena ini dapat dipandang sebagai bentuk pencarian validasi 

yang terus-menerus, yang berpotensi berdampak negatif pada kemandirian dan 
keseimbangan emosional individu [14]. 

  Pada umumnya, manusia menjalin hubungan romantis dengan sesama manusia, di 

mana hubungan romantis pada remaja dan dewasa memiliki pengaruh signifikan terhadap 
perkembangan dan kesejahteraan individu yang terlibat [15]. Hubungan romantis dapat 
membangun semangat serta rasa percaya diri, khususnya ketika hubungan tersebut 

didukung oleh komunikasi yang positif dan sikap saling mendukung, sehingga menciptakan 
hubungan yang harmonis dan memperkuat kepercayaan diri masing-masing pasangan. 
Dalam menjalin hubungan romantis, terdapat tiga orientasi utama yang mendasari individu, 

yaitu orientasi ekstrinsik, instrumental, dan intrinsik [16]. Orientasi ekstrinsik berfokus pada 
manfaat eksternal yang diperoleh dari hubungan, seperti peningkatan harga diri, status 
sosial, pengakuan dari orang lain, serta peluang yang muncul dalam dinamika hubungan. 
Orientasi instrumental menitikberatkan pada aspek hubungan interpersonal, seperti kerja 

sama, dukungan, dan saling melengkapi dalam kehidupan pasangan. Sementara itu, 
orientasi intrinsik mengutamakan kedekatan emosional, kepuasan yang diperoleh dari 
kebersamaan, serta makna mendalam yang dirasakan dalam hubungan.  

 

Ketiga orientasi ini berperan penting dalam membangun hubungan romantis yang 
tidak hanya memberikan manfaat emosional tetapi juga mendukung perkembangan 
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psikologis dan kesejahteraan individu secara keseluruhan [17]. 

Dalam hubungan antarpribadi, setiap individu kerap menghadapi tantangan dalam 
menciptakan dan mempertahankan komunikasi yang efektif. Komunikasi yang efektif 

merupakan salah satu faktor penentu kualitas interaksi dalam hubungan suami istri, namun 
proses pencapaiannya tidak selalu mudah. Kualitas komunikasi yang baik sangat penting 
dalam membangun hubungan yang harmonis dan saling memahami. Namun, pencapaian 
kualitas komunikasi ini sering kali terhambat oleh berbagai faktor yang muncul selama 

proses interaksi. Hambatan tersebut dapat bersifat internal, seperti perbedaan emosi, 
perspektif, dan harapan, maupun eksternal, seperti gangguan lingkungan atau tekanan 
sosial. Oleh karena itu, upaya membangun komunikasi yang efektif dalam hubungan suami 

istri memerlukan kesadaran, kesabaran, serta keterampilan berkomunikasi yang baik agar 
kedua belah pihak dapat saling memahami dan bekerja sama dalam mencapai keselarasan 
hubungan [18].  

  Dinamika hubungan yang tidak sehat dapat muncul dalam berbagai jenis relasi, baik 
dalam pertemanan, keluarga, maupun hubungan romantis. Kondisi ini sering kali dipicu oleh 
minimnya dukungan serta kurangnya komunikasi yang efektif antara individu yang terlibat. 

Selain itu, kebiasaan membandingkan aspek kehidupan pribadi dengan orang lain 
berpotensi memberikan dampak negatif terhadap kepribadian seseorang. Akibatnya, 
individu yang terjebak dalam hubungan semacam ini rentan mengalami tekanan emosional 

yang mendalam, yang dalam jangka panjang dapat berujung pada trauma psikologis. 
Komunikasi yang buruk, kurangnya dukungan emosional, serta kecenderungan untuk 
membandingkan diri dengan orang lain merupakan faktor-faktor utama yang memperburuk 

dinamika hubungan, sehingga sering kali meninggalkan dampak psikologis yang 
berkepanjangan bagi individu yang mengalaminya [19]. 

Berinteraksi dengan VTuber dapat menawarkan keuntungan unik dibandingkan 

interaksi dengan manusia, terutama karena kemampuannya untuk mendorong keterlibatan, 
mengurangi kecemasan sosial, dan menciptakan dinamika komunikasi yang efektif. Entitas 
virtual ini mampu menimbulkan respons emosional dan membangun hubungan yang 

mungkin melampaui interaksi manusia tradisional. 

VTuber dapat meningkatkan keterlibatan dengan menciptakan efek yang serupa 
dengan rapport yang lebih kuat dibandingkan dengan komunikasi tatap muka, sehingga 

menghasilkan pengalaman mendongeng yang lebih imersif dan menarik [20]. Desain yang 
adaptif memungkinkan terjadinya umpan balik dinamis, yang memperkaya kualitas interaksi 
serta meningkatkan daya tarik bagi pengguna. Selain itu, individu dengan kecemasan sosial 

cenderung merasa lebih nyaman dalam mengungkapkan informasi pribadi ketika 
berinteraksi dengan entitas virtual dibandingkan dengan manusia nyata, karena lingkungan 
virtual memberikan rasa aman yang lebih tinggi serta mengurangi perasaan terintimidasi 
[21]. Kondisi ini mendorong keterbukaan, sehingga memungkinkan terjalinnya koneksi 

yang lebih mendalam tanpa tekanan akibat penilaian sosial secara langsung. 

Dalam konteks komunikasi, agen virtual dapat secara efektif memanfaatkan taktik 
pengaruh sosial, bahkan dalam situasi tertentu mampu melampaui efektivitas interaksi 

dengan manusia, terutama dalam menerapkan pengaruh berbasis informasi [22]. 
Kesamaan yang dirasakan serta kemiripan karakteristik manusia pada VTuber turut 
memperkuat interaksi parasosial, yang pada akhirnya meningkatkan keterlibatan pemirsa. 
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Meskipun VTuber menawarkan berbagai manfaat tersebut, mereka mungkin tidak memiliki 
kedalaman emosional serta tingkat kepercayaan yang secara inheren terdapat dalam 
interaksi antarindividu, yang tetap menjadi aspek penting dalam berbagai konteks sosial 

[23]. 

Hubungan romantis yang dibentuk oleh wibu individu non-Jepang yang memiliki 
minat mendalam terhadap budaya Jepang terhadap waifu (karakter perempuan) atau 
husbando (karakter laki-laki) merupakan fenomena kompleks yang menggabungkan 

keterikatan emosional, praktik budaya, serta narasi media. Fenomena ini sering kali 
mencerminkan kebutuhan psikologis yang mendalam serta dipengaruhi oleh faktor sosial 
dan budaya, yang dapat dianalisis melalui berbagai perspektif teoretis. 

Wibu sering kali mengembangkan keterikatan emosional yang kuat dengan waifu 
atau husbando yang serupa dengan hubungan parasosial, di mana individu membentuk 
ikatan sepihak dengan karakter media [24]. Keterikatan ini dapat memenuhi kebutuhan 

emosional, memberikan kenyamanan dan persahabatan, terutama dalam konteks di mana 
hubungan kehidupan nyata mungkin menantang . Dalam konteks budaya, munculnya novel 
visual Jepang dan game simulasi kencan telah secara signifikan membentuk cita-cita 

romantis yang terkait dengan waifus dan husbandos, memadukan bentuk naratif dengan 
pengalaman interaktif. Media ini sering kali menantang konsep tradisional mengenai 
romansa dengan menghadirkan karakter yang mewujudkan sifat-sifat ideal, yang pada 

akhirnya dapat membentuk harapan yang tidak realistis terhadap hubungan di dunia nyata 
[25]. 

Fenomena ini juga mencerminkan dinamika gender yang lebih luas, mengingat 

permainan simulasi kencan yang berorientasi pada perempuan terbukti dapat memengaruhi 
sikap gender serta keyakinan romantis pemain secara positif. Namun, persepsi terhadap 
hubungan ini dapat bervariasi, dengan sebagian individu melihatnya sebagai bentuk 

pelarian atau bahkan sebagai suatu permasalahan, terutama dalam kaitannya dengan 
norma sosial yang mengatur keterlibatan dalam hubungan romantis [26]. Meskipun 
hubungan romantis dengan waifu dan husbando dapat memberikan pemenuhan emosional 

serta mencerminkan narasi budaya, fenomena ini juga menimbulkan pertanyaan mengenai 
sifat keterikatan dan dampak media terhadap hubungan di dunia nyata. Dualitas ini 
menegaskan perlunya pemahaman yang lebih mendalam dan bernuansa terhadap 

fenomena ini dalam konteks masyarakat kontemporer. 

Bentuk dedikasi dalam menggemari VTuber, khususnya di kalangan wibu, dapat 
memengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk status sosial dan hubungan 

interpersonal. Beberapa individu memilih untuk tidak menjalin hubungan romantis dengan 
orang di dunia nyata akibat pengalaman traumatis di masa lalu. Selain itu, beberapa 
penggemar merasa tidak memerlukan interaksi sosial secara langsung karena menonton 
VTuber sudah cukup memberikan rasa kebersamaan dan kenyamanan emosional. Mereka 

juga cenderung lebih memilih berinteraksi atau bersosialisasi dengan individu yang memiliki 
ketertarikan serupa terhadap idola mereka. Selain itu, kepuasan yang diperoleh dari 
aktivitas yang berkaitan dengan dukungan terhadap VTuber, seperti menonton siaran 

langsung secara rutin dan memberikan donasi sebagai bentuk dukungan finansial maupun 
emosional, menjadi bagian dari bentuk keterikatan dan loyalitas mereka terhadap idola 
yang dikagumi. 
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Dalam konteks budaya penggemar VTuber, interaksi ini mencerminkan cara 

komunitas tersebut memenuhi kebutuhan informasi, hiburan, dan hubungan sosial melalui 
konsumsi konten digital. Fenomena seperti simp  juga dapat dianalisis melalui kerangka ini. 

Teori ini selaras dengan tipologi yang dikembangkan oleh McQuail, Blumler, dan Brown 
pada tahun 1972, yang mengidentifikasi empat kategori utama kebutuhan audiens: 
pengalihan (diversion), hubungan personal (personal relationship), identitas personal 
(personal identity), dan kebutuhan informasi (surveillance). Tipologi ini dapat digunakan 

untuk memahami motivasi di balik keterlibatan penggemar dalam konten VTuber, baik 
sebagai sarana pelarian, penguatan identitas diri, maupun pembentukan hubungan sosial 
melalui media. 

Fenomena simp terhadap V-Tuber dalam perspektif teori Uses and Gratifications 
yang menjelaskan bagaimana penggemar secara aktif memilih konten V-Tuber untuk 
memenuhi kebutuhan emosional, sosial, dan identitas diri. Perbedaan utama terletak pada 

objek keterikatan karakter anime bersifat statis dan murni fiksi. Pada dasarnya, seseorang 
memiliki alasan sendiri dibalik mereka mengidolakan Vtuber dengan tingkatan simp. 
Dengan seseorang simping kepada Vtuber idolanya mereka menimbulkan rasa ingin 

memiliki atau membuat hubungan dengan Vtuber, dan adapun yang ingin menyamakan 
karakteristik mereka dengan Vtuber. Maka dari itu, penelitian ini memiliki keterkaitan 
dengan istilah parasocial relationship yaitu hubungan pada satu pihak saja antar pengemar 

dengan Vtuber, serta berkaitan denan wishful identification berupa rasa keinginan 
seseorang untuk menjadi karakter tertentu. Pernyataan tersebut relevan dengan penelitian 
terdahulu yang berjudul “Japanese Anime Heroines as Role Models for U.S. Youth: Wishful 

Identification, Parasocial Interaction, and Intercultural Entertainment Effects”. Penelitian 
tersebut sangat berkatan dan memiliki isi mengenai bagaimana cara seorang pengemar 
anime mengekspreksikan rasa suka dengan cara wishful identification dan parasosial [27]. 

Material and Method   
“Metode yang digunakan dalam penelitian adalah  metode penelitian kualitatif 

deskriptif. Metode penelitian kualitatif adalah metode yang pertumpu pada filsafat 

postpositivisme, yang dipakai penelitian yang berfokus kepada kondisi subjek [28]. Dalam 

hal ini, pendekatan kualitatif memungkinkan peneliti untuk memahami fenomena secara 

mendalam berdasarkan pengalaman, persepsi, serta interaksi dari subjek penelitian yang 

diamati. 

Metode deskriptif merupakan salah satu metode yang digunakan dalam penelitian ini 

untuk menganalisis suatu subjek secara sistematis. Metode ini bertujuan untuk memberikan 

gambaran yang jelas mengenai fenomena yang sedang diteliti dengan menguraikan data 

yang diperoleh tanpa melakukan intervensi terhadap variabel yang diamati [29]. Kemudian, 

penelitian ini akan menyajikan informasi secara rinci mengenai pengalaman serta 

keterlibatan subjek dalam dunia VTuber. Karakteristik informan dalam penelitian ini 

ditentukan berdasarkan pertimbangan teoritis dan metodologis yang relevan dengan tujuan 

studi. Penelitian ini mengambil 9 informan, diantaranya 6  laki-laki dan 3 perempuan dengan 
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memiliki rentang usia 16 hingga 27 tahun dipilih karena kelompok ini mencakup remaja 

akhir hingga dewasa muda, yang menurut teori perkembangan kognitif dan sosial berada 

dalam tahap eksplorasi identitas serta memiliki kecenderungan tinggi dalam mengadopsi 

tren digital, termasuk fenomena VTuber Dalam teori perkembangan psikososialnya 

menyebutkan bahwa individu dalam rentang usia ini berada dalam tahap pencarian 

identitas (identity vs. role confusion) dan kemandirian sosial, sehingga lebih mungkin 

membentuk hubungan parasosial dengan figur media. Dengan rentang usia tersebut, 

mereka cenderung membentuk  parasosial dengan figur media, termasuk VTuber, karena 

adanya kebutuhan untuk mengeksplorasi identitas diri. 

Selain itu, pengalaman minimal lima bulan hingga satu tahun dalam mengikuti dunia 

VTuber dijadikan kriteria untuk memastikan bahwa informan memiliki pemahaman dan 

keterlibatan yang cukup dalam fenomena ini. Periode ini cukup untuk memungkinkan 

pengamatannya berkembang dari sekadar konsumsi awal hingga keterlibatan yang lebih 

mendalam, seperti partisipasi dalam komunitas atau interaksi aktif dengan konten. 

 

Result and Discussion   

Hasil analisis ini sesuai dengan penelitian yang sedang dikaji saat ini dan 

mengidentifikasi empat fungsi utama media: pengalihan (melarikan diri dari rutinitas dan 

pelepasan emosi), hubungan personal (pendampingan pengganti dan manfaat sosial), 

identitas personal (penguatan nilai dan eksplorasi diri), serta pengawasan (mendapatkan 

informasi) [30]. Gagasan ini menunjukkan bahwa komunikasi massa digunakan untuk 

memenuhi kebutuhan individu agar terhubung, baik secara instrumental, emosional, 

maupun integratif, dengan berbagai pihak seperti diri sendiri, keluarga, atau komunitas 

[31]. 

1. Pengalihan (Diversion) 

Dalam teori Uses and Gratifications salah satu motif individu menggunakan media 

adalah pengalihan (diversion), yaitu upaya untuk melarikan diri dari tekanan kehidupan 

sehari-hari, menjauh dari situasi yang membebani, atau sekadar mencari hiburan [31]. 

Media digunakan untuk memenuhi kebutuhan emosional, psikologis, atau sosial tertentu, 

termasuk kebutuhan untuk bersantai atau mengalihkan perhatian dari stres. Dalam konteks 

ini, media berfungsi sebagai mekanisme untuk menciptakan rasa nyaman dan mengatasi 

tekanan [32]. 
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Salah satu bentuk pengalihan yang populer di era digital adalah melalui media sosial, 

yang memberikan ruang bagi individu untuk menemukan dunia baru yang sesuai dengan 

preferensi mereka. Misalnya, melalui konten kreator atau akun meme yang menawarkan 

humor, nostalgia, atau pengalaman imersif. Bagi kelompok seperti para penggemar budaya 

Jepang (wibu), pengalihan ini dapat terwujud dalam bentuk menikmati tayangan dari 

Vtuber yang menghadirkan hiburan unik dan sering kali beresonansi dengan minat serta 

imajinasi mereka. Penggemar VTuber menemukan kepuasan sesuai dengan kebutuhan dan 

keinginan mereka melalui rasa keterikatan emosional, seperti rasa cinta atau Simp, 

terhadap VTuber idola mereka. Hal ini mencerminkan fungsi media sebagai sarana untuk 

memenuhi kebutuhan emosional dan sosial, sebagaimana dijelaskan dalam teori Uses and 

Gratifications.  

“Pas lagi recovery karena patah tangan, gue iseng scroll-scroll terus nemu klip 

VTuber, terutama Nene. Karakternya gemes banget, unik, dan vibes-nya beneran bikin 

nagih. Dari konten gaming sampai musiknya, semua bikin betah dan jadi hiburan wajib tiap 

hari. Bisa dibilang, dia jadi semacam comfort zone gue selama masa penyembuhan." (Wiko, 

16 Oktober 2024)  

Dalam penelitian Patipimpakom menemukan bahwa Vtuber telah berkembang 

menjadi media hiburan yang interaktif dan populer serta mereka membangun komunitas 

yang kuat dengan menciptakan hubungan parasosial, di mana penggemar merasa memiliki 

keterikatan emosional dengan karakter virtual  tersebut [33]. Dengan pengalaman yang 

lebih personal dan keterlibatan komunitas yang tinggi, VTuber menjadi contoh bagaimana 

teknologi mengubah pola konsumsi media modern. Hal ini sejalan dengan bagaimana media 

modern berperan dalam memberikan kenyamanan dan dukungan psikologis bagi 

penggunanya. 

“Kiara tuh udah kayak kakak sendiri buat gue, serius! Dia selalu bisa nge-up mood 

gue pas lagi down atau sedih, apalagi dengan candaannya yang kocak abis. Gue juga suka 

gimana dia jadi mood booster di grup, vibes-nya tuh nular banget, jadi makin kebawa 

happy!” (Wen, 8 November 2024)  

Jawaban informan Wen merupakan salah satu yang dominan dari jawaban informan 

lainnya yang relevan. Wen menganggap Kiara sebagai VTuber idolanya yang berhasil 

memberi dukungan emosional maupun psikologis. Hal ini mencerminkan bahwa kehadiran 

VTuber tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga memiliki peran dalam 

membangun koneksi emosional terhadap penggemarnya. Dukungan Wen yang didapatkan 
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dari Kiara menunjukkan bahwa interaksi parasosial melalui media digital serta mempertegas 

peraan Vtuber sebagai sumber kenyamanan dan inspirasi bagi audiensnya. 

Dari informan Wiko, ia memanfaatkan konten streaming permainan yang disajikan 

oleh Momosuzu Nene sebagai media hiburan, sejalan dengan motif pengalihan dalam teori 

Uses and Gratifications yang dikemukakan oleh Katz. Teori ini menjelaskan bahwa media 

digunakan untuk memenuhi berbagai kebutuhan, termasuk kebutuhan untuk mengalihkan 

perhatian dari tekanan atau situasi sulit. Dalam kasus Wiko, streaming permainan yang 

dilakukan oleh Nene tidak hanya menawarkan hiburan melalui gaya bermain yang menarik, 

tetapi juga menciptakan pengalaman interaktif yang menyenangkan. Kehadiran karakter 

Nene yang unik serta cara mereka berkomunikasi dengan audiens turut berperan dalam 

memberikan kenyamanan emosional, yang secara efektif membantu mengurangi stres dan 

beban mental.  

Dengan menikmati streaming permainan dari Nene, Wiko tidak hanya mendapatkan 

hiburan, tetapi juga mengalami distraksi positif yang meningkatkan suasana hati dan 

mendukung kesejahteraan psikologisnya. Namun, tantangan seperti durasi video yang 

panjang dan konten yang tidak selalu sesuai juga perlu diperhatikan [33]. Oleh karena itu, 

penggunaan VTuber sebagai media pembelajaran dapat dioptimalkan dengan penyaringan 

konten dan pengelolaan waktu menonton. 

2. Hubungan Personal (Personal Relationship) 

Dalam teori Uses and Gratifications oleh Elihu Katz, salah satu kebutuhan utama yang 

dipenuhi melalui media adalah hubungan personal (personal relationships). Motif ini 

merujuk pada upaya individu untuk menggunakan media sebagai sarana menciptakan atau 

mempertahankan hubungan sosial, baik yang nyata maupun imajiner. Hubungan personal 

ini sering kali berbentuk hubungan parasosial, di mana individu merasa memiliki hubungan 

yang intim dan bermakna dengan figur media, meskipun interaksinya satu arah dan tidak 

bersifat langsung. Media menjadi alat untuk memenuhi kebutuhan emosional, memberikan 

rasa memiliki, pengakuan, dan kenyamanan social [34]. 

Teknologi komunikasi yang digunakan oleh VTuber, seperti fitur membership dan 

media sosial, mendukung terciptanya hubungan parasosial yang kuat antara VTuber dan 

penggemarnya, sesuai dengan kerangka kerja yang diusulkan dalam teori Uses and 

Gratifications. Fitur-fitur ini memungkinkan interaksi yang dipersonalisasi dan meningkatkan 

sensitivitas emosional, yang penting dalam mempertahankan hubungan jarak jauh. Dengan 

adanya umpan balik dan keterlibatan secara real-time, penggemar dapat merasa lebih 
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dekat dengan VTuber idola mereka, menciptakan rasa koneksi yang mendalam meskipun 

interaksi tersebut bersifat satu arah dan tidak langsung. Hal ini mencerminkan bagaimana 

media, melalui teknologi komunikasi, memenuhi kebutuhan emosional dan sosial 

penggemar, memberikan rasa memiliki, pengakuan, dan kenyamanan yang mereka cari 

[35]. 

“Vivi bukan hanya aku anggap pacar, tapi juga panutanku. Sejak debut Oktober-

November lalu, aku kagum dan nge-oshi dia. Karena Vivi hobi makeup dan sering share 

tips di stream, aku jadi suka makeup juga. Aku juga antusias dengan membership sejak 

debutnya, biar bisa lebih terhubung dan dapat update eksklusif dari Vivi.” (Hwel, 8 Oktober 

2024). 

Pernyataan tersebut menggambarkan bentuk kedekatan emosional yang terjalin 

antara seorang penggemar, Hwel, dengan seorang VTuber bernama Vivi. Dalam 

pernyataannya, Hwel tidak hanya melihat Vivi sebagai seorang tokoh hiburan, tetapi juga 

sebagai panutan yang memberikan pengaruh besar dalam kehidupannya. Hal ini 

menunjukkan bahwa hubungan yang terbentuk antara penggemar dan tokoh media, dalam 

hal ini VTuber, bisa melampaui sekadar interaksi satu arah yang bersifat hiburan. Hwel 

menganggap Vivi lebih dari sekadar karakter virtual, melainkan sebagai figur yang 

memberikan inspirasi dalam kehidupan nyata, sehingga memperlihatkan adanya hubungan 

parasosial yang mendalam. 

Kagum terhadap Vivi dimulai sejak debutnya pada Oktober-November, yang 

menunjukkan bahwa pengaruh Vivi pada Hwel berkembang sejak awal kemunculannya di 

platform streaming. Keputusan untuk mengidolakan Vivi ini bukan hanya didorong oleh 

karakter atau penampilan visualnya, tetapi juga oleh aktivitas-aktivitas yang Vivi bagikan 

melalui stream, seperti hobi makeup dan berbagai tips yang ia bagikan kepada penggemar. 

Vivi, yang berbagi pengalaman pribadi dalam merias wajah, secara tidak langsung 

menginspirasi Hwel untuk memulai hobi yang sama, yakni makeup. Ini menandakan bahwa 

pengaruh Vivi tidak hanya bersifat emosional, tetapi juga praktis dalam kehidupan sehari-

hari Hwel. Dengan demikian, VTuber seperti Vivi tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, 

tetapi juga sebagai agen perubahan dalam kebiasaan atau kegiatan yang diikuti oleh 

penggemarnya. 

Dalam era digital saat ini, VTuber telah menjadi fenomena yang memengaruhi banyak 

aspek kehidupan penggemarnya, tidak hanya dalam hal hiburan tetapi juga dalam 

membentuk minat dan kebiasaan mereka. Dengan karakter yang menarik serta interaksi 
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yang dekat dengan audiens, VTuber mampu menciptakan hubungan yang lebih dari 

sekadar tontonan biasa. Pengaruh yang mereka berikan dapat bersifat emosional maupun 

praktis, bergantung pada bagaimana mereka membagikan pengalaman serta aktivitasnya 

di platform streaming. Salah satu contoh nyata dari pengaruh tersebut dapat dilihat dalam 

hubungan antara seorang penggemar, Hwel, dan VTuber favoritnya, Vivi. 

Preferensi ini dapat dijelaskan melalui motif Personal Relationship dalam teori Uses 

and Gratifications oleh Katz, di mana individu memanfaatkan media untuk memenuhi 

kebutuhan sosial, termasuk menciptakan hubungan yang lebih intim dan bermakna. 

Interaksi dengan VTuber kecil memberikan Hwel rasa keterhubungan, pengakuan, dan 

kepuasan emosional yang sulit dicapai dengan kreator yang lebih terkenal sehingga 

memenuhi kebutuhan mendasarnya akan hubungan sosial yang dekat dan personal. 

Dengan adanya umpan balik dan keterlibatan secara real-time, penggemar dapat 

merasa lebih dekat dengan VTuber idola mereka, menciptakan rasa koneksi yang mendalam 

meskipun interaksi tersebut bersifat satu arah dan tidak langsung. Hal ini mencerminkan 

bagaimana media, melalui teknologi komunikasi, memenuhi kebutuhan emosional dan 

sosial penggemar, memberikan rasa memiliki, pengakuan, dan kenyamanan yang mereka 

cari [36].  

3. Identitas Sosial (Social Identity) 

Dalam kerangka teori Uses and Gratifications oleh Elihu Katz, identitas sosial 

dipandang sebagai salah satu kebutuhan yang dipenuhi melalui media. Proses 

pembentukan identitas sosial ini terjadi melalui interaksi individu dengan beragam media, 

yang memberi kesempatan untuk mengasosiasikan diri dengan kelompok sosial tertentu, 

baik berdasarkan budaya, nilai-nilai, maupun karakteristik pribadi yang ingin dijunjung. 

Identitas sosial ini tidak terbentuk secara terpisah, melainkan dipengaruhi oleh dinamika 

sosial yang lebih luas, termasuk stereotip, pengaruh kelompok, serta peran media yang 

hidupkan atau perkuat citra tersebut [37]. 

Teori Identitas Sosial yang dikembangkan oleh Henri Tajfel pada 1970-an 

menjelaskan bahwa sekadar membagi individu ke dalam kelompok sudah cukup untuk 

memicu preferensi terhadap kelompok sendiri (ingroup) dan diskriminasi terhadap 

kelompok lain (outgroup), meski tanpa konflik kepentingan yang nyata [38]. Penelitian 

minimal group studies menunjukkan bahwa peserta secara sistematis memberikan lebih 

banyak poin kepada anggota kelompok sendiri meski jumlahnya lebih kecil secara 

keseluruhan. Teori ini menegaskan bahwa keanggotaan dalam kelompok membantu 
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individu mendefinisikan siapa mereka dan bagaimana mereka berhubungan dengan orang 

lain, serta memotivasi perilaku sosial yang mendukung kelompok mereka. Identitas sosial 

ini memiliki dampak luas, termasuk dalam komunitas digital seperti fandom VTuber, di 

mana anggota merasa terhubung dan cenderung menunjukkan loyalitas terhadap 

kelompoknya sambil membentuk citra positif diri dalam komunitas tersebut.  

Dalam hal ini, media tidak hanya berfungsi sebagai tempat hiburan atau informasi, 

tetapi juga sebagai sarana bagi individu untuk membangun dan mempertahankan identitas 

sosial mereka. Melalui berbagai media, individu dapat mengeksplorasi dan memperkuat 

citra diri mereka, menciptakan hubungan dengan kelompok sosial tertentu yang 

mencerminkan budaya, hobi, atau nilai-nilai pribadi. Proses ini juga tercermin dalam 

improvisasi diri, di mana individu, seperti musisi yang beradaptasi secara spontan dalam 

ekspresi mereka, mengembangkan identitas mereka melalui media yang memungkinkan 

kolaborasi dan interaksi dengan orang lain. Media, baik yang berbentuk hiburan atau 

edukasi, memberikan ruang bagi individu untuk menemukan dan memperkenalkan diri 

mereka kepada kelompok sosial atau kategori identitas tertentu, seperti hubungan dengan 

VTuber atau karakter fiksi, yang semakin memperkaya dan memperkuat identitas sosial 

mereka hal ini juga dialami oleh informan Alice:. 

“Jadi Holosimp tuh seru banget! Aku bisa ketemu teman-teman yang satu frekuensi, 

nonton VTuber bareng, dan rame-rame bikin meme. Bukan cuma hiburan, sih, tapi kadang 

VTuber ngajarin hal keren juga kayak kreatifitas dan cara mereka deket sama fans. Di 

komunitas ini aku bisa jadi diri sendiri tanpa takut di-judge. Pokoknya, Holosimp tuh rumah 

digital yang asik banget buat pelarian dari dunia nyata!” (Alice, 16 Oktober 2024) 

Penelitian oleh Arsi, Darwadi, dan Septiana yakni mengeksplorasi bagaimana budaya 

populer Jepang, terutama anime, membentuk identitas sosial komunitas anime di 

Palembang. Dalam perspektif identitas sosial, komunitas ini membentuk rasa kebersamaan 

(in-group) melalui aktivitas seperti cosplay, diskusi anime, dan partisipasi dalam event 

komunitas yang memperkuat solidaritas antaranggota [39]. Stereotip dari masyarakat luar 

(out-group) yang menganggap anime hanya sebagai hiburan anak-anak semakin 

memperkuat kohesi kelompok tersebut. Media berperan penting dalam mengekspresikan 

dan memperkuat identitas sosial mereka dengan memberikan ruang bagi individu untuk 

mendapatkan pengakuan sosial dan mengekspresikan diri sesuai dengan nilai-nilai anime, 

seperti persahabatan dan keberanian. Proses adopsi budaya Jepang oleh komunitas ini tidak 

hanya berupa peniruan, tetapi juga adaptasi dengan nilai lokal, yang mencerminkan 
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dinamika globalisasi budaya dan memperkaya identitas sosial mereka sebagai komunitas 

yang unik. 

Sebagai anggota komunitas Holosimp yang merupakan kelompok penggemar VTuber 

Hololive, Alice memiliki identitas sosial yang terbentuk dari interaksinya dengan sesama 

penggemar dan konten VTuber. Ia sering menonton siaran langsung VTuber favoritnya, 

meninggalkan komentar positif, dan ikut serta dalam diskusi di forum daring seperti Reddit 

atau Discord. Alice menggunakan profil media sosial dengan avatar bertema Hololive dan 

bio yang mencantumkan nama VTuber favoritnya. Terdapat temuan lain yang dirasakan 

melalui penetrasi sosial dan hal tersebut dirasakan oleh Kimi, dia juga mengalami 

perubahan akibat adanya VTuber itu sehingga dapat memperbaiki kekurangan dari aspek 

tersebut hingga dia bisa merasakan perubahan tersebut, berikut pendapatnya: 

“Awalnya gue cuma nonton Fubuki sendirian, yaudah cuma sekadar kasih like atau 

komen dikit. Tapi lama-lama ngerasa seru kalau ada yang bisa diajak ngobrol soal dia. Gue 

mulai cari komunitasnya, terus nemu Holosimp yang ternyata rame banget dan asik buat 

sharing. Awalnya cuma nimbrung diem, tapi makin lama gue jadi nyaman buat curhat, 

bahkan soal stress ujian. Mereka tuh supportive banget, bikin gue ngerasa punya tempat 

baru yang nyaman dan seru.” (Kimi, 15 Oktober 2024) 

Penelitian oleh Bayu membahas pola komunikasi komunitas Otaku di Kota Surakarta 

dengan menggunakan perspektif teori penetrasi sosial oleh Irwin Altman dan Dalmas 

Taylor, yang menjelaskan proses peningkatan keterbukaan dan keintiman dalam hubungan 

antarindividu [40]. Komunitas Otaku, yang terdiri dari Visual Shock Community (VoC) dan 

Vocaloid Solo (VSQ), menunjukkan pola komunikasi yang berbeda berdasarkan media 

komunikasi mereka. VoC lebih aktif dalam komunikasi verbal melalui pertemuan tatap 

muka, sedangkan VSQ dominan dengan komunikasi non-verbal di dunia maya. Dalam 

komunitas ini, proses penetrasi sosial terlihat melalui empat tahapan: orientasi, pertukaran 

eksploratif, pertukaran afektif, dan pertukaran stabil. Tahap awal orientasi ditandai dengan 

komunikasi yang bersifat umum, sementara tahap pertukaran eksploratif menunjukkan 

peningkatan keterbukaan antaranggota. Pada tahap pertukaran afektif dan pertukaran 

stabil, anggota komunitas menunjukkan rasa keterikatan dan keintiman yang lebih besar 

melalui diskusi mendalam, berbagi informasi, serta keterlibatan dalam event komunitas. 

Dengan pola komunikasi informal dan segala arah, komunitas ini menciptakan lingkungan 

yang mendukung terbentuknya hubungan sosial yang erat dan solid. 
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Kimi, seorang penggemar setia Shirakami Fubuki di komunitas Holosimp, awalnya 

hanya menjadi penonton pasif yang menikmati konten tanpa banyak berinteraksi. Di tahap 

awal, dia hanya memberikan "like" atau komentar sederhana seperti "Fubuki kawaii 

banget!" saat menonton stream. Seiring waktu, Kimi semakin aktif di live chat, bercanda 

dengan penggemar lain, dan ikut membangun suasana seru saat siaran berlangsung. 

Hubungannya dengan komunitas makin dalam ketika dia mulai berbagi cerita pribadi, 

seperti perjuangannya menghadapi ujian sekolah yang disambut hangat oleh sesama 

anggota komunitas. Kini, Kimi merasa komunitas Holosimp dan konten Fubuki menjadi 

ruang yang memberikan kenyamanan dan dukungan emosional dalam kesehariannya. 

Dari sudut pandang keinformasian, paragraf ini menggambarkan bagaimana media 

digital menjadi ruang bagi individu untuk membangun identitas dan penetrasi sosial melalui 

interaksi daring. Informasi yang disampaikan bersifat deskriptif dengan dukungan 

pengalaman personal dari anggota komunitas (Kimi dan Alice), yang memberikan perspektif 

langsung mengenai bagaimana mereka memanfaatkan media untuk memperluas koneksi 

dan memperkuat eksistensi sosial mereka. Hal ini menunjukkan bahwa media berperan 

tidak hanya dalam penyebaran informasi tetapi juga dalam pembentukan identitas dan 

komunitas berbasis minat. 

Dengan mencerminkan atau mencontohkan aspek-aspek tertentu, karakter fiksi tidak 

hanya menjadi hiburan, tetapi juga alat introspeksi dan pembentukan identitas bagi 

penggemarnya. Dalam konteks teori Uses and Gratifications, pengalaman seperti yang 

dialami Kimi memperlihatkan bagaimana media dapat membantu individu mengenali, 

memperkuat, atau bahkan membangun identitas social mereka melalui hubungan yang 

terjalin dengan karakter fiksi yang dianggap relevan secara emosional maupun simbolis. 

Selain itu, efektivitas dan kegunaan dukungan sosial bergantung pada kecocokan antara 

pemberi dan penerima dukungan, sehingga orang lebih cenderung memberikan dan 

menerima dukungan ketika pemberi dan penerima memiliki hubungan yang berbasis 

identitas [41].  

4. Informasi (Surveliance) 

Dalam aspek Informasi ini mencakup kebutuhan untuk memahami dunia, memantau 

lingkungan sosial, dan mengidentifikasi tren atau kejadian yang relevan. Katz menjelaskan 

bahwa media berfungsi sebagai alat untuk mendapatkan wawasan baru, menjawab rasa 

ingin tahu, dan membantu individu mengorientasikan diri dalam konteks sosial mereka. 
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Motif ini sering kali terwujud dalam aktivitas seperti membaca berita, mengikuti pembaruan 

terkini, atau mengakses konten yang relevan dengan minat individu [36]. 

Proses ini melibatkan kinerja identitas yang ditampilkan oleh VTuber dan resonansi 

emosional yang tercipta di antara pemirsa, memperkuat keterlibatan serta penerimaan 

informasi yang disampaikan. Terdapat komunitas yang membina para penggemar dari 

seluruh VTuber yang ada agar dapat menyalurkan informasi maupun pengelaman mereka 

selama mengagumi idola mereka masing-masing dan hal ini pernah dirasakan oleh salah 

satu informan yang bernama Bimo, berikut ulasannya: 

"Join HoloSimp tuh asik banget,  bisa dapet info update soal idol VTuber favorit mulai 

dari merch, event, sampe konten-konten eksklusif. Jadi kalo mau stay up-to-date sama 

segala hal yang berhubungan sama Vtuber idola lo,  jadi betah banget di sini.” (Bimo, 10 

Oktober 2024) 

Selain mendapatkan informasi terkait kabar maupun unggahan terbaru dari Vtuber 

seperti merchandise, event, dan konten eksklusif, komunitas ini juga berperan sebagai 

wadah interaksi antar penggemar yang memiliki ketertarikan serupa. Dalam komunitas 

semacam ini, penggemar dapat berbagi pengalaman, berdiskusi, serta menikmati berbagai 

konten yang memperkuat rasa kebersamaan dan keterikatan mereka terhadap VTuber yang 

mereka idolakan 

Ulasan tersebut menggambarkan pengalaman Bimo yang bergabung dengan 

komunitas bernama HoloSimp, yang kemungkinan besar merupakan komunitas penggemar 

VTuber terutama dari grup Hololive atau sejenisnya. Dalam komunitas ini, Bimo merasa 

terhubung dengan banyak orang yang memiliki minat sama, yaitu "ngesimp," atau 

menunjukkan rasa kagum dan dukungan kuat terhadap VTuber tertentu. Komunitas seperti 

HoloSimp berperan sebagai wadah bagi penggemar untuk tetap terhubung dengan 

perkembangan terbaru mengenai VTuber idola mereka, mulai dari merchandise, event, 

hingga konten eksklusif. 

Selain menjadi tempat berbagi informasi, komunitas ini juga memperkuat interaksi 

antar penggemar dengan minat serupa, terutama dalam aspek konten gaming yang 

menjadi daya tarik utama dalam dunia VTuber. Banyak VTuber yang aktif memainkan 

berbagai gim populer dalam siaran langsung mereka, menciptakan pengalaman hiburan 

yang tidak hanya menarik tetapi juga interaktif. Dalam komunitas ini, penggemar dapat 

berdiskusi mengenai strategi permainan, berbagi pengalaman bermain game yang sama, 

serta mengikuti event terkait, seperti turnamen atau sesi multiplayer bersama VTuber. 
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Selain itu, keterlibatan dalam konten gaming juga mendorong kreativitas penggemar 

melalui pembuatan meme, fan art, hingga video cuplikan dari VTuber yang semakin 

memperkuat identitas dan kebersamaan dalam komunitas.  

Dengan demikian, HoloSimp tidak hanya sekadar menjadi sumber informasi, tetapi 

juga ruang bagi penggemar untuk memperdalam keterlibatan mereka dengan VTuber 

favorit melalui interaksi sosial dan pengalaman gaming yang lebih immersif. Berbeda 

dengan forum terbuka di mana peserta bersifat anonim dan jumlahnya besar, grup 

penggemar di WhatsApp sering kali terdiri dari penggemar yang sudah saling mengenal 

dalam kehidupan nyata dalam kelompok yang lebih kecil dan erat dan oleh karena itu 

penting untuk melampaui pembahasan tentang karakteristik formal platform untuk 

menjelaskan dampaknya terhadap praktik penggemar sehingga dengan menelusuri makna 

yang diberikan penggemar pada praktik perpesanan mereka di WhatsApp kita dapat lebih 

memahami pengalaman individu dengan aplikasi tersebut [42]. 

Conclusion 

Penelitian ini mengungkap bahwa fenomena Simping terhadap VTuber dalam 

komunitas wibu dapat dipahami melalui perspektif teori Uses and Gratifications. Penggemar 

VTuber secara aktif memilih dan mengonsumsi konten untuk memenuhi kebutuhan 

emosional, sosial, identitas diri, dan informasi mereka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

keterikatan penggemar dengan VTuber didorong oleh empat motif utama. Pertama, 

pengalihan (diversion), di mana VTuber menjadi sarana hiburan yang membantu 

penggemar melarikan diri dari tekanan kehidupan sehari-hari dan memberikan 

kenyamanan emosional. Kedua, hubungan personal (personal relationship), di mana 

hubungan parasosial yang terbentuk dengan VTuber memberikan rasa kedekatan dan 

keterikatan emosional, bahkan beberapa penggemar menganggap VTuber sebagai figur 

panutan atau pasangan simbolis.   

Selain itu, identitas sosial (social identity) juga menjadi faktor penting dalam 

fenomena ini. Keterlibatan dalam komunitas penggemar, seperti Holosimp, membantu 

individu menemukan kelompok sosial yang mendukung, memperkuat identitas mereka, 

dan memberikan rasa memiliki. Komunitas ini menjadi ruang bagi penggemar untuk 

berbagi pengalaman, mendiskusikan konten VTuber, dan menciptakan interaksi sosial yang 

bermakna meskipun berbasis digital. Terakhir, kebutuhan informasi (surveillance) juga 

berperan dalam keterlibatan penggemar, di mana mereka secara aktif mencari informasi 

terbaru mengenai VTuber favorit mereka, termasuk jadwal siaran, merchandise, dan acara 

eksklusif.   
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Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa keterlibatan dengan VTuber 

tidak hanya bersifat hiburan tetapi juga memainkan peran penting dalam membentuk 

interaksi sosial dan identitas penggemar dalam komunitas digital. Fenomena ini lebih 

condong ke media berbasis platform streaming seperti YouTube dan Twitch, yang menjadi 

ekosistem utama bagi VTuber untuk membangun hubungan dengan audiens mereka. Fitur 

seperti siaran langsung, live chat, dan membership memperkuat hubungan parasosial 

antara VTuber dan penggemar, menjadikan media ini bukan sekadar tempat hiburan, tetapi 

juga wadah sosial yang memenuhi kebutuhan psikologis dan emosional penggunanya.  
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