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ABSTRACT 

THE RELATIONSHIP OF PARASOCIAL INTERACTIONS WITH 

EMOTIONAL REGULATION ON ACTION ADVENTURE VIDEO GAME 

PLAYERS 

 

Rama Bushido Satria 

Ahmad Naufalul Umam, B.A., S.Psi., M.Si 

Faculty of Psychology, Mercu Buana University, Jakarta 

rama.bsatria9799@gmail.com 

One form of technological development in the digital era is video games. There are so many 
platforms that can be used to play games, such as PC, Console and even Mobile. The game 
genre that is also a favorite is action adventure which is a game like a story where the user 
plays a character. The purpose of this study was to see the interaction between parasocial 
interactions and emotions in action adventure video game players. This research uses 
quantitative methods. The sample criteria for this study were: (1) Ever or currently playing an 
action adventure game; (2) Minimum 4 hours of total playing time; (3) Male or female; (4) 18 
to 35 years of age. The number of respondents in this study may be 134 people. The sampling 
technique used was convenience sampling. The results of this study indicate that there is a 
relationship between parasocial interactions and emotions. In addition, there is an influence 
between parasocial interactions and emotional regulation. The hope of this research can 
provide knowledge about Parasocial interactions and emotional regulation and also see the 
psychological dynamics in video games. 

Keywords: Parasocial Interaction, Emotion Regulation, Video Game, Action Adventure  
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ABSTRAK 

HUBUNGAN INTERAKSI PARASOSIAL DENGAN REGULASI EMOSI 

PADA PEMAIN VIDEO GAME ACTION ADVENTURE 

Rama Bushido Satria 

Ahmad Naufalul Umam, B.A., S.Psi., M.Si 

Fakultas Psikologi Universitas Mercu Buana Jakarta 

rama.bsatria9799@gmail.com 

Salah satu bentuk perkembangan teknologi pada era digital adalah video game. Banyak sekali 
platform yang dapat digunakan untuk bermain game diantaranya PC, Console bahkan Mobile. 
Genre game yang juga menjadi favorit adalah action adventure yang merupakan game seperti 
sebuah cerita dimana pengguna memainkan sebuah karakter. Tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk melihat hubungan antara interaksi parasosial dengan regulasi emosi pada pemain video 
game action adventure. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Kriteria sampel untuk 
penelitian ini yaitu: (1) Pernah atau sedang bermain game bergenre action adventure; (2) 
Minimal 4 jam total waktu bermain keseluruhan; (3) Laki-laki atau perempuan; (4) Berusia 18 
sampai dengan 35 tahun. Jumlah responden dalam penelitian ini berjumlah 134 orang. Teknik 
sampling yang digunakan ialah convenience sampling. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 
bahwa ada hubungan antara interaksi parasosial dengan regulasi emosi. Selain itu juga terdapat 
pengaruh antara interaksi parasosial dengan regulasi emosi. Harapan dari penelitian ini yaitu 
dapat memberikan ilmu pengetahuan khususnya pada interaksi Parasosial dan regulasi emosi 
dan juga melihat dinamika psikologis pada video game. 

Kata Kunci: Interaksi Parasosial, Regulasi Emosi, Video Game, Action Adventure  
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