BAB IV

TEMUAN PENELITIAN, ANALISIS, DAN PEMBAHASAN

4.1  Data Pendlitian

Fenomena pemaigames tidak bisa dilepaskan dari kehidupan sehari-hari
di lingkungan sekitar, adapun beberapa motivasi atau tujuan yang berbeda-beda.
Dari hasil penelitian, maka ditemukan beberapa temuan. Berikut paparan

narasumber serta deskriptif tentang profil para pemain game

4.1.1 Gustawa Primatur Rahman

Umur profil ini masih sekitar 17 tahun dan salah seorang pelajar di
Sekolah Menengah Atas Taruna Ganesha dan memiliki nama panggilan Ade atau
Dede. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara Dede biasa bersekolah mulai
dari jam 8 pagi hingga pulang jam 1 siang. Kegiatan yang dilakukan sepulang
sekolah Dede yaitu pergi ke warmggime onlineyang letaknya di jalan Dipatiukur
Bandung yang tempatnya tidak berada jauh dari kampus UNIKOM. Dede mulai
bermaingame onlinesejak tahun 2009 terpengaruh teman-teman yang saat itu
mengajak bermain. Setiap hari sekitar pukul 3 sore Dede begaaie online
tidak banyak waktu yang digunakan untuk bermain, hanya sekitar 3 jam setiap
harinya dari mulai hari senin hingga jumat. Setiap hari libur mulai hari Sabtu dan
Minggu kebiasaan bermagameini meningkat hingga 6-8 jam, bahakan menurut

pengakuannya “klo hari libur sama punya uang, mulai ngaime dari jam7
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malem sampai jam 7 pagi, terus dilanjut paket pagi dari jam 7 pagi sampe jam 12
siang.”

Jumlah uang yang dikeluarkan biasanya sekitar 15 ribu perharinya, dan
kemungkinan bertambah di saat hari libGame onlineyang biasa dimainkan
oleh Dede itu adalah DOTA 2, Dede memiliki rangking yang cukup tinggi di
gameDOTA 2 ini yaitu 3900. Menurut Dede kegiatan bermgame onlineni
hanya sekeddnave fun aja, cari hiburan dan.menambah teman bermain di dunia
game onlineDOTA 2 ini. Penulis bertanya kepada Dede “apakah kegiatan sepeti
ini menganggu kegiatan sekolah Dede?” dia kadang-kadang ganggu sih, apalagi
kalau orang tua udah mulai ngomel kalau Dede kesiangan bangun tidur gara-gara

bergadang maen game di warnet semalemnya.”

4.1.2 Aldi Fadlilah Putra Sandra

Profil berikut adalah seorang wiraswasta yang masih berumur 22 tahun.
Berstatus lajang, dulu pernah mengenyam pendidikan D3 Fakultas Seni Musik di
Universitas Pasundan. Perawakan cukup gemuk, berkulit putih, serta memiliki
tato di tangan dan kakinya. Aldi berdomisili di Bandung tepanya di daerah
margahayu raya. Aldi memilih bermagamedi warnetgame onlinekarena waktu
itu dia memiliki tim yang terdiri dari 10 orang yang dibagi menjadi 2 kelompok
yang berisikan masing-masing 5 orang. Tim Aldi biasa berrgaime online
bernama CSGO singkatan dari Counter Strike Global Offensive. Aldi bersama
timnya pernah mengikuti beberapa turnamen dengan skala nasional di kota

Bandung sebagai juara 2, kota Jakarta juara 1, dan di Cirebon juara 2. Padahal
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game onlinepertama yang dimainkan Aldi adalah Ragnarok Online, seperti
pengakuannya “kalo ragnarok tetep jgdimefavorit, soalnyagameitu gak ada
matinya hehehe.”

Ketika penulis bertanya kepada narasungsne onlinemanakah yang
paling sering dimainkan, Aldi menjawab “saya lebih milih CS (Counter Strike)
soalnya lebih menghasilkan.” Menurut Aldi dengan berngaime onlineCS dia
mendapatkan sponsor dari warnet tempat biasa dia geeer onlinetersebut.
“saya kerjasama dengan warnet, saya bikin tim dengan nama warnetnya,
warnetnya dapet promosi sama pemasaran, nah saya dkisdgratis, modal
samaequipmentbahkan sempet sistem gaji juga, dulu waktu masih jaman kuliah
saya digaji warnet cuma buat maen Counter Strike Online.” Menurut Aldi CSGO
itu sebuahgameyang mementingkaskill dalam bermain, kelebihagameini
menurut Aldi yaitu cara bermainnya yang tidak mudah, kagarae CSGO
adalahgameyangreal strategy kita mesti berpikir, kita harus tahu saat yang tepat
buat lakukan sesuatu jadi tidak monoton sepgthe DOTA 2, soalnyagame
DOTA 2 itu monoton Cuma sekedhaveling, farming, tidak perluskill cukup
main berlima dalam satu kelompok pasti cepat rangkingnya.

Keseruan dalam bermagame onlineini dapat penulis lihat ketika Aldi
bermain langsung dan berinteraksi dengan teman bermain melatting.
Menurut Aldi bermain game itu tidak hanya hiburan buat dirinya tetapi menambah
wawasan serta membuka lahan pertemanan yang seluas-luasnya tidak terbatas
wilayah. Kendala bahasa bukanlah hal yang memberatkan dalam komunikasi

tetapi skill bermain dan kemampuan dalam tim ketika bermain itu jauh lebih
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penting. Berbicara soal tingkat kemahiran berngane onling Aldi memiliki

tingat tertinggi yaitu Global Elite. Global elite memungkinan Aldi bermain
dengangames yang dia panggil atlet. Atlet-atlet ini berasal dari uar negeri. Di
warnet tempat Aldi bermain searang hanya dia saj yang memiliki pangkat paling
tinggi. Dia pernah join tim dengantim NXL, salah satu tim yang bermain CSGO
dan cukup terkenal di dunia internasional akan keahlian bermainnya. Penulis
melontarkan pertanyaan "apa yang didapatkan lagi selain prestasgaiae
online CSGO ini?” Aldi menjawab “saya sendiri pernah mendapatkan uang
sekitar 7 juta, dan dgame onlineCSGO ini terdapat item yang dapat dijual
seperti pisau karambit, tapi mendapatkan pisau itu susah sekali, kalau hoki sih
cuma buka 1 box dapet, klo gak hoki mau beribu-ribu box dibuka gak dapet.”
Harga pisau karambit yang paling di cari di steam market itu paling murah sekitar
3 juta. Jual beli biasa dilakukan di dalam valve, apakah menggunakan uang asli
atau item dari steam.

Dalam satu hari Aldi biasa menghabiskan waktu sekitar 5 jam hanya untuk
melahap 5 map. Karena menurut Aldi semakin lama main semakin membuat otak
cape, mata kurang enak, pendengaran kurang baik. Aldi menambahkan “semakin
lama main bikin bodoh, bikin gak-bakalan fokus.” Dalam satu hari Aldi merata-
ratakan pengeluaran untuk membalygling bermaingame onlineCSGO sekitar
50 ribu. Seperti pengakuannya “sehari biasanya abis 25 ribu, pertama 5 jam, kalau
ambil paket malem dari jam 11 malam sampai jam 7 pagi”. Ada beberapa sebutan
atau panggilan menurut Aldi di game onli@8GO ini seperti NOOBang berasal

dari kataNEWBIEyang berarti seseorang itu baru bisa bermain atau orang yang
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biasa main tetapi tidak bisa main dengan baik selalu kalah. Istilah
berikutnyaadalahKAPPA yang berarti panggilan kasar terhadap orang yang
bermaingametetapi tidak ahli bermain dan hanya banyak bicara seolah pandai
bermain. KAPPA ini ditunjukkan dengan penggundeon muka bagi para
penggunanya.

Aldi mengikuti komunitasgames yaitu ISPA (Indonesia Entertainment
Sport Association) yang.beranggotakan orang Indonesia yang senargj gaete
atlet beskill. Menurut Aldi “klo di luar negeri kan dianggap atigtmes games
itu, games yang punyaskill dan sering juara. Nah makanya kemaren semenjak
NXL masuk ke tahap internasional mewakili Indonesia baru deh pemerintah
ngasih-wadah panalayer yang berkualitas, baru didirikan tahun 2013 kemaren.”
Narasumber ditanya seputar apakah ada keinginan untuk berhenti bgamein
online Aldi menjawab “Ampe sekarang juga pengen sih berhenti rgaerg
berhenti jadigames. Klo proses udah saya lakuin, contohnya 25 ribu per hari itu
kemajuan biasanya ampe 100 ribu per hari hahahaha. Sekarang maen Cuma 5 jam
sisanya buabrowsing, nonton film ngobrol aja ma temen di warnet. Dalam waktu
dekat pengen berhenti maen game hehehe.”

Aldi berujar ketika bermaimgame onlineseperti ini sering membuatnya
bermasalah dengan orang tua tetapi seputar kuliah dia mengaku tidak memiliki
masalah berarti. Seperti pengakuanya “pernah sih ada masalah gara-gara maen
game awalnya dimarahin aja tapi semejak ikutan turnamen dan berprestasi ortu
baru bisa ngomong, oh iya anak gue berprestasi dan bisa ngasilin uang jadi ya

sekarang biasa aja hehehehehe. karena orang tua di Indonesia itu masih ortodok
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aja. Mereka masih melihatnya “ikutin aja jalan bapak” tapi kan mereka gakbisa
liat sisi baik dari maegameitu. Klo gak menghasilkan apa-apa ya itu buruk tapi
klo menghasilkan ya baik, tapi emang hidupnya gak sehat di warnet aja.” Menurut
Aldi kegiatan bermaimgameini sama sekali tidak menggangu aktifitasnya, karena
dia mendapatkan uang, diberi perlengkapan, diberi makan, dan Aldi pun dikontrak

dengan ketentuan yang berlaku.

4,1.3 Egi Sapari
Narasumber ini berperawakan kurus kecil, berkulit putihdan berambut
pendek dengan kebiasaan merokok yang cukup banyak. Berpendidikan terakhir
Sekolah Menengah Pertama dengan ljazah Persamaan. Berusia 28 tahun, dan
berstatus lajang. Observasi beserta wawancara dilakukan di rumah narasumber,
dimana narasumber mengubah kamar pribadinya menjadi tempat untuk bermain
game onlineObrolan dilakukan dengan narasumber sedang begaaie online
Game onlineyang pertama dimainkan Egi adalah Ragnarok omline pada tahun
2000, Egi pernah bekerja sebagai jggmeRagnarokOnline di salah satu warnet
game onlinai kota Jakarta, dengan penghasilan sekitar 800 ribu per bulannya.
Game onlineyang sekarang-Egi mainkan adatdme onlineGuild Wars
2, game ini bukan jenisgame onlineyang bisa didapatkan dengan cara di
download gratis tetapi diharuskan membeli seharga USD 39.99 hanya bisa
didapatkan di ebay atau diebsiteamazon. Jelagameini tidak murah, karena
setelah membelgameini kita dapat memiliki satu char (karakter dalgame

dengan membayar seharga 500 ribu rupiah. Egi memiliki 5 karakter digaahe
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ini, dan sudah memainkayane onlineini sejak tahun 2010. Pemilihan Egi dalam
memainkangame onlinekarena menurutnygameini mudah dimainkan dengan
server internasional, yang memungkinkan dia memiliki teman dari luar Indonesia,
serta harga gold yang masih lumayan.

Menurut Egi “tidak adggamelain yang lebih bagus dan lebih baik selain
Guild Wars 2, karena banned nya low banned,gdmelain itu high banned”.
Banned disini berartGame master Guild Wars 2 memblokir pengguna yang
melakukan transaksi menggunakan uang asli. Apabila salah satu karakter pemain
di banned, berarti pemain tersebut tidak akan dapat memiliki karakter tersebut
lagi. Narasumber menolak dirinyadipanggames karena menurutnya “bukan
games sejati tapfarmerssejati. Istilahfarmersdalamgame onlineGuild Wars 2
ini adalah seseorang yang mengumpullgald dengan cara menjual item-item
yang ditemukan setelah menyelesaikan misi egaard dari membunuh monster-
monster yang ada dgame onlingni. Penjualargold ini dilakukan lewat transaksi
via Yahoo Messenger, PayPal melalui bandar dari China. Harga dgoldl
berkisar antara 580 rupiah. Egi biasa menukadad setiap 1 bulan sekali, dia
mendapatkan sekitar 2.5 juta rupiah.

Berbicara soal tingkatan atau tingkat kemahiran dalam bergexime
online Guild Wars 2 Egi tidak terlalu mementingkakill atau biasa disebut
denganleveling, menurutnya “Aah gak ada soalnya klo itu urglaier, klo Egi
sih gak mentingirtitte cm mikirin gameaja, kloleveling harus 80 soalnya gak
bisa cari uang. Begitupun dalam hal komunitas, Egi mengaku tidak terlalu aktif

dalm komunitas karena hanya akan menggangu kegiatannya mengungmitkan
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Egi juga mengungkapkan tidak ada istilah atau bahasa tertentu yang digunakan
ddam gameini karena pertama menggunakan bahasa inggris, kedua apabila
menggunakan bahasa selain inggris atau kata-kata kotor maka otomatis akan di
kick keluar dari game.

Dalam satu hari Egi biasa berm@ame onlinani sekitar 12 jam, seperti
yang diungkapkannya sebagai berikut “12 jam, kadang lebih kadang kurang
tergantung koneksi buruk enggak nya, pokoknya patokan 12 jam sehari.”Intensitas
ini kemungkinan ‘bertambah di saat hari libur, karena teman-teman sesama
farmers yang jarang bermain di hari biasa, banyak bermain di hari-hari libur.
Kegiatan ini sama sekali tidak menggangu aktifitas lainya, karena bagi Egi
bermaingame adalah kerja mencari uang. Berikut kutipannya “geime buat
saya adalah sebuah pekerjan yang yaa sehari harilah kebutuhan, klo misalkan hobi
sih gak terlalu hobi karena menghasilkan jadi saya mamegitu.” Gameitu
merupakan pekerjan bagi Egi, hanya sekitar 40% makna hiburan bagi Egi,
selebihnya adalah pekerjaan.

Hal yang paling menyenangkan selama 4 tahun bergaireini adalah
selain uang, Egi juga bisa bersosial dengiayer di seluruh dunia. Artgames
menurut Egi adalah “yang bermamame Cuma sekedar hobi saja.”Dengan
bermain Guild Wars 2 ini semakin memperkuat statusnya sebagai séorargs
sejati, karena selalanline dan selalu mencagold tanpa ada kata libur. Ketika
ditanya mengenai apakah ada keinginan untuk berhenti begaia onlinani,
Egi hanya menjawab “blom buat sekarang, tapi ga tau gigamenya. Saya

mau berhenti karena harga gold turun, udah gak ada harganya.”
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4.1.4 Taufik Reski Ibrahim

Narasumber ini biasa dipanggil Opik, berstatus lajang dan masih bekerja
sebagai Operator tetap, dan sudah bekerja selama 2 tahun di geangebnline
02 di wilayah dipatiukur. Pendidikan terakhir Sekolah Menegah Pertama
Pasundan 2 Bandung, masih berusia 23 tahun. Berperawakan tinggi, berkulit
putih, anak pertama dari empat bersaudara. Berdomisili di daerah Dipatiukur
Bandung.

Pertama kali Reski bermaigame onlinesekitar tahun 2007, dagame
online pertamam yang dimainkan adalah Ragnafkline Sekarang mulai
beralih-bermairgame onlineDOTA 2, Opik lebih memiligame onlineDOTA 2
karenagamenya sedang popular banyak pemainnya, kuafjtaseya bagus dan
tidak membosankan. Kebiasaan bermain DOTA 2 menurutnya menghabiskan
waktu hingga 2 hari di saat event, event ini menurut reski “Ada event kayak
natalan, acara-acara besar biasanya,seperti Halloween contohnya.” Soal
pengeluaran untuk bermagameDOTA 2 ini Reski mengaku tidak ada budget
yang dikeluarkan dikarenakan dia seorang OP yang bebaas saja gameadti
saat waktu kerjanya. Reski termasuk rangking 50 nasional di Indonesia.

Menurut reskigameini juga-dapat menghasilkan uang bagi dirinya, dia
sendiri mengaku mendapatkan uang dari hasil menjual item seperti Courier Baby
Rossa seharga 1.5 juta rupiah. Waktu itu dilakukan dengan cara langsung bertemu
dengan calon pembeli di sekitaran kota Bandung. Mnafaat yang dirasakan dari
bermain game onlineDOTA 2 ini menurut reski membuat refresh pikiran.

Pengalaman menyenangkan bermain DOTA 2 yaitu ketika reski bertemu dengan

repository.unisba.ac.id



95

pemain DOTA 2 profesional dan telah mendunia, berikut jawabannya “Kalo kita
ketemu samalayer dota yang profesional yang udah mendunia dan kita bener-
bener ingin ngalahin dia teh, cuman ya enggak akan bisa gitu hahahaha, mungkin
skill kita tuh jauh ketinggalan dari mereka teh.” Dengan berrgame online
DOTA 2 Reski merasa jauh lebih dikenal di lingkungan para pegaare onling
reski lebih menyukai main bersama sekalipun rangking pemainnya berbeda.

Suka duka reski selama bermgame onlineDOTA 2, “pernah sih gara-
gara maemgamesakit terus ngeganggu aktifitas yg laen selain kerja gitu kan. Klo
saya kan maegamesekalian kerja gitu. Cuma ada aktifitas lain kayak pacaran
atau acara-acara sama temen itu bisa ngecancel cuma gagagaaSering
banget begitu teh a, pacaran aja 3 tahun putus garga@aebnahaha.” Reski juga
menuturkan bahwa mencari uang lewyame onlineDOTA 2 dia kesampingkan,
menurutnya mencari uang bisa dia dapatkan dari sumber lain, tapi bermain DOTA

2 merupakan kesenangan dan meningkatkan skill

415 Muhammad Rizal

Narasumber ini tumbuh besar di bogor dan pernah mengenyam pendidikan
S1 Fakultas Seni Institut Kesenian Jakarta. Anak ketiga dari lima bersaudara ini
biasa dipanggil Eca, berusia 36 tahun, berstatus lajang, berperawakan tinggi
kurus, berkulit putih, sering sekali menggunakan topi, memiliki tato di tangan,
dan memiliki CV yang bergerak di bidang jasa dan outbond di Bandung. Eca

tinggal bersama lbu di rumahnya di wilayah cimahi.
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Pertama kali bermairgane online sekitar tahun 2003game online
pertamanya adalah Counter Strikmline Sekarang Eca lebih banyak bermain
game onlinepoker, website yang biasa dikunjungi adalah dewa poker. Budget
minimum yang dikeluarkan untuk bermagame onlinepoker ini bervariasi,
mulai dari Rp. 25.000,- hingga Rp. 500.000,-. Menurutnya kegiatan hiburan iseng
bermain game onlinepoker ini biasa dilakukan mulai sore hari hingga larut
malam. Kegiatan bermaigame onlinepoker ini terus berlanjut ketika masih ada
uang dalam deposit. Penulis bertanya “dari 100% skala hilgaraeini buat [u?”

Eca menjawab “Paling 7 persen selebihnya gua lebih yg laen,kayak gua bilang
gua disini punya cv jadi cek emathamebuat gue iseng aja. Tapi kita balikin
lagi, lo tanpa hiburan tanpgame ato apa otomatis gak ada warna. Kecuali
menekuni satu bidang kerjaan kayak gue ya gak masalah.”

Eca menuturkan “karena gue iseng-iseng gak lebih dari 200 ribu sehari,
kadang tiap gue deposit 200 ribu trus gue WD, gue maen menang WD lagi itu dari
200 ribu pasti menghasilkan. Duit itu bisa gue abisin buat ma&ae fun bagi-
bagi sama anak-anak. Yang paling penting gue bisa ilangin kejenuhan gue.
Soalnya gue klo udah kerja gue total freak gue kerjain, dengan guegasaen
gue bisa dapet inspirasi buat kerjaan gue.” Eca juga mengakui bahwa dia sering
sekali tidur di warnet dan tidak pulang ke rumah untuk beberapa hari. Eca tidak
pernah menularkan kebiasaan berngame onlinepoker ini, tetapi apabila ada
temannya bertanya soghmetersebut dia tidak sungkan untuk berbagi ilmunya.
Manfaat dari maelgame onlinepoker ini menurut Eca, dia bisa berbagi di saat

menang, sekalipun dia hanya menikmati ratusan ribu dari jutaan.
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Eca mengungkapkan bahwa dengan umurnya yang sekarang menginjak 36
tahun dan kebiasaanya bermain podeline dimata orang tuanya tidak menjadi
masalah yang penting tidak berlaku negatif. Uang terbesar yang dihasilkan dari
bermaingame onlinepoker ini adalah Eca adalah 28 juta rupiah. Eca dapatkan
dengan bermain selama 2 malam, dia habiskan untuk membeli barang dan sisanya
dia bagikan kepada teman-temannya, menurutnya ini adalah bagian dari sukanya
bermaingameini tetapi dukanya adalah ketika dia akalah bermain dan tidak bisa
berbagi.

Eca mengungkapkan selain bermain poker sewaliae dia juga pernah
mengunjungi kasino berikut penuturannya “Gua pernah ke singapura, ke kasino
sengaja. Pgn coba segala macem. Gue punya prinsip dari org tua. Lu coba silakan
disaat lu tau lu tentuin deh. Mana ada sih di dunia ortu yg nyuruh buat maen judi.
Itu kan hak ada HAM, lo gak bisa ngelarang kan. Lo berani berbuat lo berani
tanggung jawab. Urusan dosa ya balik lagi ke atas.” Tertarik dengan jawaban
diatas penulis mengajukan pertanyaan “kalau ntr lo punya anak, terus anak lo
maen bginian juga gmn? Eca dengan santai nya menjawab “Gua akan bilang, lu
udah coba resiko ya lu tanggung sendiri, selama pake duit gua ya pake duit gue
aja. Tapi klo lo bisa hasilin sendiri-ya silakan. Gue gak bisa bilang ma anak gue
klo itu dosa. Soalnya dulu SDSB dihalalkan negara, Cuma klo kita bicara dosa ato
gak mah itu kembali ke atas, kita mah maen aja. Ada yang dilakukan profesional
ada yang iseng. Gue gak munafik bro. Dosa mah lamun eleh.. apalagi kita
digunakan org merugikan org itu dosa. It's fine judi itu asal dalam koridor yang

tepat, yang pertama lu pake duit sendiri gak rugiin orang laen. Yang gua alami
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disaat gua maen begini beberapa lama itupun duitnya yang dijadikan pemasukan.”
Apakah eca terpikir untuk berhenti berma@ame onlinepoker ini, dia hanya
menjawab karena dia tidak menggantungkan hidup dari bergzaire online
poker ini jadi tidak penting baginya, jadi hanya bersenang-senang saja dan bisa

berhenti kapan saja dia mau.

4.1.6 Adel Nugraha

Adel merupakan salah satu mahasiswa yang masih aktif dan berkuliah S1
di Fakultas Komunikasi Universitas Komputer Indonesia Bandung. Adel berusia
21 tahun, berstatus lajang tetapi telah memiliki pacar dan berhubungan selama 4
tahun lamanya. Dulu sempat berkuliah di UNISBA angkatan 2011 jurusan ilmu
komunikasi, tetapi memutuskan pindah ke UNIKOM.

Pertama kali bersentuhan denggame onlinepada tahun 2006game
yang pertama dimainkan adalah Counter St@kdéine hingga akhir tahun 2008.
Sekarang adel lebih berminat dalam bernggme onlineDOTA 2. Pengeluaran
per hari untuk bermaigame onlineDOTA 2 ini ade memperkirakan sekitar Rp.
50.000,-, tetapi ketika akhir minggu bisa dua kali lipat hingga Rp. 100.000,-.
Pengeluaran ini hanya diperuntukan untuk membhbparg di warnet, ada biaya
tambahan laiinya ketika adel membeli makan, minum, dan rokok. Ketika ditanya
mengenai aktivitasnya di kampus terganggu apa tidak karena beyamaghadel
mengakui bahwa dulu ketika masih berkuliah di UNISBA sering sekali kesiangan
ke kampus karena bergadang semalaman di warnet. Akhirnya memutuskan untuk

pindah ke UNIKOM mengikuti pacar yang lebih dulu kuliah di sana, dan letak
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kampus yang dekat dari warnet biasa Adel bermgame online Adel
menuturkan bahwa dia tidak perlu mandi bahkan gosok gigi untuk pergi ke
kampus ketika dia semalam menghabiskan waktu di warnet.

Suka dukanya selama bermaame onlineDOTA 2 ini menurut adel
adalah senannya dapat berkumpul dengan teman-teman, bisa bermain bersama.
Dukanya dulu ketika masih SMA bahwa orang tuanya sering sekali menegur
karena menghabiskan. semalam di warnet. Tetapi sekarang orang tua
meperbolehkan bermagame onlinani dibandingkan harus bermain diluar yang
berdampak negatif. Kuliah juga sering terganggu karena sering ngantuk di kelas.
Bermain game onlinebersama teman-teman itu jauh lebih menyenangkan di
bandingkan sendirian di rumah. Banyak hal yang bisa dibai mulai dari ketawa,
marah, kesal, sampai makan pun bersamaan.

Menurut Adel di luar sana banyak sekali yang memandang negatif
terhadap parajames, padahal tidak semugames itu negatif, banyak yang
menghasilkan darigames ini selain mempererat silaturahmi juga kita bisa
berprestasi melallgame onlineAdel sendiri pernah mengikuti turnamen Counter
Strike Global Offensive tahun 2010 di Bandung keluar sebagai juara 3, tahun
2011 di Jakarta hanya mampu sampai tingkat semifinal. Adel juga menginginkan
pemerintah mewadahi kegiatan payames ini agar dapat disalurkan menjadi
olahraga yang berprestasi.

Adel memiliki rangking 4500 dari 6500 rangking tertinggi di DOTA 2,
buat Adel kalah menang sama saja yang perftange fun saja. Ketika penulis

bertanya “apakah ada keinginan untuk berhenti berrgamé” Adel hanya

repository.unisba.ac.id



100

menjawab “berhenti sih enggak kang tapi hanya mengurangi jam bermain nya

saja, lagian juga masih muda.”

4.1.7 Sansan Saputra

Narasumber ini telah berumah tangga, telah memiliki istri dan 1 anak yang
masih balita. Perawakannya keclil, kurus, rambut pendek berkulit sawo matang,
dan masih berusia 18 tahun. Pendidikan terakhir yaitu Sekolah Menengah Pertama
ijazah Persamaan Bandung. Nama narasumber adalah Sansan Saputra. Sansan
merupakan adik kandung dari narasumber yang bernama Egi Sapari.

Sansan mengungkapkan bahwa ini adalah tahun pertamanya bermain game
online Game onlinegyang dimainkan serupa dengan kakaknya yaitu Guild Wars 2.
Sansan terpengaruh kakaknya yang lebih dulu bergeime online Tidak jauh
berbeda dengan sang kakak bahwa sansan pun merupak Seonaerg sejati
karena dalam bermaigamedia pun mengumpulkagold guna dijual kepada
bandar China. Menjadikan perbedaan antara Sansan dengan sang kakak adalah
sansan tidak hanya mementinglgoid tetapi Sansan pun memilih levelling guna
meningkatkan kemampuan karakternya daametersebut. Kegiatan bermain
game onlineini dilakukan 12 jam-dalam satu hari, dan hanya dalam satu hari
Sansan dapat mengumpulkan 286ld dari dua karakter yang dia mainkan
bersamaan. Menurut sansan dengan berrgaime onlineGuild Wars 2 ini
menjadikan mata pencaharian baginya guna menghidupi keluarga kecilnya. Dalam
1 bulan sansan dapat mendapatkan sekitar Rp. 4.000.000,- dengan hanya menjual

sekitar 2000 gold. Dengan pendapatan ini sansan beserta kakak mampu
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menghidupi keluarga dengan saling membantu membayarkan kebutuhan rumah
tangga seperti listrik, air, makanan, dan cicilan motor masing-masing.

Sansan beserta kakak memiliki ruang terpisah yang disulap menjadi
“kantor” tempat mereka meaminkgame onlineGuild wars 2. Kamar Egi berada
dilantai 2, sedangkan sansan beserta istri dan anaknya berada di lantai 3. Menurut
Sansan motivasi dia memainkagjame ini adalah uang, dia kadang merasa
terganggu ketika anaknya yang masih kecil menangis, itu membuatnya tidak fokus
terhadap pekerjaanya ini. Sang istri pun memahami kegiatan ini uajarnya, karena
dari game onlineni mereka mempunyai pemasukan yang jelas..Bahkan sang istri
pun diajarkan cara mencayold di dalamgametersebut, sekalipun belum mahir
tapi lumayan untuuk ganti ketika Sansan sedang istirhat untuk makan atau mandi.
Sansan sendiri tidak mengikuti komunitas apapun yang berhubungan dengan
game onlinani. Lebih penting di rumah daripada di luar tuturnya.

Sansan memiliki 1 ID yang seharga Rp. 600.000,-, serta memiliki 5
karakter yang masing-masing maenurutnya berharga Rp. 500.000,-. Pengalaman
yang paling menyenangkan dari bermg@me ini adalah ketika teman-teman
berkumpul dalam satu clan, dan saling bertukar informasi, bercanda, bertukar
equipment Bahkan diakui Sansan-dia pernah beruntung mendapatkan item yang
seharga 100@old, dan ini semakin membuatnya semakin bersemangat bermain
lebih giat lagi. Artigame onlineGuild Wars 2 ini bagi Sansan adalah hiburan
yang menyenangkan dan menghasilkan. Pengalaman emosional yang dialami
adalah ketika koneksi yang lambat membuat dia malas bermain dan membuat dia

marah-marah sendiri.

repository.unisba.ac.id



102

Menurut Sansaame onlineGuild Wars 2 ini adalah mata pencaharian,
jadi jangan samapi dipandang negatif. Tetapi Sansan tidak memungkiri ingin
berhenti bermaigame onlingni apabila mendapatkan pekerjaan yang lebih baik,
atau mendapatkan pekerjaan yang fleksibel agar dia tetap bisa beyanagn

onlineini sebagai uang tambahan bagi keluarganya.

4.1.8 Sigit Purwoko

Pendidikan terakhir narasumber berikut adalah D3 Management di YPKP
Bandung. Berusia 36 tahun, berstatus lajang, dan berwirausha jua@nbeé
jersey sepakbola. Berperawakan tinggi, kulit putih keturunan indo. Sigit jarang
sekali terlihat keluar rumah, kegiatannya banyak dilakukan di rumah, sigit anak
pertama dari dua bersaudara, berdomisili di rumah dan satu rumah bersama
ibunya.

Pertama kali sigit bermaigame onlineyaitu pada tahun 200Qame
pertama yang dimainkan saat itu adalah Nine Dragons server internasional. Dalam
satu hari biasanya Sigit menghabiskan waktu sekitar 5 sampai dengan 6 jam untuk
bermaingame onlineni. Tetapi ketika suntuk biasa bermgamemulai dari jam
10 malam sampai pagi hari. Kenapa Sigit lebih menmgdme onlineNine
Dragons ini karengameini lebih mudah, gratis, tidak selalu membutuhkan koin
cash, dan karakternya lebih realistis berupa manusia bukan monster gaperti
online pada umumnya. Di dalamame onlineNine Dragons terdapat beberapa
istilah yang digunakan menurut Sigit diantaranya, NOOB yang ditujukan untuk

player yang tidak bisa bermain dengan benar. Tingkat kemahiran tertinggi di
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dalam gane online Nine Dragons ini disebut LEGEND dengan karakter yang
memiliki equipmentengkap serta skibermain yang mumpuni.

Menurut sigit tidak mudah menaikan level dalgameini, menaikan 1

level saja mebutuhkan waktu 1 hari 1 malam. Level tertinggi di dgkmeini
adalah level 200. Hal yang didapatkan dari berngame onlineini adalah
mencari teman dan hiburan saja, tetapi dulu sigit beserta teman-temannya
membangun garasi mobil hanya untuk berngame onlineini bersama-sama.
Sigit sendiri mengakui bahwa dia tidak memiliki budget khusus untuk bermain
game onlineini karenaskill jauh lebih diutamakan daripada hanya sekedar
membelicash untuk membeli item-item yang harganya mahal sekali. Kegiatan
bermain game ini dirasa Sigit kadang menggangu kegiatan lainnya.

Game onlinehanya sekedar hiburan semata saja bagi sigit, tidak pernah
dia melakukan jual beli barang yang menjadi rupiah. Sigit mengakui hal utama
dari bermaingame onlinani adalah rasa kekeluargaan dalam komunitas, dimana
selalu mengadakan acara gathering di puncak bogor yang di datangi teman-teman
komunitasgames .ini yang berasal dari makasar, ada juga yang datang dari
belitung. Ada perasaan emosional ketika mendengar teman komunitas bermain
game onlineni meninggal akibat kanker, padahal kita sebelumnya belum pernah

bertemu, dia berasal dari negara perancis.

419 YudhaAli Yunus

Yudha bekerja sebagai House Keeping di Rumah Sakit Santo Borromeus

Bandung. Berstatus lajang, masih berusia 22 tahun, dan pendidikan terakhir
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Sekolah Menegah Kejuruan Merdeka Bandung. Yudha merupan anak kedua dari
tiga bersaudara, dan masih memiliki kedua orang tua yang berdomisili di
Bandung. Perawakan Yudha kurus, tinggi, dan berkulit sawo matang serta rambut
yang pendek.

Game onlineyang pertama kali dimainkan Yudha sekitar tahun 2010 yaitu
Point Blank, tetapi sekarang beralih bermgame onlineDragon Nest. Pemilihan
game onlinani dikarenakan yang bermagameini bukan anak-anak atau biasa
dipanggil bocah. Dalam sehari Yudha biasa menghabiskan waktu di warnet untuk
bermaingame onlinesekitar 6 sampai 7 jam. Biaya yang dikeluarkan hanya untuk
billing setiap harinya sekitar Rp. 50.000,-. Kegiatan bermgame onlinani biasa
dilakukan seusai Yudha pulang bekerja sekitar pukul 2 siang hingga pukul 7
malam. Di kala libur intensitas bermagame onlinedi warnet diakui yudha
semakin tinggi.

Kegiatan bermaingame onlineini hanya untuk melepas jenuh saja
sepulang kerja tutur Yudha, hanya untuk bersenang-senang saja. Tingkat
kemahiran Yudha cukup tinggi djame onlineDragon Nest ini yaitu di level
tertinggi level 70, serta memiliki karakter dengeaguipmentyang terbilang
komplit mulai dari kepala hingga kaki. Menurut Yudha dia mengandadkdin
dalam bermain sama sekali tidak menagandalkan darichsh. Pengalaman
emosional yang dialami Yudha selama berngameDragon Nest adalah ketika
dia bangga mampu menyelesaikan misi yang sulit seorang diri. Terkadang juga

Yudha marah sekali ketika dalam permainan ada yang mengacaukan, maka
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lahirlah sebutan seperti CACAD. CACAD berarti seorgayer tidak mampu
bermain dengan baik dan hanya jadi penggangu bagi gigaya.

Dengan menyandang status DEWA karena memiliki karakter dengan level
tertinggi diakui Yudha memiliki rasa kebanggan tersendiri di kalangan para
games, dan cukup mendongkrak rasa percaya diri di saat bertemu komunitas
guild. Yudha mengaku. sangat mengatur waktu akan kebutuhan gaane

onlinenya ini agar tidak berbenturan dengan pekerjaan sehari-harinya.

4.1.10 Haris Riswandi

Haris merupakan seorang mahasiswa berumur 21 tahun yang berkuliah di
jurusan komunikasi di Universitas Komunikasi Islam Bandung. Memulai pertama
kali bermaingame onlinePoint Blank ketika masih kelas 3 SMA. Mengalami
pasang surut di bidang akademik, haris mengakui bahwa dulu ketika SMA cukup
berantakan, absensi yang banyak bolos serta nilai yang kurang memuaskan. Haris
banyak menghabiskan waktunya di warnet beserta teman-teman SMA ketika itu.

Beranjak kuliah Haris mulai memainkgame onlinébernama Ragnarok
Onling game RO panggilannya cukup populer di kalangan para pemame
online Merupakangame populer yang banyak dimainkan para penikmatnya.
Berangkat dari kebiasaan bermain di wargeime onling Haris menyulap
kamarnya menjadi tempat “warnet pribadi” miliknya. Terdiri dari 3 PC, 2 LCD
yang berjajar bersama 1 laptop, serta 1 LCD yang digantungkan diatas 2 LCD
tadi. Haris mengakui membeli semua unit ini hasil daripada menjual item-item

yang ada di dalangame onlineRO tersebut. Haris lebih memildameRO ini
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dikarenakan digame ini merasa lebih bersosial seperti masyarakat pada
umumnya. Terdapat komunitas di dalamnya yang hanya membicayakasitu

sendiri, tidak ada rasis menurutnya karena perbedaan komunitas di dunia nyata.
Acara gathering kadang dilakukan untuk sekedar tatap muka sgaams RO,

biasa dilakukan di kota Bandung di sekitaran dago serta kota Jakarta sekitaran
taman anggrek. Dalam komunitgame onlineRO ini Haris merasa dihargai dan
kebangaan tersendiri baginya ketika dipandang kuat dan bagus diantara teman-
teman lainnya.

Menurut Haris di dalangameini menemukan sesuatu yang tidak ada di
dunia nyata. Karena di dunia nyata kehidupan hanya itu-itu saja tidak lebih dan
tidak kurang, tetapi berkomunikasi di dalajgame onlineini mampu membuka
cakrawala dirinya tanpa harus bertemu tatap muka bahkan tidak saling kenalpun.
Sekarang Haris memyenangi bermgame onlinedi kamar pribadinya tanpa
harus pergi ke warnet duduk bersebelahan dengan orang lain. Haris pernah
mengeluarkan uang hanya untuk membeli voucher seharga 4.5 juta dalam sehari,
uang itu dia gunakan untuk membeli item-item di dalgame tersebut untuk
kemudian dia jual kembali. Haris di kesehariaanya menjual item-item RO kepada
teman-temannya melalui pemesanan via Blackberry Messenger. Kegiatan bermain
gameini dilakukan setiap hari dengan intensitas yang berbeda, karena menurut
Haris bermaingame onlinetu tidak perlu harus selalu di depan PC tetapi dapat
menggunakan jasa BOT yang di setting di awal permainan.

Haris mengakui dulu ketika SMA hanya bermain untuk kesenangan saja

tanpa ingat waktu dan sekolah, tetapi semenjak kuliah gaaireitu hanya untuk
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saling berkomunikasi dengan teman di dalam dan mencari uang sisanya. Haris
tidak pernah mengikuti turnamen apapun yang diad@eme onlineRO ini,

karena menurutnya hanya membuaang uang dan waktu saja. Sekarang dia mampu
mengatur waktu ketika bermagamedia tidak ingin diganggu, tetapi ketika saat

nya kuliah dia akan mematikan seluruh aktivitas berngaimeiya. Terbesit di
pikirannya untuk mengurangi intensitas bermain game oténsebut ketika Haris

mulai serius untuk kuliah di semester 7 dan nanti ketika mendapatkan pekerjaan
setelah dia lulus kuliah, karena menurutnya dengan bermaare onlineHaris

dapat belajar tentang segala hal.

4.1.11 Nopio Nelson

Nopio nelson biasa dipanggil econ adalah seorang mahasiswa aktif
angkatan 2004 di Universitas Islam Bandung jurusan komunikasi di bidang Public
Relations. Berperawakan kurus, berbadan cukup tinggi, berumur 28 tahun, dan
berkomunikasi aktif dengan peneliti saat wawancara. Saat ini dia bekerja di
bidang IT menjual jasa pembuatan domain dan service, serta jual beli alat-alat
elektronik seputar komputer.

Pertama kali Econ bersentuhan dengame onlineyaitu pada tahun 2004
karena ajakan dari temannygmme onlingoertama yang dimainkan adalah World
Of Warcraft,gameini bertipe MMORPG (Massively Mupiayer Online Role
Playing Gamg. Econ mulai bermain bersama teman karibnya tersebut, tanpa dia
tahu bahwa dia tertipu temannya karena menjual item-item yang ada di dalam

gameini. Ketika Econ mengetahui bahwameini dapat menghasilkan uang dia
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mulai bermain sendiri tanpa ditemani teman bermainnya tadi. Econ mulai bekerja
besma kedua orang teman nya yaitu Gerandong dan Adit. Mereka melakukan
research terhadagame onlineVOW ini guna memcari celah dimana saja mereka
dapat mendapatkan uang, baik melalui cara legal maupun ilegal sesuaii aturan di
game tersebut. Setlah mereka bertiga mendapatkan kecocokan dan
memperkirakan mampu-mendapatkan uanggdaieini mereka membagikannya
kepada 10 orang pegawai.

Menurut Econ bermaigameini melakukan sewa char perbulannya, dari
ketiga temannya mereka memiliki sekitar 15 char yang harga sewanya sekitar Rp.
160.000,- per bulannya. Berangkat dari hanya memiliki 3 PC berkembang menjadi
6 PC dan akhirnya memiliki 9 PC dan 20 pegawai yang bekerja stutrahift
pertama dari jam 6 pagi hingga jam 12 siaiuft berikutnya jam 12 siang hingga
6 sore.Shift malam jam 6 itu kebanyakan dilakukan oleh Econ dan 2 teman
lainnya guna maintenance char yang sudah digunakan pegawainya tadi dan
pengumpulan atau deposit item-item dghd-gold yang sudah didapatkan selama
2 shift tadi. Econ mengakui bahwa dia mempekerjakan anak-anak SMA yang kala
itu menggunakan waktu seggangnya sepulang sekolah. Econ memiliki sebuah
rumah dan kamar yang didesain untuk berkumpul bermain bersama pegawainya.
Satu orang pegawainya digaji sekitar 1.2 juta perbulannya, dan econ mendapatkan
uang sekitar Rp. 800.000,- yang dibagi tiga dengan 2 teman lainnya dalam 1 shift

Bentuk transaksi yang biasanya dilakukan biasanya menggunakan E-
money transfer lewat Bank lokal Indonesia, tapi harus melalui tahap konversi

seperti Riberty Research, Pay Pal, pada tahun 2004-2005 Ilebih sering
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menggunakan Esold. Sang calon pembeli membeli E-money terus kirim lewat
bank lokal, nanti Econ langsung mengisi char sang pembeli. Rasa kepercayaan di
sini sangatlah tinggi. Bagi seorafeymer seperti Econ dan kawan-kawan target
adalah sesuatu yang harus. Econ menggunakan jasa yang disebut dengan BOT,
BOT vyaitu char yang diatur diawal permainan guna mencari item-itengaldn

saja tanpa bermain secara sepenuhnya. Penggunaan 1 PC untuk 4 char yang
memakai BOT sekaligus. Target 10§6ld harus didapatkan sekitar 1 sampai 2

jam farming, ini hanya dari 1 char yang di BOT saja. Dalam satu bulan dengan
menggunakn BOT mampu mendapatkan sekitar 200d#)@ yang berharga
sekitar 1 juta rupiah.

Econ sendiri secara langsung membentuk komunitas WOW di sekitaran
Cijerah, dimana mereka sering berkumpul satu bulan sekali tepatnya hari rabu di
PVJ sekalian mengadakan nonton bareng serta pembajian gaji bagi para
pegawainya. Diakui Econ hal ini rutin dilakuakan demi menjaga kekompakan
bersama teman-temanya serta menjaga komunitas ini di kehidupan nyata sebagai
ajang bersosialisasi. Kegiatan ini sedang mengalami vakum selama 2 bulan
terakhir dikarenakan harggold yang turun, Econ memastikan setelah vakum
farming selama 3 bulan dari 1 tahun membuat hgodd dapat meningkat lagi,
karena berkurangnya stogkld yang difarming pargarmer di gametersebut. Ke
depan Econ memiliki keinginan untuk selalu reseg@imegame onlineterbaru
yang harga juayoldnya lebih menjanjikan setelgf@ameWOW tentunya. Econ
berkeinginan membangun kembali bersama pegawai-pegawi barunya seperti

ketika masa jaya ame onliféOW tahun 2004 silam.
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4.1.12 Fani Putri DiantinaM.Psi

Beliau merupakan Dosen tetap di Fakultas Psikologi, dulu ketika
menempuh studi S1 dan S2 meneliti tentang semaares terlebih masalah
control disorder serta adiksi dalam game

Menurut Fangame onlinesecara harfiah adalgfameyang membutuhkan
jaringan internet untuk_bermain. Tidak sengeme onlineitu bersifat baik dan
tidak semua bersifat buruk. Dikatakan bahaya itu tergantung terhadap penggunaan
bahaya, berdasarkan hasil penelitian beliau selama 'menempuh S1 dan S2 bahwa
kegiatan normal bermaigameitu sekitar 2-8 jam, diatas 8 jam atau 24 jam itu
yang berbahaya. Ada beberapa indikator kapan seseorang dibilang addict tidak
hanya dari sekitar waktu, salah satunya okupasi dajame penggunan
waktunya sampai mengabaikan kewajibannya baik sebagai pelajar, sebagai
mahasiswa, sebagai karyawan atau sebagai pelajar. Setiap perilaku itu didasari
oleh perilaku seseorang, jangankan berng@me pemilihan dimana kita mau
kuliah, mau pakai baju apa, semuanya tergantung dari personality orang
bersangkutan. Ketikegame online ditawarkan tidak semua orang tertarik.
Personality itu berarti kepribadian kita, aspek-aspek pribadi kita yang menetukan
bagaimna kita berperilaku.

Sangat subjektif dari masing-masing individu dalam menentukan
pemilihangames. Ada yang bermaigameitu hanya untuk mencari teman, karena
tidak ada yang tahu dia bagaimana, bebas menjadi diri sendiri, ada yang mencari
uang di dalamnya, itu baik-baik saja. Tapi ketika bicara hobi, harus ingat bahwa

hobi adalah kegiatan produktif di waktu luang dan produktif. Jadi ketika ada orang
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main gamne sehari bisa sampai 10 jam setiap hari, itu bukan hobi. Ketika mereka
mampu memanage waktu itu baik-baik saja, yang menjadi bahaya adalah ketika
mereka mengabaikan kewajibannya,malas kuliah, pindah kuliah, bahkan hingga
putus kuliah.

Impuls adalah dorongan yang tidak terukur seperti marah, agresif dan
frustasi. Paragames itu menjadi kecanduan dikarenakan impuls ini, yang
akhirnya sosialisasi dengan lingkungan sekitar kurang baik. Sedangkan motivasi
itu dorongan yang terukur. Setig@ames itu memiliki persepsi dan perbedaan
motifnya masing-masing dalam bermain dan pemiligame semua itu saling
terkait  dalam satu pribadi, personalitynya secara subjektif. Dalam kajian
psikologi, pribadi itu terdiri dari aspek-aspek pendukung itu kendalinya,
persepsnya, motifnya, kebutuhannya, impulsnya, bagaimana cara dia mengatur
aspek-aspek itu memilih bahwa aku maame atau tidak, semua tergantung
kepribadiaanya. Komunitas itu sangat-sangat mempengaruhi seorang invidu,
termasuk komunitas dalamame onlineitu sendiri. Ketika seseorang dengan
minat afiliasi yang tinggi, orang yang dengan tingkat afiliasinya tinggi dia akan
ikut untuk bermaingameitu, tetapi ketika motifnya achievemet, ketika melihat
orang bermairgame dia tidak akan tertarik untuk bermagame Ketika orang
dengan afiliasi tinggi, melihat ada komunitas yang punya kesukaan yang sama,
ketika saya ikut komunitas saya akan dihargai, saya akan diteamani, saya akan
mendapatkan penghargaan dari mereka.

Game onlinanemang ada efek candu, non substance addiction (kecanduan

yang bukan diminum) seperti shopping addictigame onlineaddiction, sex
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addiction.Game onlindtu dibuat untuk merangsang otak untuk mebuat penasaran
pemakainya, itu membuat efek candu terhadap. Orang yang tertarik pada candu ini
karena mereka memiliki indikator RELAPS dia ingin berhneti atau sudah berhenti
tapi kembali bermain karena da kendali yang tidak matang, ada kontrol diri yang
tidak matang. Kenapa seseorang dapat mengendalikan diri, kenapa orang
berpikirna logis karena proses yang lama, karena orang iu tau resiko yang
dihadapi dan konsekuensinya. Kemungkinan faktor believe nya kurang, masing
diliputi pertimbangan-pertimbangan emosi, yang penting puas atau tidak, sangat

tidak mature, sekalipun sudah berumur 35 atau 36 tahun.

4.2 Analisisdan Pembahasan

Fenomenayame onlineterus meluas seiring dengan pertumbuhan jumlah
game onlinedi Indonesia berimbas langsung terhadap penambahan jumlah
pemainnya. Stigma masyarakat secara umum, para pegambgikonstruksikan
sebagai individu-individu yang apatis dan anti sosial karena mereka seolah
terisolir bahkan mengisolir diri dari lingkungan sekitar dan kehidupan nyata.
Mereka pun secara fisik maupun psikis terganggu karena telah tercandu sehingga
selalu memikirkan tentangame onlinedan kehilangan minat terhadap sekolah
maupun pekerjaan. Sementara efek fisik yang paling terlihat adalah bentuk tubuh
yang kurang proporsional karena terlalu banyak duduk, aktivitas kurang sehat
seperti merokok yang berlebihan, asupan makanan dan minuman yang kurang,

serta kondisi penglihatan yang menurun.
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Berdasarkan hasil penelitian yaitu melalui observasi langsung serta
wawancara mendalam yang dilakukan kepada para narasumber, maka banyak
temuan di lapangan seputar kegiatan mamaes baik secara individu maupun,
komunitas di dalam suatu warngame online Kecenderungan motif bermain
game adalah mencari hiburan, lepas dari kepenatan bekerja, melepas lelah
beraktivitas seharian, menghilangkan rasa bosan, bahkan mencari peruntungan
dengan menjual berbagai macam item-item yang ada di dalam sghuoah
online Game onlinenenawarkan sensasi baru dalam menikmati hiburan bagi para
khalayaknya, tetapi terdapat sisi negatif yang membayanginya.

Personality seoranggames menjadi bahasan yang paling menarik,
mengapa setiapames mempunyai minat dan pilihan terhadggme onlinenya
masing-masing. Pargames ini datang dari tingakatan umur yang berbeda
dengan pemahaman akgame onlineitu sendiri yang berbeda-beda, banyak
faktor yang membedakan dan ada faktor kesamaan diantaranya. Pandangan buruk
terhadap pargames yang menghabiskan waktu hanya untuk berrgamepun
tidak luput dari perhatian pagames itu sendiri. Sejauh mana mereka mampu
menggali potensi masing-masing. Tidak sedikit dari narasumber-narasumber yang
diangkat di penelitian ini yang menjadikgameitu sebagai hiburan semata tetapi
sebagai wadah untuk mencari nafkah, bahkan mampu menunjukkan prestasi di
berbagai turnamen yang diikutinya. Banyak hal yang diungkapkan oleh para
games seputar kegiatan mereka, latar belakang mereka. Peneliti mencoba masuk

di dalamnya dan bagian daripadanya. Narasumber dipilih berdasarkan kriteria
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serta faktor-faktor pendukung lainnya, narasumber yang diambil datang dari

kalangan pelajar, mahasiswa, pekerja serta pakar ahli seputar game online

4.2.1 Motif Para Pengguna Game online

Game onlinemerupakan sebuah gaya hidup baru bagi beberapa orang
disetiap kalangan umurny&ame menjadi sebuah fenomena yang tidak dapat
dihilangkan dalam kehidupan masyarakat, dan menjadi lahan penghidupan bagi
orang-orang yang berkecimpung di dalamnya seperti para pelaku IT, programmer,
dangameritu sendiri. Sepuluh tahun terakhir ini permainan elektronik atau yang
sering disebut dengagame onlingelah mengalami kemajuan yang sangat pesat.
Ini bisa dilihat di kota-kota besar, tidak terkecuali juga kota-kota kecil, banyak
sekali game center yang munculGame center itu sendiri tidak seperti halnya
warnet, mereka memiliki pelanggan tetap yang lebih banyak dari pada warnet.
Inilah yang membuat game center hamper selalu ramai dikunjungi.

Sekarang ini banyak kita jumpai warung internet (warnet) dikota ataupun
di desa-desa dan mereka memfasilitasi akan adaayee onlinetersebut. Dulu
anak-anak hanya mengenal permainan tradisional yang biasanya dimainkan
bersama dengan anak-anak yang-ain secara langsung seperti congklak dan petak
umpet. Sedangkan permainan yang dibuat sendiri oleh anak seperti bermain
layang-layang dan mobil-mobilan. Tetapi sekarang anak-anak tidak lagi mau
bermain permainan tradisional karena telah mengenal permainan elektronik
sepertigame onlinetersebut. Baik di handphone maupun di komputer dengan

menggunakan akses internet atau game anline
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Game onlinesaat ini tidaklah sama seperti ketigame onlineyang
diperkenalkan pertama kalinya. Pada saat muncul pertama kalinya tahun 1960,
komputer hanya bias dipakai dua orang saja untuk bergaane lalu munculah
komputer dengan kemampuan time sharing sehingga pemain yang bias
memainkan game tersebut Pada saat muncul pertama kalinya tahun 1960,
komputer hanya bisa dipakai dua orang saja untuk bergaane lalu munculah
komputer dengan kemampuan time sharing sehingga pemain yang bias
memainkan game tersebut

Pada saat ini di Indonesia providgame online semakin banyak
bermunculan dan berkembang yang servernya berpusat di Jakarta seperti PT. Lyto
Datarindo Fortuna yang mengembanggame(RF OnlineRagnarokOnline, Seal
Online Get Amped-R, Perfect World, Idol Street, Rohan, Crazy Kart, dan Cross
Fire), PT. Boleh Net Indonesia yang mengembangiame (Gunbound), PT
Playon Interaktif Indonesia yang mengembanggame(antraOnline Master of
Fantasy, Drift City), PT. Megaxsus Infotech yang menge mbang&are(Ayo
Dance Audition, Lineage2) dan PT. Kreon Gemscool yang mengembagaen
(GhostOnling, Yulgang Online, On Air Onling, Point BlankOnling, Atlantica
Onling Lost Saga, dll).

Paragamerbermaingame onlinenempunyai motif — motif yang berbeda,
ada yang bermailgame sekedar hobi, hiburan, pelampiasan emosi, mencari
teman, dan adapula yang bermgamesudah menjadi bagian dirinya sendiri bisa,
ini yang bisa menyebabkan kecanduan. Hal yang mengkhawatirkan, jika para

gamer kurang mempunyai kemampuan untuk bersosialisasi dengan baik dalam
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lingkungan keluarga maupun lingkungan pergaulannya di masyarakat. Dalam hal
ini para gamer kembali berkomunikasi dengan diri mereka sendiri untuk
menyadari dorongan atau motif apa yang membuat mereka khusunya pelajar
menjadi ketagihan dalam menggunakan game anline

Maka jelaslah bahwa motif atau dorongan itu mutlak adanya dan dimiliki
oleh para pemairgamer meskipun motif atau dorongannya berlain@ame
onlinediciptakan dengan berbagai genre, iniimemungkinkangzarees memilih
game apa yang akan dimainkan sesuai dengan minatnya. Kecenderungan
pemilihangamedilatarbelakangi oleh kepribadian seseorang tersebut, seperti yang
dikatakan pakar psikologi Fani Putri Diantina M.psi “pemililggmme onlinegtu
tergantung dari personality orang itu masing-masing, pandangan personality
secara subjektif menentukan pemilihgame onlin€ Ini menjelaskan bahwa
setiap pribadigames tersebut memiliki pandangan tersendiri ak@me yang
akan dimainkannya. Dengan komunikasi intrapribadi yang baik maka seorang
mampu menggali potensi mampu untuk menelaah dan menyerap informasi
berdasarkan pengalamannya dgames mampu memilah dan memiligame
onlineyang akan dimainkan apakah akan lebih banyak didasarkan hanya sekedar
memenuhi kebutuhan akan hiburannya saja ataukah memenuhi kebutuhan lainnya
yang ingin dicapai, karena kebutuhan seseorang sangat mempengaruhi akan
pilihannya. Manusia mempersepsi pilingameyang akan dimainkannya. Seperti
yang diungkapkan Rakhmat (2009:50) mengemukakan bahwa :

“Persepsi adalah pengalaman tentang objek, peristiwa, atau hubungan-

hubungan vyang diperoleh dengan menyimpulkan informasi dan

menafsirkan pesan. Persepsi ialah memberikan makna pada stimulus
inderawi (sensory stimuli). Walaupun begitu, menafsirkan makna
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informasi inderawi tidak hanya melibatkan sensasi, tetapi juga atensi,

ekspektasi, motivasi, dan memori.”

Secara psikologis, kehadirgamegame onlineyang beragam memang
memberikan semacam hiburan yang mengasyikkan bagi masyarakat modern,
khususnya anak-anak. Keunikan animasi suara dan gasaherd(motion pictupe
yang begitu atraktif .dan mirjp dengan realita, membuat orang yang
memainkannya begitu betah duduk hingga berjam-jam. Harapan dan fantasi
seseorang yang tak terpenuhi seakan-akan tercapai olehnya. lagi. Mereka yang
menyukai dunia tembak menembak seolah dimanjakan dengan hadame
online seperti Point Blank, dimana kita merasakan dunia perang dengan berbagai
macam Senjata tanpa harus turun langsung ikut berperanggatae online
seperti Dragon Nest dimana para pemain yang memiliki fantasi dan hasrat akan
menjadi seorang pahlawan dengan berbagai macam jurus dan taktik yang luar
biasa di dalamnya.

Dengan memiliki kesadaran serta kontrol diri yang baik karena pengolahan
komunikasi intrapribadi yang baik, maka akan menekan adiksi yang berlebihan
dalam bermaimgameterlebih dalam intensitas bermajame onlineserta mampu
mengalihkan perhatiannya pada hal yang lebih positif dan produktif. Hal ini
senada diungkapkan oleh pakar psikologi Fani Putri Diantina M.Psi bahwa
“kegiatan bermaigame onlinaliatas 8 jam itu tidak bisa dikatakan sebagai hobi,
karena hobi adalah kegiatan produktif yang dilakukan di waktu luang seperti
olahraga contohnya.” Berikut ini peneliti membagi beberapa motifgeres di

antaranya :
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4.2.1.1 Motif Aktualisasi diri

Aktualisasi diri adalah kebutuhan naluriah pada manusia untuk melakukan
yang terbaik dari yang dia bisa. Kebutuhan aktualisasi diri ditempatkan paling atas
pada teori hierarki Abraham Maslow dan berkaitan dengan keinginan pemenuhan
diri. Ketika semua kebutuhan lain sudah dipuaskan, seseorang ingin mencapai
secara penuh potensinya. Tahap terakhir itu mungkin tercapai hanya oleh
beberapa orang. Jadi, aktualisasi diri‘itu perlu kita lakukan dan harus kita lakukan
agar kita bisa mengoptimalkan kemampuan diri Kita. ‘Aktualisasi diri adalah
kebutuhan naluriah pada manusia untuk melakukan yang terbaik dari yang dia
bisa.

Manusia sebagai salah satu makhluk hidup tidak lepas dari berbagai
kebutuhan, baik itu kebutuhan yang bersifat material maupun kebutuhan yang
bersifat spiritual. Untuk pemenuhan kebutuhan inilah yang menjadi stimulus
berbagai perilaku manusia, yang membedakan manusia yang satu dengan yang
lainnya. Manusia akan merasa puas jika suatu kebutuhannya terpenuhi, namun
akan merasa kurang dari sisi kebutuhan yang lainnya, sehingga individu akan
melengkapi kebutuhan-kebutuhannya tersebut sepanjang hidupnyagaPaea
adalah seorang manusia juga-yang memiliki nafsu dan keinginan akan
mengaktualisasikan diri, banyak dari p@@mer mendedikasikan dirinya untuk
menekuni bidangame onlingbahkan di luar negegamegamerseperti ini layak
menyandang gelar atlet. Mengapa gelar atlet ini ini disematkan kepada meeka,
karena mereka mampu menunjukkan prestasi di bigange onlineni, terlebih

dengan banyaknya kompetisi di dalam negeri, maupun kompetisi berskala

repository.unisba.ac.id



119

internasional. Dengan iming-iming hadiah yang tidak sedikit pgaaer
berbondong-bondong mengikuti turnamen-turnamen yang diadplahsher
game online

Salah satypublishergameternama dan terbesar di Indonesia PT. Megaxus
Infotech yang membawahi berbagai maagame onlinedi Indonesia diantaranya
: Ayo Dance Indonesia, Counter Strikenline royal Master, Heroes of
Atarsia,dan World in _Ayo Dance. Baru-baru impublisher ternama ini
mengadakan turnamen dengan tajuk OLIMPIADE CSO 2@Hme Counter
Strike online yang bergenre FPSifst Person Shootgrini memiliki banyak
penggemarnya, sehinggablisherini membuka turnamen yang dibagi hingga ke
18 kota besar di Indonesia. Dengan adanya turnamen berskala nasional ini,
menjadi wadah bagi pargame untuk mencoba peruntungannya agar dapat
berprestasi.

Para gamer yang ingin berprestasidiwadahi oleh asosiasi resmi yaitu
leSPA, 1eSPA merupakan asosiasi e-Sports Indonesia yang ingin membina dan
memajukan olahraga digital di Indonesia. Asosiasi ini akan menjadi wadah
komunitas gamer Indonesia, yang tertarik untuk mengembangkan dan ingin
mencapai pretasi tertinggi di e-Sports. Awal berdirinya IeSPA diprakasai oleh
komunitas gaming dari beberapa kalangan, baik dari progatee forumgame
dan beberapa klan gaming di Indonesia. Olahraga elektronik atau yang dikenal
dengan sebutan e-Sport, secara resmi diakui sebagai olahraga oleh pemerintah

Indonesia. Lewat sebuah acara yang bertempat di Gedung Serba Guna KONI di
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Senayan, pada hari ini, tanggal 24 Juni 2014, Asosiasi Olahraga Elektronik
Indonesia (leSPA) secara resmi dikukuhkan.

Pengukuhan dilakukan oleh Pengurus Nasional Federasi Olahraga
Rekreasi Masyarakat Indonesia (FORMI). Sesuai UU Sistem Keolahragaan
Nasional, FORMI merupakan institusi resmi yang mendapat amanat dari
pemerintah Republik Indonesia untuk membina olahraga rekreasi di Indonesia,
seperti BMX, Skateboard, Pencak Silat, Wushu, dan lain sebagainya. FORMI
sendiri merupakan federasi yang telah diakui oleh Kemenpora (Kementrian
Pemuda dan Olahraga), dan KONI (Komite Olahraga Nasional Indonesia),
maupun KOI (Komite Olahraga Indonesia).

Pengukuhan |eSPA sebagai Asosiasi Olahraga Elektronik Indonesia,
dihadiri dan dikukuhkan oleh Bapak Haryono Isman (mantan Mempora dan
anggota DPR aktif) selaku Ketua FORMI. Selain itu acara ini dihadiri juga oleh
sejumlah perwakilan dari KONI (Pusat dan DKI), dan Pengurus Olahraga DKI
Pusat. 1eSPA sendiri didukung oleh partner resmi gdablisher game seperti
GArena, Lyto dan Megaxus. Selain itu Techno Solution juga ikut serta
mendukung sebagai salah satu partner, yang ikut mensupport terwujudnya acara
pengukuhan-ini.

Berdasarkan berita di portahline leSPA Di penghujung tahun 2014 ini,
ada berita menggembirakan dari Tim Counter-StriRaline Indonesia, DC
Famous, yang berhasil mengharumkan nama bangsa Indonesia dengan menjadi

juara 1 kompetisi tingkat internasional Counter-Stfikdine One Asia Cup 2014

! Sumber berita online http://www.iespa.or.id/index.html
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yang diadakan pada tanggal 26 Desember - 28 Desember 2014 di Kuala Lumpur,
Malaysia. Kompetisi ini diikuti 4 negara di wilayah Asia yaitu Indonesia,
Singapura, Vietnam dan Malaysia. DC Famous menjadi pemenang dalam ajang
kompetisi tingkat internasional Counter-Strike Oniiee Asia Cup 2014.

Dengan adanya asosiasi leSPA menjadi bukti bahwagaareer mampu
mengaktualisasikan diri adalah ketika mereka mampu berprestasi di bidang
bermaingame onlingbentuk aktualisasi diri ini hanya dirasakan oleh garaes
yang mampu- menghasilkan baik secara moral maupun moril, mereka mampu
mengembangkan potensi diri dengan bidang yang mereka tekuni seperti yang
diutarakan oleh Aldi Fadlilah Putra Sandra yang pernah berprestasi dalam
bermain game onlinderikut ungkapannya :

“Waktu itu prestasi saya regional di Bandung juara 2, terus di Jakarta juara
1, di Cirebon juara 22’

Aldi tercatat sebagai salah satu anggota IeSPA (Indonesia Entertainment
Sport Association) sejak tahun 2013. Aldi mengakui dari bergpeime onlinani
dia mendapatkan sejumlah uang dari sponsorship dengan bekerjasama dengan
salah satu warnet di kawasan Bandung timur, berikut pengakuannya
“Ya join atau kerjasama sama warnet, saya bikin tim dengan nama
warnetnya. Nah saya dapet promosi dan pemasaran juga buat warnetnya.
Saya dikasihbilling, dikasih modal samaquipment bahkan sempet
sistem gaji juga sempet saya. Dulu waktu saya masih kuliah saya digaji
warnet buat maen gan@s.”

Banyak paragamer yang mengikuti turnamen berskala nasional tetapi

tidak semua pargames seberuntung dan sebeprestasi seperti Aldi Fadlilah, tetapi

2 Wawancara dengan Aldi Fadlilah Putra Sandra, Bandung 26 November 2014
¥ Wawancara dengan Aldi Fadlilah Putra Sandra, Bandung 26 November 2014
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tidak menyurutkan minat paganer untuk berhenti mengikuti turnamen lainnya.
Seperti yang diungkapkan oleh Adel nugraha mengenai keikutsertaanya dalam
turnamen game onlingaitu :

“Tahun 2010 di Bandung, 2011 di Jakarta waktu itu turnamen CSGO. Tapi

belom berprestasi kalah di pertengahan. Lawannya jago2 kang. Tingkat

nasional waktu itu selndonesia.”

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan Aldi Fadlilah Putra
Sandra bahwa selain - mendapatkan hiburan Aldi juga mampu mengaktualisasikan
diri lewat berprestasi melaluyame onlineCounter Strike Global Offensive,
meskipun ketika pandangan umum masih menilai negatifgsarer tetapi tidak
menghentikan Aldi untuak terus berprestasi di bidgenge onlingni. Aktualisasi
diri adalah pencapaian seorang pribadi akan sesuatu yang dia tekuni hingga dia

mampu menunjukkan dan memberikan yang terbaik dari apa yang telah dia capai.

4.2.1.2 Motif Ekonomi

Manusia memiliki kebutuhan dasar yang bersifat heterogen. Setiap orang
pada dasarnya memiliki kebutuhan yang sama, akan tetapi karena budaya, maka
kebutuhan tersebutpun ‘ikut berbeda. Dalam memenuhi kebutuhan manusia
menyesuaikan diri dengan prioritas yang ada. Lalu jika gagal memenuhi
kebutuhannya, manusia akan berpikir lebih keras dan bergera untuk berusaha
mendapatkannya. Apabila kita amati kegiatan di pagi hari, kita melihat hampir
seluruh warga masyarakat berangkat menuju tempat kerja untuk mencari nafkah

guna memenuhi kebutuhan keluarganya.

4 Wawancara dengan Adel Nugraha
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Para karyawan menuju ke kantor, pedagang ke pasar, ke toko atau siap
menjajakan dagangannya, petani membajak sawah, dan banyak lagi kegiatan
masyarakat lain. Mereka sibuk mencari nafkah untuk memenuhi kebutuhan
hidupnya. Untuk hidup pantas, memang banyak sekali yang kita butuhkan.
Tentunya tidak hanya makanan, pakaian, tempat tinggal, masih banyak lagi yang
lain, misalnya: buku, obat-obatan, alat transportasi, TV dan laiGgme online
menjadi sesuatu yang sangat dibutuhkan, seolah menjadi kebutuhan primer bagi
para penikmatnya. Dagame onlinemereka berbisnis, bisnis yang melibatkan
uang dalam betuk elektronik. Banyak transaksi terjadi di dajame online
karena mereka saling berinterkasi dan bertukar informasi mengenai item-item
ataupunequipmentyang berharga di suagame online maka transaksi jual beli
pun tidak dapat dielakan. Hal ini dimanfaatkan oleh bamgakerguna meraup
keuntungan.

Kebutuhan adalah keinginan manusia terhadap benda atau jasa yang dapat
memberikan kepuasan jasmani maupun kebutuhan rohani. Kebutuhan manusia
tidak terbatas pada kebutuhan yang bersifat konkret (nyata) tetapi juga bersifat
abstrak (tidak nyata). Misalnya rasa aman, ingin dihargai, atau dihormati,maka
kebutuhan manusia bersifat tidak-terbatas. Beberapa faktor yang menyebabkan
kebutuhan manusia itu tidak terbatas antara lain sebagai berikut :

a) Makin bertambahnya jumlah penduduk
b) Makin maju ilmu pengetahuan dan teknologi
c) Makin meluaskan lingkungan perguruan

d) Meningkatkan tingkat kebudayaan manusia.
(wardayadi.wordpress.com:2010)
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Seiring pesatnya teknologi maka berkembangjahe onlinedimana di
dalamnya menarkan berbagai macam kepuasan yang bias didapatkan oleh para
penikmatnya. Beberapa informan mengatakan kepada peneliti bahwa faktor
ekonomi menjadi latar belakang mereka dalam bergeaine berawal dari hanya
mencoba-coba, kemudian menjadi mabhir, akhirnya menjadikannya lahan untuk
mencari uang.

Egi Sapari lebih. menyukai bermagame onlineGuild War 2, game
bertipe RPG ini pertama dibukaline di seluruh dunia mulai tahun 2007, bebasis
di Negara Kanada dan sekarang sekuelnya beredar hamper ke seluruh dunia,
Guild Wars 2 berhasil membuktikan bahgame onlinesekarang ini tidak harus
free-toplay supaya bisa laku di pasaran. ArenaNet mengumumkan galae
mereka telah terjual lebih dari dua juta copy di seluruh penjuru dunia, dengan
puncak jumlah pemain yang bermain sebanyak 400.000 orang dalam setiap
harinya. NCSoft juga ikut memberikan konfirmasi kalau angka dua juta copy
tersebut adalah nilai bersih perjualan. Angka penjualan Guild Wars 2 mencapai
nilai ini dalam waktu yang sangat singkat. Mike O’Brien dari ArenaNet
mengatakan kalau reaksi pemain terhadmmne ini sangat positif. la juga
mengatakan kalau timnya akan terus mengembangkan dunia permainan Guild
Wars 2 supaya terus dapat menghibur para pemain. Mengapa Egi Sapari bermain
game onlingGuild War 2, berikut ungkapannya :

“Alasan saya milihgameguild wars 2 karena mencari uang. Kepuasan

yang didapet dari maigame Guild War 2 ini ya cuma uang sih, dari
sebulan Minimal satu juta setengah bisa dapet.”

® Wawancara dengan Egi Sapari, Bandung 13 November 2014
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, saudara Egi menjawab
dengan sangat lugas dan tegas bahwa uang menjadi faktor paling dominan yang
melatarbelakangi mengapa dia memilih bermgame online Hal serupa
dilontarkan oleh profil bernama Sansan Saputra yang juga begaaia online
Guild War 2, mengutarakan bahwa bermain gadeah kerja yang menghasilkan
uang, berikut petikan wawancaranya :

“Motivasi saya bermaimgame onlineyaa kerja hehehehe cari uang. Tiap

bulan dapet sekitar 4 juta A hehehéhe”

Jumlah uang yang cukup lumayan itu bisa didapatkan dari begaane
onlineini didapatkan dari hasil menjual item-iem dequipmentberharga yang
ada di dalamgame serta menjual sejumlagold yang bisa didapatkan dari
bermain misi, dan bagaimana transaksinya berikut petikan wawancara dengan
Sansan :

“Paling kalo saya transaksi seminggu sekali, kurang lebih harga 1k=1000

gold. Kalo dalam rupiah, hargagbld ga tentu juga, biasanyagbld 580

rupiah. Kalo sekarang main 2 window, jadi main 2 tab, gak maen 1 char

tapi 2 karakter paling sekitar 1 juta rupiah. Kalo jual beli itu sih ada dari
bandarnya, ketemu Bandar lewat YM, transaksinya lewat pay pal.”

Tidak hanya tipegame RPG yang bisa digunakan untuk mencari
penghasilan dan mengumpulkan pundi-pundi rupiah, terdgpate online
bernama Ragnaro®nline yang bertipe MMORPG. Ragnar@nline Indonesia

atau yang sering dikenal dengan nama RO saja memasuki ulang tahun yang

kesepuluh. Dibawa pertama kali ke Indonesia @ehlisherbernama PT. Lyto,

® Wawancara dengan Sansan Saputra, bandung 13 November 2014
"Wawancara dengan Sansan Saputra, bandung 13 November 2014
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pada 25 Mei 2003 lalu, setelah melihat antusias gareer yang memainkan
game RO tersebut di server manca negara. Karena pada tahun itu internet di
Indonesia mahal dan kecepatannya tidak begitu baik, maka RO disambut dengan
baik oleh pargamerindonesia. Mengagumkan, hanya dalam dua bgdamneini
berhasil memperoleh penghargaan sebggaie onlineterbaik pada tahun 2003

lalu, dan kepopulerannya terus meningkat dan meningkat di tahun-tahun
berikutnya diiringi dengan patch baru yang lebih menantang.

RO merupakangame pertama Indonesia yang dibawa oleh PT. Lyto
dengan metode permainaPlay-to-Play atau berbayar. Meskipun demikian,
banyak yang rela mengeluarkan kocek untuk memaigkameini di Indonesia.
Pertama-tama, untuk memainkan RO, kita harus mengisi akun kita dengan
voucher yang pada saat itu paling murah adalah delapan ribu rupiah untuk
memainkan RO selama delapan jam, hingga paling mahal adalah enam puluh lima
ribu untuk memainkannya selama satu bulan.

Informan berikut bernama Haris Riswandi mengakui telah bermain RO
sejak dari 1.5 tahun yang lalu, Haris lebih menyukai Ragn@mline karena
lebih bersosialisasi latar belakang yang berbeda dari informan sebelumnya,
berikut ungkapannya :

“Klo RO itu bersosialisasi kayak bermasyarakat, semua orang punya tipe

masing-masing, punya tujuan masing-masing, dan kita tahu apa yang

harus kita lakukan. Kalo orang lain salah kita marahin, seperti kita ngobrol
kyk di dunia nyata®

8 Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 Desember 2014
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Transaksi jual beli yang dilakukan dalayame onlineitu terbilang sangat
sering, tetapi dengan melibatkdrust atau rasa percaya yang cukup tinggi
diantara paragamer karena tidak sedikit yang banyak melakukan penipuan di
dalamnya. Haris biasa melakukan jual beli item-item yang ada di dgdame
online RO tersebut, dia sendiri yang mencari barang dan menjual langsung sesuai
orderan yang dipesan, berbagai cara bertransaksie dilakukan oleh Haris
dengan para pelanggannya,berikut ungkapannya :

“Saya emang jualan item, banyak temen-temen;yang order sama saya.

Saya cari barang sendiri cari lubang sendiri, saya jual lubang sendiri.

Ketemuan langsung klo di Bandung, atau Kirim-kiriman. Pemakaian

Riberty Research, Beld, visa juga bisa, pay pal kalo sekarafg.”

Dari hasil jual-beli yang dilakukan Haris selama bermain Ragrantike
terbilang cukup menggiurkan, ini berdasarkan hasil pengamatan langsung peneliti
yang mendatangi kediaman Haris. Haris sendiri mengakui penghasilan yang di
dapatkan yaitu :

“ih jelas, ya ini PC (3 LCD, 3 PC, 1 laptop), penghasilam 1 bulan sekitar

5-6 juta dari hasil jual item-item di RO. Paling besar dalam 1 hari dapet 3

juta, waktu itu saya gak sengaja nyimpen barang yang ibaratnya langka,

semua orang punya pas waktu itu semua orang pake dan saya gak pake,
setelah barang itu langka orang nyari. Baru saya keluarin barangnya jadi

harganya tinggi. Sebatas jual beli itu aja. Segala sesuatu juga kalo di

tekuni bisa jadi duit nah klo-saya dari gath®

Game onlinelainnya yang bertipe MMORPG yang digunakan untuk
mencari rupiah adalah WOW (World Of Warcraft), World of Warcraft (umumnya

disebut WoW) adalah permainan massively rpldgier online roleplaying game

® Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 Desember 2014
¥ wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 Desember 2014
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(MMORPG). Permainan ini adalah permainan keempat Blizzard Entertainment
ddam dunia Warcraft, dengan permainan pertama dari seri Warcraft yang
diperkenalkan adalah Warcraft: Orcs & Humans tahun 1994. World of Warcraft
terjadi di dunia Azeroth, empat tahun setelah kesimpulan Warcratft 1ll: The Frozen
Throne.

Blizzard Entertainment mengumumkan World of Warcraft pada tanggal 2
September 2001. Permainan ini dirilis pada tanggal 23 November 2004,
merayakan ulang tahun ke-10 Warcraft. Permainan ini adalah permainan
MMORPG terbesar di dunia. Berkurangnya jumlah pengame MMORPG
sepertinya telah melandmmeWorld of Warcraft. Gameyang dianggap sebagai
pionir dari industri MMORPG tersebut dikabarkan telah mengalami jumlah
penurunan pemain. Dalam laporan keuangan bulan Maret kemarin, Blizzard
menyebutkan bahwgametersebut telah kehilangan tiga juta user semenjak bulan
Januari 2015.

Informan bernama Nopio Nelson yang biasa dipanggil Econ ini telah lama
bermaingametersebut sejak tahun 2004, dimana masa kejagaareini sedang
dimasa puncaknya. Econ bekerja tidak sendirian, Econbersama kedua orang
temannya mengerjakan orang yang dia panggil pegawai sebanyak 10 orang yang
rata-rata masih berstatus pelaja SMA. Berdasarkan hasil wawancara Econ yang
berperawakan kurus ini mengungkapkan bahwa pundi-pundi rupiah bisa
dikumpulkan dari bermairgame yang sangat terkenal anti cheat ini, Econ
memaparkan bagaimana dia bertransaksi datzame online ini, berikut

ungkapannya :
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“Alasan maenganme WOW itu saya cari duit, semenjak punya pegawai,
saya gak ada kerjaan. Nah saya bikin char ya@ager banget lah. Jadi
kasarnya saya modal cuma 2 char sekitar 600 ribu dengan upgrade yang
menengah sama 1 PC dengan spek yang lumayanlah. Dulu saya maen
malem ajashift pagi dan siang sampai magrib itu dipakai pegawai, jadi
saya jatah ampe shubuh. Biasanya saya maen, sosialisasi, maen biasa aja.
Tapi kadang research oge nanya sguayer orang-orang luar. Tapi
dengan nanya-nanya gitu saya nemu cara legal dapetin uang. Tapi
transaksi paymentnya rudet. Biasanya pake E-money, biasanya pake bank
BCA Mandiri, tapi di konversi dulu, tapi dulu ada namanya Riberty
Research (RR), pay pal, tahun 2004 pakegok, ya pake-pake itu aja.

Nah yang beli pake US di konversi E-money biggpkl atau RR, nah dia

beli Emoney saya transfer kirim ke bank lokal. Tapi sekarang RR udah
tutup. Saya ngambil keuntungannya dari transaksi d WOW, lagian kan ada
target. Pokoknya 2 juta dari 1 komputer nah aku menggaji 1.2 juta. Dari 1
shift dapet 800rb, segini juga lumayan daripada maen gak jelas. Biasanya
saya dapet mingguan sekitar 1.4 juta. Saya bikin sama anak-anak, di
daerah padjajaran mulai 2 komputer jadi 10 komputer, ngerjain 10
pegawai anak-anak SMA, banyak banget waktu itu anak SMA pengen ikut
kerja, waktu pulang sekolah dari jam 2 siang sampai jam 8 malem, mereka
digaji 1,2 juta perbulan®®

Game onlineyang sedikit berbeda yang dimainkan oleh informan berikut
yaitu Muhammad Rizal biasa dipanggil E@ame onlinejudi poker. Sangat
dilarang keras memainkagamegame bergenre judi. Perjudian di negara kita
adalah merupakan kegiatan yang dilarang. Larangan tersebut secara jelas diatur
dalam KUHP pasal 303 dan UU No. 7 Tahun 1974 tentang Penertiban Perjudian
serta Peraturan Pemerintah No. 9 Tahun 1981. Berkaitan dengan larangan
perjudian, Mahkamah Konstitusi (MK) belum lama ini juga telah menolak
permohonan pengujian Undang-undang nomor 7 tahun 1974 tentang Penertiban
Perjudian yang meminta legalisasi judi di Indonesia. Berdasarkan aturan
perundangan tersebut maka sudah sangat jelas dan tegas dinyatakan bahwa semua

tindak pidana perjudian adalah merupakan kejahatan. Seiring dengan

" wawancara dengan Nopio Nelson, Bandung 29 Desember 2014
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perkembangan teknologi informasi dan telekomunikasi, perjudian di Indonesia
pun mengalami perkembangan metode / caranya.

Sekarang ini orang berjudi - khususnya jenis judi sebagaimana yang
dimaksud dalam Peraturan Pemerintah No. 9 Tahun 1981 Pasal 1 Ayat (1) butir
(a) Perjudian di Kasino, yang antara lain meliputi: Roulette, Blackjack, Baccarat,
Jackpot, Poker dll, serta perjudian yang terkait dengan hasil pertandingan sepak
bola - tidak perlu lagi bertemu di satu tempat untuk melakukan perjudian. Dengan
perkembangan teknologi informasi dan komunikasi serta fasilitas perbankan yang
ada saat ini maka cara berjudipun mengalami perkembangan-yaitu dalam bentuk
perjudian online Dengan sistemonling perjudian menjadi lebih mudah
dilakukan, cepat (real time), tidak dibatasi ruang dan waktu serta lebih "aman”
dibandingkan dengan perjudian konvensional yang selama ini dikenal masyarakat.
Kemudahan - kemudahan ini tentu saja menjadikan perjuniidine semakin
tumbuh subur di negeri kita.

Eca melakukan kegiatan berjualiline ini didalam warnet yang memang
berbasis dan memfasilitasi untuk kebutulgame online Sudah cukup lama Eca
menggeluti kegiatan ini sudah hamper berjalan selama 4 tahun. Bujangan yang
berumur 36 tahun ini, memang telah memiliki CV yang bergerak di bidang jasa.
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan langsung oleh peneliti, Eca seringkali
tidak beranjak dari warnet untuk waktu yang sangat lama, bahkan menginap di
warnet pun dilakukannya. Kegiatan bermain joidine ini tidak semata-mata jadi
mata pencahariannya, karena Eca memiliki usaha di bidang jasa tadi, tetapi Eca

mengungkapkan :
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“Iseng aja sih bukan minat, ya yang namanya iseng kalo menghasilkan ya

good. Gua gak sering sering-sering sif.”

Tidak sedikit biaya yang dikeluarkan untuk melakukan hobi iseng-
isengnya ini yang menurutnya mampu mengurangi stress pekerjaan ini, Eca
berkata bahwa :

“Karena gue iseng-iseng gak lebih dari 200rb sehari, kadang tiap gue

deposit 200rb trus gue withdraw, gue maen-maenan lagi itu dari 200rb

pasti menghasilkan. Duit itu bisa gue abisin buat makan have fun bagi-bagi
sama anak-anak. Yang paling penting gue bisa ilangin kejenuhan gue.

Soalnya gue kalo udh kerja gue total freak gue kerjain, dengan gue maen

gamegue bisa dapet inspirasi buat kerjaan dlie.”

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, dengan caranya bermain judi
online -ini yang dilakukan hampir seharian penuh di dalam warnet, Eca
mengungkapkan bahwa dari bermain judi dia bisa mendapatkan banyak uang,
yang hasilnya digunakan untuk berbagi dengan teman-temannya, berikut
ungkapannya :

Paling gede 28 juta, 2 malem begadang gua disini (warnet) duitnya gue

bagi-bagi aja sama anak di net sama beli barang kebutuhan pribadi gue.

Gue maen sendiri aja via transfer aja transaksitiya.”

Faktor ekonomi jelas menjadi faktor yang sangat dominan yang
melatarbelakangi motivasi pagamerdiatas. Karena tidak bisa dipungkiri bahwa
uang menjadi kebutuhan primer saat ini bagi manusia, dari mana manusia

mendapatkan pemenuhan ini masing-masing punya kesibukan dan pekerjaannya,

tetapi bagi parggames dari sinilah mereka dapat mengumpulkan uang untuk

2\Wwawancara dengan Muhammad Rizal, Bandung 14 November 2014
13 Wawancara dengan Muhammad Rizal, Bandung 14 November 2014
4 Wwawancara dengan Muhammad Rizal, Bandung 14 November 2014
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memenuhi kebutuhan mereka sekalipun apa yang mereka gunakan atau mainkan

itu menyalahi aturan pemerintah.

4.2.1.3 Motif Hiburan

Hiburan memiliki banyak macam bentuk dan cara mengkonsumsinya,
salah satunya adalah hiburan yang dikemas dalam ngedi@ online Segala
sesuatu yang dikemas. dalam bentuk media memang selalu menyita banyak
perhatian: khalayak baik itu dari dalam negeri ataupun luar negeri, karena pada
dasarnya dalam dunia hiburan itu sendiri terdiri dari beberapa komponen yang
tersusun di dalamny&ameadalah salah satu bentuk hiburan digital yang paling
banyak diminati oleh orang-orang banyak, dan saajanmeyang paling banyak
diminati adalah game online

Latar belakang sifat dan pribadi seseorang yang berbeda membuat mereka
memiliki cara tersendiri untuk mengungkapkan apa yang menurut mereka bisa
menyenangkan diri, hal tersebut membuat setiap orang memiliki selera tersendiri
untuk menilai sesuatu yang menurut mereka bisa dikatakan senang,
menyenangkan, lucu dan menghibur. Pada dasagayae diciptakan untuk
hiburan semata guna menghilangkan penat dan kejenuhan dalam beraktifitas
setiap hari. Rutinitas yang selalu dilakukan sehari-hari membuat orang jenuh dan
ingin mencari suasana bagame onlinenenawarkan sesuatu yang menarik tanpa
kita harus meninggalkan rumahh untuk mendapatkan hibigame online
disajikan dengan tampilan graphic yang menyerupai realitas,cfitafting yang

memungkinkan para penggunanya berkomunikasi satu sama lain tanpa harus
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bertatap muka secara langsung. Tetapi terdapat sisi positif dan negative yang
menghantui para penggunanya, ada sensasi lain yang berbeda di alami oleh para
pengunannya ketika menikmati hiburan yang satu ini.

Sensasi ini berasal dari alat-alat indera pgaaes yang menangkap
informasi dari luar, karengame onlinebersinggungan langsung dengan alat
indera manusia. Menurut Benyamin B.Wolman (dalam Rahkmat:2009) bahwa
sensasi adalah pengalaman elementer yang segera, yang tidak mememerlukan
penguraian verbal, simbolis, atau konseptual, dan terutama sekali berhubungan
dengan kegiatan alat indera (Rahkmat, 2009:48). Sensasi ini dialami oleh
informan bernama Yudha Ali Yunugame onlineDragon Nest Indonesia menjadi
pilihan Yudha guna memenuhi kebutuhan akan hiburannya. Dragon Nest adalah
sebuah MMORPG fantasi bebas yang dikembangkan oleh Eyedentity. Permainan
ini 'memakai sistem tempur non-target sehingga para pemainnya memegang
kendali penuh atas setiap gerakan karakternya. Dragon Nest meminta para
pemainnya memutakhirkan karakternya dengan membuat tim dan berkelana ke
sejumlah penjara bawah tanah. Dragon Nest menggabungkan norgtenggiay
sistem untuk menciptakan pengalaman tindakan serba cepat. Pemain memilih dari
berbagai hero, karakter dari alur cerita Dragon Nest yang dapat dilengkapi
peralatan dan senjata sesuai karakternya. Keterampilan yang menghancurkan juga
bisa dipelajari, untuk meningkatkan daya seseorang ketika mengalahkan monster
di dungeon instance atau mengalahkan pemain lain di PVP.

Dragon Nest juga memiliki keunggulan yang hampir sepenuhnya berbasis

keterampilan, dengan karakter level yang lebih rendah bisa mengalahkan karakter
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level tinggi PVT dengan keterampilan saja. Hal ini memungkinkan pemain yang
lebih berpengalaman yang dari level yang lebih rendah untuk mendominasi
pemain yang kurang berpengalaman dari pemain dengan level lebih tinggi di
PVT. PT. Kreon secara resmi mengumumkan produk terbarunya yang akan segera
hadir di Indonesia, yaitu Dragon Nest. Action RPG “Dragon Nest” yang di
kembangkan oleh Eyedentitgame kini telah hadir di Indonesia! Mereka
menerobos ke marké&€tame onlinedi Asia Tenggara setelah diluncurkannya di
Singapore/Malaysia.Eyedentitames telah menyerahkan hak publigfame
“Dragon Nest” di Indonesia kepa@ablisherNo.1 di Indonesia, Yaitu PT.Kreon.
PT.Kreon yang didirikan pada Maret 2007 di Indonesia telah membuat Portal
Gamepertama kalinya di Indonesia. Bukan hanya itu, saat ini PT.Kreon telah
menjadi No.1 dalam Market Game onlidielndonesia.

Yudha yang bekerja sebagai House Keeper di salah satu rumah sakit
terbesar di Bandung ini, menggunakgame onlineDragon Nest Indonesia
selama hampir 2 tahun ini mengakui bahwa kegiatan bergaime onlineini
sama sekali tidak menggangu kegiatan bekerjanya, kegiatan yang mengusir penat
selepas bekerja, berikut petikan wawancaranya :

“Kadang gitu sih kalo gak-ada kerjaan paling mgameaja. Soalnya

maengamenya selesai kerja, jadi pas pulang. Cuma buat ngusir penat aja,

klo seharian kerja kan cape jadi pengen maen game

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, informan berikutnya Sigit
Purwoko mengungkapkan hal yang tidak jauh berbeda dengan yudha, Sigit yang

telah berumur 36 tahun dan masih senang melajang ini, berkegiatan sehari-hari

5 Wawancara dengan Yudha Ali Yunus Bandung 15 Desember 2014
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berjualan barang-barangnline ini hanya bermairgame onlinedi rumahnya,
tepatnya di kamar tidurnya sendiri. Hanya sesekali terlihat keluar dari rumah
ketika membeli sesuatu ke warung terdekat atau bertemu pelanggan yang membeli
barang online yang di pesan langsung di temp&ame onlineyang biasa
dimainkan oleh Sigit adalah 9 Dragogsimeyang bertipe MMORPG ini cukup
memberikan hiburan tersendiri bagi Sigit.

9 Dragons mungkin tampak seperti fantasi MMORPG tradisional tetapi
memiliki cukup karakteristik unik yang membuatnya menonjol. Segera setelah
penciptaan karakter, pemain akan harus memilih dari enam marga bahwa pemain
ingin bergabung. Namun, tidak sampai tingkat 25 bahwa pemain memilih mereka
Peran Clan atau kelas. Sementara ada empat jenis kelas dasar, masing-masing klan
memiliki nama yang berbeda untuk mereka. 9 Dragons adalakpertamayang
otentik mengenai seni bela diri bertipe nmuldier online roleplaying game. Itu
berarti paragames tidak akan sendirian di permainan ini, akan ada perjalanan
bersama banyak teman, musuh, guru dan sesama murid . Tanah itu sendiri akan
terus berkembang di sekitgames sebagai kota baru, quests, dan acara khusus
yang terus ditambahkan dan diperbaharui . Untuk membantu gearees
menunjukkan diri dalam semangat sejati Land, tim desain dari 9 Dragons telah
memberikan perhatian yang cermat dan mendetail pada keaslian semua periode, di
dalamnya tersedia kota, senjata, pemain bebas bergerak di dalagserta
banyak kostum dan lokasi yang digunakan dalam 9 Dragons . Berikut ungkapan
Sigit mengenai mengapa memiligame ini dan apa yang dia dapatkan

didalamnya, berikut jawabannya :
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“Saya mah cuma sekedar mencari teman sama hiburan, saya lebih senang

bersosial aja, cuma pelarian dari kesibukan‘&ja”

Kebutuhan akan hiburan pun dirasakan oleh profil bernama Gustawa
Primatur Rahman biasa dipanggil Ade. Ade adalah seorang pelajar berumur 17
tahun, dimana rutinitas keseharian disibukan oleh kegiatan belajar, ekstra
kurikuler, les yang di _lakukakn sepulang sekolah, diakuinya bahwa kegiatan
tersebut cukup. membuatnya jen@ame onlineyang biasa dimainkan oleh Ade
adalah DOTA 2, sekilas mengenai DOTA 2 adalah sebuah permainaplayeiti
online battle arena, merupakan paket ekspansi dari Defense of the Ancients mod
pada Warcraft 3 : Reign of Chaos dan Warcraft 3 : The Frozen Throne. DotA 2 di
developer oleh Valve Corporation, terbit juli 2013 dota 2 dapat dimainkan secara
gratis pada operation system Microsoft Windows, OS X and Linux. Dota 2 dapat
dimainkan secara eksklusif melalui distributor resmi valve, Steam.

Dota 2 dimainkan oleh 2 team yang beranggota 5 orang pemain, setiap tim
memiliki markas yang berada dipojok peta, setiap markas memiliki satu bangunan
bernama "Ancient”, Dimana tim harus berusaha menghancurkan "Ancient” tim
lainnya agar dapat memenangkan pertandingan. Setiap pemain mengontrol satu
karakter "Hero" yang berfokus pada menaikan level, mengumpudjcha
membeli item dan melawan tim lawan untuk menang. Pengembangan Dota 2
dimulai sejak tahun 2009. Ketika pengembang mod DotA, Icefrog, dipekerjakan
oleh Valve sebagai lead designer. Dota 2 dipuji oleh kritikus kaganseplay

nya, kualitas pembuatan dan kesetiaan pgaiaeplaypendahulu (DotA mod

8 wawancara dengan Sigit Purwoko, Bandung 13 November 2014
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Warcraft 3). tetapi Dota 2 juga menuai kritik sebaggaire yang susah dipelajari
dan para pemain yang tidak ramah. Dota 2 memgjadieyang memiliki aktifitas

pemain paling banyak di Steam, dengan pucak 800,000 pemiaie bersamaan
setiap hari.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, bahwa kegiatan bermain
game onlineDOTA 2 ini biasa dilakukan Ade seusai pulang sekolah, berikut
ungkapannya :

“Biasanya pulang sekolah, tidur dulu makan ntr jam 7 ampe jam 10 malem

maengame Klo hari libur mah dari pagi di warnet a hehehehehe. Klo hari

biasa biasanya main 3 jam, tapi klo hari libur sama punya uang mulai dari
jam 7 malem ampe jam 7 pagi, terus dilanjut paket pagi dari jam 7 ampe
jam 12 siang. Tiap hari maen a, tapi mau ujian mulai dikurarigin.”

Ade datang ke warnet dengan menyiasati waktu bermain dan belajar, ini
menunjukkan kebutuhan akan hiburan dirasakan ade cukup tinggi terlebih di usia
remajanya. Ada hal positif yang dirasakan dari berngaime onlineini, tidak
hanya mendapatkan hiburan tetapi manfaat lain pun didapatkan, berikut
ungkapnya :

“Tapi ada manfaatnya magqamekayak gini makin bisa ngetik, belajar

bahasa inggris juga A®

Sejurus dengan manfaat positif yang di dapatkan dari bermame
online ada efek negatif yang dirasakan Ade, dengan melihat lingkungan

sekitarnya Ade mengungkapkan :

“Banyak juga orang yang maen cuma bluate fun aja, tapi klo maennya
gila banget mah gak bener masa depannya rusak pelajarannygairegpi

"Wawancara dengan Gustawa Primatur, Bandung 3 November 2014
18 Wawancara dengan Gustawa Primatur, Bandung 3 November 2014
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juga bisa ngasilin dari jual item-item terus kenalan di dunia mayanya lebih

luas. Baiknya maegameitu nguntungin jangan ngerugiin orang laen,

apalagi bohongin orang tua minta uang akhirnya cuma buat gzaee

Kerasa sama saya magamebanget sekolah nya ketinggalan malah gak

fokus A."™°

Kebutuhan akan hiburan dinyatakan dapat terpenuhi oleh beberapa
informan diatas, tak bisa dipungkiri bahwgame onlinemenjadi wahana atau
wadah hiburan tersendiri bagi para penikmatn@ame online menawarkan
sensasi baru dalam menikmati hiburan di era digital sekarang ini. Qpama
online sendiri kemampuan akan berstrategi dalam bermain sangat dibutuhkan,
mereka berinteraksi dan komunikasi dengan sesama pemain di giata@pun
dilakukan semata-mata dalam menyelesaikan misi yang harus diselesaikan
bersama di dalargame online Paragamer menemukan motivasi dalam dirinya
bahwa bermaingame onlneitu hanya sekedar pemenuhan kebutuhan akan

hiburan, pemenuhan kebutuhan ini tidak menggangu aktivitas mereka sehari-hari

karena mereka mampu mengatasinya dengan membagi waktu.

4.2.1.4 Motif Afilias

Interaksi dengan sesama manusia yang bermanfaat untuk mengukuhkan
eksistensi kemanusiaan kita. Kita ada dan bereksistensi karena keberadaan
manusia yang lain. Jadi pada dasarnya ada hubungan timbal- balik antara manusia
yang satu dengan manusia yang lainnya. Komunikasi sering kali menjadi bagian
yang erat dalam kehidupan manusia. Sebagian besar kehidupan manusia diisi

dengan komunikasi, baik dengan anggota keluarga, teman, tetangga, maupun

¥ Wawancara dengan Gustawa Primatur, Bandung 3 November 2014
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komunikasi dengan diri sendiri. Lewat komunikasi, manusia bisa saling tukar
informasi, berbagi, mengembangkan diri, dan berbagai manfaat lainnya yang
dapat diambil dari proses komunikasi itu sendiri.Hal ini dibuktikan dengan
kehidupan keseharian yang selalu diisi dengan kegiatan komunikasi. Namun
demikian, tingkat kesadaran dari masing-masing orang berbeda. Ada yang
kesadarannya sudah tinggi dan didukung dengan pemahaman yang baik tentang
komunikasi. Ada yang kesadarannya sedang-sedang saja. bahkan ada juga yang
kesadarannya masih rendabh.

Kebutuhan Afiliasi adalah motif dasar untuk . mencari dan
mempertahankan relasi interpersonal. Kebutuhan afiliasi juga terkait dengan
kecenderungan untuk membentuk pertemanan dan untuk bersosialisasi, untuk
berinteraksi secara dekat dengan orang lain, untuk bekerja sama dengan orang lain
dengan cara yang bersahabat, dan untuk jatuh cinta. Hubungan pertemanan
merupakan hasil dari suatu hubungan formal dan suatu tingkat permulaan di
dalam perkembangan suatu persahabatan.

Hubungan pertemanan dibutuhkan di dalam masyarakat kita. Hubungan
pertemanan dapat berkembang ke persahabatan. Di dalam kenyataannya,
berteman dengan seseorang biasanya merupakan tingkat permulaan dari
dikukuhkannya suatu persahabatan. Banyak waktu yang dihabiskan dalam
hubungan persahabatan ini. Afiliasi mencakup kebutuhan seseorang untuk
menjalin pertemanan, mencintai dan perasaan bahwa seseorang merupakan bagian
dari kelompok sosial. Hubungan pertemanan pun bisa terjadi di dame

online berdasarkan hasil wawancara Taufik Reski lbrahim mengungkapakan
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bahwa bermainonline itu terasa jauh lebih menyenangkan ketika bermain
bersama, sekalipun pagamer tersebut tidak saling mengenal satu sama lain
sebelumnya, berikut ungkapannya :

“Saya lebih seneng maen tim A. Pertama sih gak saling kenal cuma

berhubung kita sama-sama suameini kita bareng-bareng maenin, jadi

kenalnya digameaja. Banyak sih komunitas, kalo di Bandung banyak
cuman saya jarang ikut komunitas-komunitas difu.”

Berdasarkan hasil observasi dan penelitian ditemukan bahwa terdapat
banyak games yang merasa bahwa dengan bermgame online mereka
mendapatkan dampak positif, salah satunya adalah mereka merasa bahwa teman
mereka bertambah banyak setiap waktunya. Hal ini disebabkan kgaema
online -ini dapat membuka jaringan pertemanan yang luas, kapanpun dan
dimanapungames lain berada dengan adanya fasilidetting yang tersedia
dalamgameyang dimainkannya. Selain itu, teman mereka juga bertambah dari
komunitas warnet tempat dimana mereka sering bergaine online Bahkan
karena hubungan pertemanan mereka rata-rata sudah berjalan cukup lama, banyak
akhirnya yang menganggap mereka bersahabat. Persahabatan mereka tidak hanya
membicarakan masal@ame onlinesaja tetapi sudah cukup dalam sehingga tidak
jarang dari mereka saling curhat ketika berada dalam suatu masalah. Didapatkan
informasi juga bahwa terdapat pagames yang mendapatkan teman special
karena bermain game online

Game online dapat memberikan rasa nyaman dan menghilangkan

kekhawatiran atau menghilangkan stress yang dialami seseorang. Selain itu,

2 Wawancara dengan Taufik Reski Ibrahim, Bandung 14 November 2014
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dengan bermairganme online games dapat memperluas pertemanan dengan
games lain yang berada di daerah mana pun bahkan hingga ke luar negeri. Hal ini
dapat memberikan dampak positif bagames dengan motif afiliasi karena
komunikasi yang dilakukan deng@ames lain tersebut dilakukan tanpa tatap
muka (dengan menggunakan fasili@satting). Sehingga mereka memperoleh
kebebasan baik secara verbal maupun non verbal karena tidak harus terlalu
menjaga sikapnya agar. dapat diterima oleh orang lain.Salah satu fagihtas
online yang dapat digunakan pagames untuk berkomunikasi dengajames
lain adalah dengan adanya fasilitdgtting. Paragames dapat saling bertukar
informasi mengenajameyang sedang dimainkan, menjalin relasi denggmes
lain yang berada di daerah lain untuk saling memberikan umpan balik mengenai
baik-buruknya cara pengerjaan maupun hasil yang telah dilakukan dalam bermain
game onlinedan mencari cara-cara kreatif/baru untuk dapat mengalahkan musuh.
Hal ini merupakan salah satu fakigames dengan kecenderungan yang lebih
tinggi untuk menjadi kecanduan pada kategori high dalam bermain game online
Dalam game online bentuk afiliasi terpenuhi ketika pargames
berkumpul dalam, satu komunit@ggme onlinetertentu, di dalamnya mereka
membicarakan seputar tips dan trik bermgame onlinetersebut. McClelland
(dalam As’ad, 1998) mengatakan bahwa kebutuhan afiliasi merupakan kebutuhan
akan kehangatan dan sokongan dalam hubungannya dengan orang lain.
Kebutuhan ini mengarahkan tingkah laku untuk mengadakan hubungan secara
akrab dengan orang lain. McClelland (dalam Atkinson, 1964) juga menyatakan

bahwa kebutuhan bekerja sama adalah sebagai kebutuhan untuk mengembangkan
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afeksi yang positif. hal ini diutarakan oleh Haris Riswandi yang mengikuti
komunitas Ragnarolonline?2 :
“Ini temen-teman saya (sambil menunjuk PC yang sedang memainkan
game onlineRO2), kita itungannya tahun, jadi setiap enam bulan sekali
karena ada sistem regenerasi GUILD kita hapus 6 bulan sekali anggotanya.
Karena kalo dgameRO itu orang-orang nya beda-beda suku, beda-beda
budaya, kita gak rasis orang nya. Jadi orang2 rasis adalah orang yang yang
ngumpul di lingkungannya sendiri itu rasis. Mereka gak berniat rasis,
rasanya mereka punya rasa Jijik liat orang lain. Karena ada orang seperti
hidup di dalam suatu komunitas membela komunitas, klo di RO ya gak
ada komunitas-komunitas ya kita maen RO ya ngomongin RO. Kita
ngumpul, gathering, dan makan-makan juga. Orang-orangnya datang dari
seluruh Indonesia, diadain di Jakarta sama Bandung, klo di Bandung
kemarin kita ketemu di dago, sewa villa di lembang. Klo di Jakarta taman
anggrek, kita makan-makan, kita nginep di tempat temen bareng-bareng
semuanya, terus ke puncak sewa villa. Komunitas itu secara global dan
pribadi buat saya, ya lingkungan sendiri yang memiliki motto s&ma.”
Kegiatan Guild Bareng atau disingkat GB banyak dilakukan gearees,
mereka berkelompok dan membuat Guild atau grup di dalam salalysat
online yang mereka mainkan. Di dalam kelompok tersebut tidak harus selalu para
games saling mengenal satu sama lain sebelumnya, tetapi ada juga sekelompok
games yang memang sengaja membuat guild. Guild bareng ini dilakukan untuk
menyelesaikan misi atau quest yang memang mengharuskan mereka berkelompok
dalam melaksanakan misi tadi, 1 kelompok Guild bareng bisa terdiri mulai dari 3
sampai 8player sekali bermain. Dalam Guild ini mereka bisa berkomunikasi
lewat saranachatting yang di siapkan, agar bisa bertukar tips, serta membagi
strategi bermain guna menyelesaikan misi atau quest. Dalam Guild ini memiliki

pemimpin yang memiliki rating atau level karakter yang lebih tinggi dibanding

dengan pemain lainnya. Pemain yang levelnya lebih kecil, ada baiknya mengikuti

L Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 Desember 2014
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saran dan patuh atas perintah pemimpin guild agar mereka dapat dengan cepat
menaikan level karakter mereka, dan tidak “mati” sewaktu bermain misi atau
quest.

Tidak hanya Haris yang memiliki Guild tetapi Nopio Nelson pun memiliki
Guild sendiri bahkan pegawai yang dipekerjakan bermgame online Menurut
pengakuan Nopio, bahwa dia bekerjasama dengan dua orang temannya yang lain
yaitu Gerandong, dan Adit. Mereka memainigame onlindoernama WOW, dan
merakalah yang melakukan research apakah bisa menguntungkan apa tidak dan
penjualangold danequipmentsebelum mereka membagi informasi kepada 10
orang teman guildnya. Sebagian Guild menyaring anggota yang ingin bergabung
di dalamnya, berikut ungkapan Nopio :

“Ada guild di gameWOW, kita apply sama guild nya, ntr ada interview,

kita datang sama char yang punya kita, ditanya-tanya, inspeksi sudah

punya apa aja, ntr ditanya seputaran karakter aja, skil-skil. Ada guid

casual, formal sama family. Klo casual susah, nah kalo formal lebih parah,

janjian di game klo gak datang langsung di kick (dikeluarkan dari

guild).”*

Kegiatan GB yang dilakukan Nopio Nelson ini seringkali dilakukan setiap
kali bermaingame WOW. Menurut Murray (dalam Hall dan Lindzey, 1993),
kebutuhan afiliasi adalah mendekatkan diri, bekerja sama atau membalas ajakan
orang lain yang bersekutu (orang lain yang menyerupai atau menyukai subjek),

membuat senang dan mencari afeksi dari objek yang disukai, patuh dan setia

kepada seorang kawan. Dalam Guild Bareng semua berkomunikasi dan semua

22 \Wawancara dengan Nopio Nelson, Bandung 29 Desember 2014
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melakukan tugasnya masing-masing guna menyelesaikan tugas, sesuai perintah
pemimpin Guild itu.

Manusia adalah makhluk yang selalu berinteraksi dengan sesamanya.
Manusia tidak dapat mencapai apa yang diinginkan dengan dirinya sendiri.Karena
manusia menjalankan peranannya dengan menggunakan simbol untuk
mengkomunikasikan pemikiran dan perasaanya. Manusia tidak dapat menyadari
individualitas, kecuali melalui medium kehidupan sosial. Esensi manusia sebagai
makhluk sosial pada dasarnya adalah kesadaran manusia tentang status dan posisi
dirinya adalah kehidupan bersama, serta bagaimana tanggung jawab dan
kewajibannya di dalam kebersamaan. Adel Nugraha, mahasiswa berumur 21
tahun asal Bandung ini lebih menyukai bermalam di warnet tepat biasa bermain
game onlineyang terletak di kawasan Bandung utara. Seringkali menginap di
warnet untuk kemudian besok pagi berangkat menuju kampus yang letaknya tidak
terlalu jauh dari warnet tersebut. Di warnet tersebut banyak sekali teman sebaya
dan teman sepermaing@ame onling di warnet tersebut mereka berkomunikasi
satu sama lain, bercerita dan berbagi tidak hanyagsmaé onlingetapi berbagi
cerita masalah sehari-hari, berbagi makanan dan minuman, berbagi dan bercerita
tentang kehidupan pribadi, terlinat-keakraban yang terjalin cukup lama dibangun
oleh mereka. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, Adel yang menyukai
game onlineDOTA 2 dan Counter StrikéOnline ini menuturkan mengapa
menyukai bermain game onlitersebut :

“Enak bareng-bareng kalo maen, kalo sendiri mah stres sendiri a, kalo

banyakan mah kan stres bareng-bareng. Senangnya ngumpul sama anak-

anak, dulu sih jaman SMP SMA orang tua negur begadang gzaee
tapi orang tua sekarang mending mgamedaripada nakal diluar nu teu
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bener. Kadang siang suka tidur soalnya malem begadang, kuliah di

tinggalin aja, pacaran oge ka ganggu hah@ha”

Para gamer jelas membutuhkan satu sama lain, ada perasaan saling
mengisi satu sama lain, perasaan yang hanya dipahami olebgmaeadengan
dunia game onlinaya. Tidak jauh berbeda hal yang sama dirasakan Sigit
Purwoko, meskipun Sigit merupakgameryang berdiam diri, karena memiliki
fasilitas computer yang memadai jadi tidak perlu melangkah ke warnet guna
bermaingame online Sigit mendapatkan tidak hanya bersosial satu sama lain di
dalam gametetapi menjadi sarana untuk membuka relasi, berikut ungkapannya
mengenai manfaat bermain game 9Dragon baginya : :

“Saya sih lebih senang bersosial aja. Banyak kenal orang-orang, membuka

relasi. Lebih senang main dengan clan soalnya bisa saling membantu

sesama anggota claff.”

Dengan begitu bahwa kebutuhan berafiliasi adalah suatu kebutuhan untuk
membentuk hubungan sosial secara hangat, memelihara, mengembangkan
hubungan afeksi yang positif dan memperbaiki hubungan sosial dengan orang
lain, sehingga individu memiliki kebutuhan afiliasi yang tinggi akan cenderung
untuk menghindari kekecewaan karena ditolak dalam kelompok sosial, serta
berusaha membina hubungan sosial yang menyenangkan dan positif. Dimana
faktor pribadi atau kepribadian seseorang menjadi faktor yang menentukan

bagaimana cara dia bersosial dan bergaul di masyarakat.

2 Wawancara dengan Adel Nugraha, Bandung 26 November 2014
24 Wawancara dengan Sigit Purwoko, Bandung 13 November 2014
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MOTIF PARA PEMAIN GAME
ONLINE

/\

Motif Motif Motif Motif

Aktualisasi Diri Ekonomi Hiburan Afiliasi

o Kebutuhan akan

L g/:%?(]jiﬁ: atlet lI\J/I;nngggnpuallI;an Game online relasi dan sosial
entertair?ment cara?men'gual menjadi salah adalah hal dasar
sport it mj satu alternatif bagi manusia,

2. Mendapatkan | | berharga di rr:g:rzrrlaizgtll ggg't:ﬁunara
sponsor dari dalam sebuah K y q ganp K
publisher game onling 20 gamelmgicka
gameatau menjual belikan umumnya. berafiliasi satu
R B ] =ri et Bermain game sama lain di
e pemain dan dikala waktu dalam sebuah

q senggang game online
warnet dalam | | mencairkannya A
sebuah menjadi rupigh el i g Heggan
kompetisi melalui transaksi| | Y2"9 ][nenggunakan
ame online online menyenangkag |t_ur yang
g } disediakan.
Gambar 4.1

Model Motif Para Pengguna Game Online
4.2.2 Kategorisas Pemain Game
Kategorisasi merupakan tahap yang penting, karena dapat diketahui
tingkat ketercukupan data untuk masing-masing kelompok. Pada penelitian
kualitatif, ketercukupan diukur dengan ketuntasan dan kedalaman kajian. Apabila

data yang tersedia tidak memadai, maka pembahasan saat rekonstruksi akan
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terjebak pada uraiacommon senséakal sehat) yang menjadikan otentisitasnya
diragukan. Selain untuk mengetahui ketercukupan data, kategorisasi juga dapat
menghindarkan peneliti dari pengulangan pembahasan saat melakukan
rekonstruksi.
Terdapat tiga prinsip penting dalam penyusunan kategori. (Neundorf,
2011: 118).
1. Terpisah Satu Sama Lain (Mutually Exclusive)
Kategori yang dibuat dapat dibedakan secara jelas antarsatu kategori dengan
kategori lain. Masing-masing kategori berdiri sendiri dan berbeda dengan kategori
yang lain. Jika kita kebingungan menggunakan kategori dan kategori lain, ini
merupakan tanda bahwa kategori tidak terpisah.
2. Lengkap (Exhaustive)
Kategori dapat menampung semua kemungkinan yang muncul. Kita harus
menyertakan semua kategori yang ada, sehingga semua kemungkinan tersedia.
3. Reliabel
Kategori yang dibuat harus reliabel, dipahami secara sama oleh semua orang.
Ketika membaca lembar coding tidak ada beda penafsiran antara satu orang dan
orang lain. Jika masing-masing coder punya penafsiran yang berbeda atas lembar
coding maka dapat dikatakan lembar coding yang dibuat tidak reliabel.
Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan para informan, kemudian
peneliti mentranskripkan hasil wawancara tersebut, maka ditemui persamaan dan
perbedaan jawaban informan. Pengkategorisasian para pgaram onlineini

termasuk hasil penelitian baru di bidaggmer khususnya ilmu komunikasi,
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pengkategorian ini adalah merupakan hasil dari pemetaan motifgpaers,
kebiasaan pargames, dan hasil observasi peneliti terhadap pgaenes di

lapangan. Berikut kategorisasi para pemain game online

4.2.2.1 Tipe Penikmat

Salah satu fungsi komunikasi selain berguna untuk menyampaikan
komunikasi, pendidikan dan mempengaruhi-juga berfungsi untuk menyampaikan
hiburan atau menghibur orang lain. Hiburan adalah kata yang sering didengar kala
kita sedang membutuhkan suatu hal yang bisa membuat kita senang. Hiburan
memiliki banyak macam bentuk dan cara mengkonsumsinya, salah satunya adalah
hiburan yang dikemas dalam medjame online Segala sesuatu yang dikemas
dalam bentuk media memang selalu menyita banyak perhatian khalayak baik itu
dari dalam negeri ataupun luar negeri, karena pada dasarnya dalam dunia hiburan
itu sendiri terdiri dari beberapa komponen yang tersusun di dalamnya. Di dalam
game onling paragamerberkumpul dari berbgai belahan dunia dan berinteraksi
satu sama lain, tanpa memikirikan latar belakan masing-masing. Mereka
berkomunikasi dengan bahasa universal, bahasa yang dipahami dengan istilah-
istilah yang dipakai di dalamnya. Mereka menemukan keasyikan tersendiri dalam
berinteraksi satu sama lain, seperti yang diungkapkan oleh Haris Riswandi yang
bersosialisasi di dalam game onliR® vyaitu :

“Klo RO itu bersosialisasi kayak bermasyarakat, semua orang punya tipe

masing-masing, punya tujuan masing-masing, dan kita tahu apa yang

harus kita lakukan. Kalo orang lain salah kita marahin, seperti kita ngobrol
kyk di dunia nyata. Cukup sendiri aja di kamar lagian kan di game nya kita
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ketemu orang-orang dan ngobrol juga. Karena ada teknologi jadi kita gak

pelu ketemu sama temen-temen.”

Hal yang serupa diungkapkan oleh Muhammad Rizal biasa dipanggil Eca,
Eca yang telah memiliki sebuah CV yang bergerak di bidang jasa ini, dan selalu
disibukan dengan rutinitas kantornya mengungkapkan mengenai ngakma
online bagi dirinya, yaitu.:

“Kayak gua hilang gua disini (warnet) punya cv jadi cek en@aimebuat

gue iseng aja. Tapi kita balikin lagi, lo tanpa hiburan taggaeatau apa

otomatis (hidup) gak ada warn®.”

Bermaingame onlinedatang dalam tingkat yang berbeda dan varietas, dan
karena itu, pemain sekarang dapat menemukan tempat yang ideal untuk
mendapatkan hiburan terlepas dari berapapun usia mereka. Bgananonline
memerlukan pengguna untuk memiliki PC yang terhubung ke Internet kecepatan
tinggi. Investasi ini minimal memungkinkan pengguna untuk menikmati
pengalaman baru hiburan dari batas yang aman dari rumalsayediciptakan
guna memenuhi hasrat manusia akan hiburan, didalamnya terdapat graphic, detail
gambar yang mirip dengan realitas. Pemigame datang tidak hanya dari
kalangan anak-anak ataupun remaja, tetapi kelompok usia dewasa pun menikmati
akangame Gametidak hanya terdapat dalam komputer yang terkoneksi dengan
internet, tetapi saat ini cukup dengan memikiartphonedengan harga yang

terbilang relatif mudah dijangkau, masyarakat sudah bisa bermain game

% Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 desember 2014
% wawancara dengan Muhammad Rizal, Bandung 14 November 2014
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Terlebih bagi seorang remaja seperti Gustawa Primatur Rahman biasa
dipanggil Dede, Dede yang seorang pelajar ini mengakui bahwa kesibukannya di
sekolah cukup menyita waktu bermainnya diluar. Maka kegiatan begaaie
online ini dilakukan selepas pulang sekolah atau di masa libur sekolah saja,
bermaingame onlingtu have fun menurutnya dengan jumlah waktu bermain yang
tidak terlalu lama, berikut pernyataanya :

“Klo hari biasa biasanya 3 jam, tapi klo hari libur sama punya uang mulai

dari jam 7 malem ampe jam 7 pagi, terus dilanjut paket pagi dari jam 7

ampe jam 12 siang. Seneng ajdaye fun aja gitu tiap hari maen a, tapi

mau ujian mulai dikurangin®

Gamer tipe penikmat adalahgamer yang menggunakan waktu
senggangnya untuk bermagame onling dan hanya menggunakannya sebagai
sarana hiburan pelepas penat atau jenuh karena aktifitas rutin sehari-hari. Tipe
games ini memiliki banyak waktu bermain yang jauh lebih sedikit. Sesuai dengan
apa yang Saverin (2005) katakan yaitu diversion (pengalihan), pelarian dari
masalah; pelepasan emosi, meliputi:

a. Melepaskan diri atau terpisah dari permasalahan yang secara psikologis

individu membutuhkan penyelesaian.

b. Bersantai.

c. Mengisi waktu luang.

d. Penyaluran emosi.

Tipe penikmat ini sangat menikmati waktu bermgame onlinemereka,

tidak banyak waktu yang mereka pakai dalam sekali bermain, Karena hakikatnya

2" wawancara dengan Gusatawa Primatur Rahman, Bandung 3 November 2014
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hanya hiburan semata bagi mereka. Sejurus dengan apa yang diungkapkan Yudha
Ali Yunus tentang banyaknya waktu bermgame onlinedalam sehari “kalo
sekarang-sekarang sih jarang paling main cuma 2-3 jam®agtah Yudha pun
mengatakan bahwa kegiatan bermgame onlineini hanya dilakukan di waktu
senggangnya, “Engga sih soalnya mgamenya selesai kerja, jadi pas pulang”.
Rutinitas bekerja Yudha yang bersifhift mengharuskannya membagi waktu
antara bekerja: dan memenuhi kebutuhan bermgame online Ketika Yudha
datang ke tempat bermagame onlineatau warnet, tidak tergambar ada raut
muka yang sedih atau terlihat stress bahkan ketika bermain Yudha sangat terlihat
enjoydan menikmati waktu hiburannya tersebut tidak terganggu dengan aktifitas
di sekitarnya.

Sigit Purwoko yang terbiasa bermagame onlinedi rumahnya ini,
mengungkapkan berapa lama kegiatan berng@me onlinebiasa dilakukan
“Sapoe paling 5 jam nyamp®’ ujarnya. Aspek hiburan pun terpenuhi selama
jangka waktu tersebut, berikut ungkapannya :

“Saya mah cuma sekedar mencari teman sama hibgamne mah sih
biasa aja, game ngan sauliburan jang urang mai>”

Kategorigamertipe penikmat ini cenderung mampu memilah dan memilih
berapa lama waktu mereka mau berngame onlingkarena di satu sisi mereka
memiliki kesibukan lain yang tidak bisa ditinggalkan. Mereka tahu harus bersikap
bagaimana terhadagame onlineyang mereka mainkan. Maka jelaslah bahwa

bermaingame onlinemerupakan sarana hiburan tersendiri bagi para penikmatnya.

% wawancara dengan Yudha Ali Yunus, Bandung 15 Desember 2014
2 Wawancara dengan Sigit Purwoko, Bandung 13 November 2014
% Wawancara dengan Sigit Purwoko, Bandung 13 November 2014
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Game onlineyang mampu menawarkan sensasi lain bagi penikmatyarag
online yang mampu menyatukan pagamer dari seluruh belahan dunia tanpa
harus bertatap muka langsung untuk saling berkomunikasi,berbagi tips dan trik

bermain, dan berinteraksi satu sama lain di dalamnya.

4.2.2.2 Tipe Petarung

Perkembangan teknologi media, termasuk di dalamnya internet, membuat
video games menjadi bukan sekedar mainan pribadi. Jauh dari perkiraan para
produsennya, media kini terintegrasi dengan internet dan dimainkan oleh banyak
orang. Hal ini membawa definisi yang tadinya dikenal hanya dengan nama “video
game”, kini ragam baru menyebutnygdmes” atau permainan yang bukan hanya
dengan video saja.

Mau tidak mau, standard dalam memainligame semakin meningkat
seiring dengan perkembangan zaman dan teknologi. Padahal, dahulu grafiknya
masih terlihat kaku, Jadul begitu istilahnya. Pada tahun 1990-an experience
memainkangamebelum terlalu berpusat pada grafik. Sekaranggamegrafis
sudah tambah mendekati nyata. Bahkan, kameragmdasudah memiliki fitur
layaknya kamera profesional di.dunia nyata. Tidaklah mengherankan, jika
kemudiangame onlinemenjadi fenomenal pada era Internet saat ini, tetapi tidak
seperti Internet yangooming dalam waktu singkajametelah melewati sejarah
perjalanan yang cukup panjang.

Gamermendapatkan kesempatan untuk memilih dari berbagai permainan

yang dapat menarik minat mereka. Pemain dapat menggunakan versi demo dari
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permainan, dan tergantung pada bagaimana mereka memandang permainan,
mereka dapat melanjutkan dengan itu atau beralih ke permainan yang berbeda.
Tingkat yang berbeda bermain gameberusaha untuk menguji keterampilan
pemain, seperti itu, semakin tinggi tingkat Anda dapatkan, semakin baik Anda
menjadi dan Anda dianggap ahli dalam permainan. Pada segjamaé online
Internet adalah sebuah fasilitas yang memungkinkan kita bermain pada jaluar
protokol yang digunakan Internet, walgame onlinetidak selalu berartgame
yang dapat dimainkan secara muylkayer, tetapi umumnyaame onlinedengan
skala yang cukup besar mendukung permainan player, yang menjadi
merupakan salah satu factor kepopuleran game online

Dengan bermain mufilayer secaraonline paragamertidak perlu takut
“pertarungan” padayame onlinedapat berlanjut pada kehidupan nyata karena
mungkin musuhgamer berada di benua lain. permaingawhe yang dimainkan
seseorang mungkin berubah dari masa ke masa, tetapi yang terpenting adalah
kepuasan dan keasyikan yang didapatkan selama bermain. Walaupun konsep
dasarnya sama, pagame mania tidak pernah dibuat bosan karena selalu ada
pengembangan yang menyergaimerilis terbaru, misalnya lokasi pertempuran,
tokoh dan karakter, senjata yang digunakan, strategi dan tantangan yang beragam,
serta masih banyak lagi.

Banyaknya fitur-fitur serta fasilitas yang ditawarkan olguablisher
publishergame onlineyang semakin memanjakan para penikmatnya. Kategori
gamer tipe petarung ini adalah tipgames yang tidak terlalu mempedulikan

banyak uang yang dipakai untuk bermgame onling mereka hanya mengejar
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kepuasan dan achievement tertentu dalam bermain. gapers ini memiliki
kecenderungan memiliki banyak waktu bermagame online lebih lama
dibandingkan Kategorgames tipe penikmat, tetapi memiliki jumlah waktu
bermain yang lebih lama dibandingkan kateggames tipe penikmat. Tipe
petarung lebih menikmati waktu bermain mereka, mereka betah berlama-lama di
depan layar monitor dengan headphone yang terpasang di telinga. Bentuk
kecanduan ini Menurut.Yee (2002) (dalam  Griffiths, 2008) terdapat tiga faktor
Atraksi utama darigame onlineyang mendorong penggunaan waktu dan
keterikatan pribadi terhadagame online Hal-hal tersebut adalah lingkaran
reward yang terelaborasi di dalayjame onling(seperti mendapatkan koin/uang
untuk membelequipmentyang terdapat di dalagemeyang sedang dimainkan),
jaringan relasi pemain yang kian bertambah seiring dengan seringnya bermain
game onlinedan lingkungan virtual yang membuat pemain tenggelam di
dalamnya (seperti segi grafis dan tampilgame onling Berdasarkan hasil
observasi dan wawancara, Adel Nugraha memiliki kebiasaan begaaieyang
cukup lama, berikut pernyataanya :

“Klo gak ada acara mulai jam 9 atau 10 malem, kadang dari pagi ampe

malem, ampe tidur di warnet juga sering. Sehari ngaenegimana mood

mata sih klo mata kuat 24 jam juga bisa hahaha.. rata rata sih 10 jam

sehari, kebanyakan maen DOTA sisanya browajatj"

Ungkapan senada disampaikan ketika wawancara peneliti dengan Egi
Sapari, Egi yang biasa bermagame onlinedi kamar rumahnya ini sengaja

mendekorasi kamarnya menjadi tempat yang nyaman untuk berlama-lama

3 Wawancara dengan Adel Nugraha, Bandung 26 November 2014
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bermainganme online Kebiasaan bermaigame onlineberjam-jam dalam sehari
Egi lakukan, berikut ungkapannya :

“12 jam kadang lebih kadang kurang tergantung koneksi buruk enggaknya,
pokoknya patokan 12 jam sehafi”

Sansan Saputra yang merupakan adik kandung Egi Sapari, memiliki waktu
bermain yang jumlahnya cukup lama. Sansan yang tinggal seatap dengan kakak
kandungnya ini, sama-sama bermgeme onlinedi kamarnya masing-masing.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti dengan Sansan mengenai
intensitas bermain game onlidalam sehari, berikut jawaban Sansan Saputra :

“Yaa sekitar 12 jam, dari jam 11 siang sampai jam 12 malem tiap hari

begitu.”*

Beberapa tipegame online memiliki penggemarnya masing-masing,
dengan beragam fitu-fitur dan kelebihan grafisnya. Aldi Fadlilah yang senang
bermaingame onlineCounter Strike Global Offensive yang bergenre HRSst(

Person Shoot@rini biasa bermaigame onlinedengan rentang waktu yang cukup
lumayan lama, berikut pernyataanya :

“Sehari biasanya abis 25 ribu sampai 100 ribu. Pertama 5 jam, klo ambil

paket malem dari jam 11 malem ampe jam 7 pagi. Soalnya klo maen CS

GO gamestrategi itu gak bisa lama, cape soalnya.. tadi aja maen 5 map aja

Cuma 5 jam. Makin lama otak makin cape, mata kurang enak,

pendengaran gak enak juga. Dulu waktu edan-edan nya saya maen 24 jam

seharian, tapi ke sini-sininya di kasih tau senior klo maen kayak gini jagan
lama-lama, kalo main lama bikin bodo, gak bakalan foRls.”

%2 Wawancara dengan Egi Sapari, Bandung 13 November 2014
% Wawancara dengan Sansan Saputra, Bandung 13 November 2014
3 Wawancara dengan Aldi Fadlilah, Bandung 26 November 2014
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Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi level kecanduan seseorang,
maka akan semakin sering individu tersebut menghabiskan sebagian besar
waktunya untuk melakukan aktivitas tersebut (dalam hal ini berr@ame
onling), sesuai dengan Brown yang mengatakan bahwa aktivitas begaraie
online akan mengalami peningkatan seiring dengan meningkatnya level addiction
yang dimiliki games tersebut (Diantina, 2006).

Kategori gamer tipe petarung seperti: Adel ini mampu berlama-lama di
depan monitor, dengan budget yang lumayan tebal yang didapatkan dari orang
terdekat. Berdasarkan hasil wawancara dan observasi terlihat-Adel terlihat sangat
menikmati waktunya bermaigame online Paragamertipe petarung ini terlihat
mengabaikan kepentingan-kepentingan akademiknya demi begarai@ online
Mereka sering terlihat mengabaikan kewajibannya untuk masuk kuliah, mereka
juga sering terlihat menginap di warnet untuk bisa terus bergaane onlinghal
ini dapat terlihat dari ungkapan saudara Adel Nugraha, yaitu :

“Kalo tahun pertama kuliah sih, pertama saya kuliah di UNISBA, gak

banyak ngaruh aja sama kuliah. Dulu ngambil jurusan 2011 ngambil

komunikasi terus pindah ke UNIKOM gara pacar kuliah di unikom waktu
itu hehehehehe... waktu di unisba mah kulstk kabeurangan da
begadang maegame nah ya klo di unikom mah kan deket dari warnet ke
kampus na hehehhe.. kalo saya mak ganggu kuliah kang™

Berbagai macam turnamen-turnamen berskala nasional maupun
internasional sering diadakan pagublisher gamegame online ternama,

contohnya sepertPublisher bernama PT. Megaxus Infotech yang membawabhi

berbagai macangame onlinedi Indonesia diantaranya : Ayo Dance Indonesia,

% Wawancara dengan Adel Nugraha, Bandung 26 November 2014
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Counter StrikeOnline, royal Master, Heroes of Atarsia,dan World in Ayo Dance.
Baru-baru ini publisher ternama ini mengadakan turnamen dengan tajuk
OLIMPIADE CSO 2015, dapat dilihat dari portahline resminya tata cara
bermain, dapat diikuti oleh peserta dari 18 kota turnamen, dan hadiah uang yang
cukup besar nominalnya. Banyak pgamermemburu tidak hanya kesenangan
saja, tetapi sejumlah prestasi yang dapat ditorehkan dengan ketekunannya bermain
game onlinelni.merupakan sisi positif dari fenomena game ortdingekitar kita.

Gamertipe petarung ini terlihat dari informan lainnya yaitu Aldi Fadillah
Putra Sandra, berdasarkan hasil wawancara informan bernama Aldi yang
berdomisili di daerah Margahayu Raya rela bepergian jauh ke vggmet online
di wilayah Dipatiukur, berawal bermain Counter Strike yang masih berbasis LAN
pada tahun 2001, Aldi beralih memainkgame onlineCounter Strike Global
Offensive dan RagnarolOnline Aldi mengikuti beberapa turnamen CSGO,
berikut pernyataanya :

“Prestasi turnamen waktu itu regional di Bandung juara 2, terus di Jakarta

juara 1, di Cirebon juara 2%

Dengan prestasi yang cukup baik tersebut Aldi mendapatkan sponsorship
dari sebuah warnet dan mendapatkan gaji perbulan, berikut pernyataanya :

“Ya join atau kerjasama sama warnet, saya bikin tim dengan nama

warnetnya. Nah saya dapet promosi dan pemasaran juga buat warnetnya.

Saya dikasilbilling, dikasih modal samaquipmentbahkan sempet sitem

gaji juga sempet saya. Dulu waktu saya masih kuliah saya digaji warnet

buat maengame CS. Dibayar perbulan aja, haha engga UMR sih tapi

dibagi jadi uang. Saya pernah dapet buat saya sendiri bukan buat tim. Gak
gede sih Cuma 7 jutaan buat saya sendiri, bener-bener uacagshjgitu.

% Wwawancara dengan Aldi Fadlilah, Bandung 26 November 2014
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Maengane itu kan mesti dsupportsamakeyboard damousejuga. Jadi

waktu itu dibeliin perlengkapan maen garsisanya dikasih casi"”

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, bahwa sisi negatif dunia
game onlingni nyata adanya, kecanduan akan bersosial di dalamnya, kecanduan
untuk terus menerus berlama-lama guna menyelesajeane atau sekedar
mengumpulkan item dagold. Dibalik itu ternyatagyame onlinguga memiliki sisi
positif yang baik bagi para penggunanya yang mau menekuni bidang ini, mereka
dapat berprestasi dan mengembangkan potensi diri melalui giami@ onlinani
ini, dengan banyaknyaublishergame onlineskala nasional maupun internasional
serta warnet-warnet yang mengadakan turnamen skala kecil dengan hadiah yang

beragam dan menggiurkan.

4.2.2.3 Tipe Petani (farmer)

Video gamemerupakan permainan elektronik yang melibatkan interaksi
manusia dengan user interface untuk menghasilkan umpan balik visual pada
perangkat video. Banyak teori dalam ilmu komunikasi dilatarbelakangi konsepsi-
konsepsi psikologi tentang manusia. Terlebih lagi teori-teori komunikasi
interpersonal  banyak dipengaruhi konsepsi psikologi humanistis yang
menggambarkan manusia sebagai pelaku aktif dalam merumuskan strategi
transaksional dengan lingkungannya (Homo Ludens).

Bentuk interkasi manusia di dalazame onlineadalah salah satu keunikan

dari game onlinekhususnya genre MMORPG (contohnya DOTA 2, DRAGON

3" Wawancara dengan Aldi Fadlilah, Bandung 26 November 2014
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NEST, RAGNAROK), adalah para pemain mampu berinteraksi dan bahkan
berkomunikasi dengan sesama pemain lainnya. Tidak jauh berbeda dengan dunia
nyata, komunikasi dalam dunia MMORPG juga tetap melibatkan banyak istilah
tertentu, yang mungkin hanya dipahami aj@merMMORPG juga. Dalam dunia
game onlingpasti bertemu dengan beragam isitlah, atau mungkin singkatan yang
menarik. Aldi mengungkapkan bahwa :

“Panggilan kayak noob itu dipake buat pemula atau orang yang gak bisa

maen, bego lah hehehe nah klo kappa tapi itu klo di steam komuniti

melambangkan orang yang udah noob bacot lagi, jadi muka orang kappa

itu dipake buaticon buat ngejek org noob yang bacot juga nah di

panggilnya kappa®

Farming di duniagame onlingelah dikenal luas, istilafarming ini berarti
kegiatan mengumpulkaequipment item maupungold. KategoriGamer Tipe
Petani farmer) adalah tipggames yang bermain lebih focus terhadap pencarian
equipmenequipment item-item, maupurgold yang ada di dalam suagame
online agar dapat diperjualbelikan menjadi mata uang sah yang berlaku di
masyarakat. Berdasarkan hasil wawancara Egi sapari yang telah melakukan
kegiatanfarming selama 4 tahun ini mengungkapkan bahwa alasan dia bermain
game onlineGuid War 2 adalah mencari uang. Kegiatarming ini dilakukan
parafarmer seperti Egi selama 12 jam berm@ame onlineGuild War 2, Egi
mendapatkan penghasilan minimal perbulan sekitar 1.4 juta rupiah. Beyanagn
onlinememiliki arti tersendiri bagi Egi Sapatri, yaitu :

“Sebuah pekerjan yang ya sehari harilah kebutuhan, klo misalkan hobi sih

gak terlalu hobi karena menghasilkan saya ngaimegitu. Farmerstuh
yaa cari uang sejati, jadi cari-cagold hehehe. Klogames tuh cuma

% Wawancara dengan Aldi Fadlilah, Bandung 26 November 2014
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sekedar main-maihappy itu disebutnyayamer hobi. Saydarmerskarena

maen gameya cari uang hehehé®

Sansan mengakui dengan bekerja dengan bergzaire onlingni mampu
memenuhi nafkah bagi istri dan 1 orang anaknya yang masih balita. Sansan
mengakui mendapatkan sekitar 4 juta rupiah perbulan hanya dengan menjual
item-item dan gold dari. permainan Guild War 2 ini, berikut kutipan
wawancaranya:

“Tiap minggu itu rutin selalu ada pemasukan, dalam sebulan sekitar 4 juta

A hehehe. Alhamduliah kebutuhan rumah tangga dapat terpenuhi.”

Gamertipe farmerini memiliki target yang dikejar agar dapat mencairkan
goldnya menjadi uang, bahkan tidak ingin diganggu ketika sedang bekerja, berikut
penuturan Sansan :

“Saya punya target, jenuh gak jenuh paksain, soalnya yang dicari box. Isi

box itu barang-barang yang bisa dijual jgdid. Bawa hepi aja sih hahaha

kadang jenuh juga gak mau di ganggu, saya lebih seneng sendiri. Soalnya

fokus maemgame kalo ada anak nangis kan suka ke ganggu. Jenuh kalo

temen-temen pada offlirié°

Gamess tipefarmersberikutnya adalah Haris Riswandi, berdasarkan hasil
observasi peneliti yang mengunjungi kediamannya langsung. Peneliti dibawa ke
kamar pribadi Haris yang di dalamnya terdapat sekitar 3 PC, 3 LCD 1 laptop, dan
sejumlah uang. Haris mengakui semua itu dia dapatkan darifdrasihg selama

1.5 tahun bermain game onliRagnarok Online, berikut pernyataanya :

“iih jelas, ya ini PC (3 LCD, 3 PC, 1 laptop) 1 bulan sekitar 5-6 juta dari
hasil jual item-item di RO. Paling besar dalam 1 hari dapet 3 juta sehari,

%9 Wawancara dengan Egi Sapari, Bandung 13 November 2014
“\Wawancara dengan Sansan Saputra
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waktu itu saya gak sengaja nyimpen barang yang ibaratnya langka, semua
orang punya pas waktu itu semua orang pake dan saya gak pake, setelah
barang itu langka orang nyari. Baru saya keluarin barangnya jadi harganya
tinggi. Sebatas jual beli itu aja. Segala sesuatu juga kalo di tekuni bisa jadi
duit nah kalo saya dari garh&

Kegiatanfarming yang dilakukan haris sendirian, dan dalam satu hari bisa
hingga memakan waktu 24 jam, berikut pernyataannya :

“Kalo aku sendiri, sekarang kan lagi libur jadi seharian gak masalah. Gak

selamanya kita maigameitu di depan komputer 100%. Dari 24 jam nyala

saya nyala pegangameitu Cuma 1 jam, sisanya saya B@amenya.

Tapi saya bisa ngobrol sama orang laBame cemen kayak DOTA,

DOTA 100% di depan layar. Maen game RO lebih safitai.”

Senanda seperti Sansan bahyemnertipe farmer itu memiliki target dan
pengeluaran tersendiri, hal ini diungkapkan oleh Haris, yaitu :

“Ada sedikit sih pengeluaran paling beli item bulanan sekitar 45 ribu

perbulan. Pernah juga sehari gosok voucher rekor 4.5 juta sehari. Itu

uangnya saya puterin buakan buat langsung di konsdarsners itu
mengejar target. Klo maen di SEA server internasinal aku biasa dapet 2x
lipat. Klo di RO saling menghargai sesai@mers ketika saya butuh
barang mereka cariin buat kit&”

Ketika Haris menggunakan jasa BOT (bermain dengan jasa virtual) dalam
berfarming digame onlineyang dimainkannya sendiri, berbeda cerita dengan apa
yang dilakukangames tipefarmersberikut ini. Nopi Nelson, mulai menggeluti
dunia farming sejak tahun 2004 beserta 2 orang rekannya. Mereka bertiga

melakukan research terhadap salah smone onling dimana mereka mencari

seberapa mahal hargguipmentmaupungold yang ada di dalargame online

“I Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 desember 2014
“2\Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 desember 2014
“3Wawancara dengan Haris Riswandi, Bandung 29 Desember 2014
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tersebut. Nopio beserta rekannya mempekerjakan sekitar 10 orang remaja pelajar
SMA, berikut pernyataanya :

“Saya bikin sama anak-anak di daerah padjajaran mulai dari mulai 2

komputer jadi 6 komputer, ngerjain 10 pegawai anak-anak SMA, banyak

banget waktu itu anak SMA pengen ikut kerja, waktu pulang sekolah dari
jam 2- jam 8 malem, digaji 1,2 juta perbulan. Sayangnya waktu itu
kekurangan tempat, biasanya saya ikut main akhirnya mereka doang yang
maen shifshiftan,yang maen malem biasanya yang baru lulus katanya dari
pada kerja di distro. mending didieff.”

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, bentuk komunikasi dapat
terjalin antar sesama gameéerawal datang dari minat yang sama dan tidak saling
mengenal sebelumnya, pagames ini biasa melakukan pertemuan di dunia
nyata, biasanya kegiatan ini dilakukan agar pgamer dapat saling mengenal
lebih dekat satu sama lain, pg/@merdapat saling bertemu langsung tatap muka,
dan saling berbagi informasi tidak hanya sepgtmetetapi seputar kehidupan
masing-masing gamer Bahwa komunikasi antar pribadi (interpersonal
communication) adalah komunikasi antara orang-orang secara tatap muka, yang
memungkinkan setiap pesertanya menangkap reaksi orang lain secara langsung,
baik secara verbal maupun nonverbal. Kegitatan ini biasa dilakukan oleh Nopio
Nelson, berikut ungkapannya :

“Biasanya sering di PVJ sambil nonton bareng kadang juga ke ciater.

Setiap rabu gajian di PVJ, gaji dipotong tiket nonton, siapa aja yang gak

nonton pasti gak di gaji. Semuanya pada ngumpul disana, kita berbagi

uang hasilfarming di ciater subang.Sebenernya lingkungan sekitar sama
aja kayak dgame ada drama, berantem-berantem juga ada. Karena dapet
duit ya maengame onlineaja aja. Giliran maen ya maen keluar bareng

sama anak-anak. Rumah itu jadi tempat singgah anak-anak, makan bareng,
tidur bareng, bahkan ada yang numpang idup.”

“\Wawancara dengan Nopio Nelson, Bandung 29 Desember 2014
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Dari sekian banyak orang yang dipekerjakan Nopio Nelson dan rekannya
mereka mendapatkan penghasilan gieft dari pegawai mereka dan dari transaksi
di game onlineVOW (World Of Warcraft), berikut pernyataanya :

“Transaksi dari WOW, lagian kan ada target, pokonya 2 juta dari 1
komputer nah aku menggaji 1,2. Darishift dapet 800rb. Segini juga
lumyan daripada maen gak jelas. Biasanya saya dapet mingguan sekitar
1.4 juta.”*®

Nopio Nelson mengakui bahwa dirinya adalah seoréargner yang
mempekerjakan para pegawainya urfaning digame onlineAVOW, sekalipun
mendapat predikat buruk dagames WOW lainnya Nopio tetap bergeming
hanya dilema yang dirasakannya, berikut pengakuannya :

“Klo saya kan disebutny@armers klo player gak jualan Cuma maen aja.
Sayang aja kalglayer dipake buatfarmers soalnya sudalhigh end,
kebanyakan orang Jakarta sama Malaysia. Dglameitu orang asia itu
dicemooh, katanya asia ifarmer, gak punya duit buat maegameini,

kalian itu perusakjame Pokoknya yang pertama eropa atau US gak suka
itu karenafarmers itu perusakgame Soalnya tiba-tiba ada yang ada
players yang kaya, punya uang banyak bisa beli ini itu, walaupum efeknya
tidak seberapa besar, karena item-item penting tetep harus ngalahin bos ya
sekitar 10 orang, 20 orang, 30 orang, ampe 40 orang. Kamu mesti kenal
siapa-siapanya itu. Kisaran umur dari 20-45 tahun juga masih maen, ada
orang kejaksaan pokoknya datang dari berbagai profesi. Katanya aku sedih
di gameini adafarmers“esensigameitu apa” esensgameitu menghibur,
gameini buat menghibur, melepas stress, nah kaleamers datang ke
sini_nyari gold, cari duit, ngerusagameterus kamu stres karena target
kamu. Saya gak bisa jawab. Paling jawab saya butuh uangaamini

saya ulik gmn caranya dapet uang dari sini, soalnya menghasilkan. Saya
juga dilemma, saya pengg@ameini maju, menikmatigameseutuhnya,
gameplayterbaik soalnya gak ada gaysng sebaik ini gameplaya.™®

Dengan mengobservasi hasil wawancara dan pengakuan dari saudara

Nopio Nelson maka jelaslah bahwa di dalgeme onlineterjadi interaksi antar

“>\Wawancara dengan Nopio Nelson, Bandung 29 Desember 2014
“®\Wawancara dengan Nopio Nelson, bandung 29 Desember 2014
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sesama penggunanya, terdapat proses sebab akibat, karena Nopio Nelson
merupakan seorangamertipe farmer maka tidak semugamerdi dalamgame

online tersebut menyukai kegiatdarming yang Nopi Nelson lakukan. Ini sama
dengan menyetarakan komunikasi dengan suatu proses sebab akibat atau aksi
reaksi, yang arahnya bergantian. Komunikasi sebagai interaksi dipandang sedikit
lebih dinamis daripada komunikasi sebagai tindakan satu arah (Mulyana, 2004:61-
69).

Senada dengan Nopio Nelson, berdasarkan hasil wawancara dengan Haris
Riswandi mengungkapkan adanya pertemuan di dunia nyataygauex berikut
ungkapannya :

Ini temen-teman saya (sambil menunjuk PC), kita itungannya tahun, jadi

setiap enam bulan sekali karena ada sistem regenerasi GUILD kita hapus 6

bulan sekali anggotanya. Kita ngumpul, gathering, makan-makan juga.

Orang-orangnya datang dari seluruh Indonesia, diadain di Jakarta sama

Bandung, klo di Bandung kemarin kita ketemu di dago, sewa villa di

lembang. Klo di Jakarta taman anggrek, kita makan-makan, kita nginep di

tempat temen bareng2 semuanya, terus ke puncak sewa villa. Komunitas

itu secara global dan pribadi buat saya, ya lingkungan sendiri yang
memiliki motto sama.

Maka jelaslah bahwa interaksi komunikasi tidak hanya terjalin di dalam
game onlindgtu sendiri tetapi terbawa hingga ke dunia nyata. Shanon dan Weaver
(Wiryanto, 2005), menyebutkan bahwa komunikasi adalah bentuk interaksi
manusia yang saling mempengaruhi satu sama lain, sengaja atau tidak sengaja dan
tidak terbatas pada bentuk pada bentuk komunikasi verbal, tetapi juga dalam hal

ekspresi muka, lukisan, seni, dan teknologi. Pamaer ini saling berkomunikasi

dan berinteraksi satu sama lain di dalam game online.
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KATEGORI PARA PEMAIN

GAME ONLINE
Penikmat Petarung Petani farmer)
Tidak sedikit tipe
gamer petarung
yang serius Gamer yang
Gameryang menekuni bidang berfokus untuk

menggunakan waktu
senggangnya untuk
bermain game
onling dan hanya
menggunakannya
sebagai sarana
hiburan pelepas
penat atau jenuh
karena aktifitas rutin

game onlingni
mampu berprestasi
di beberapa
perlombaan skala
nasional maupun
turnamen bertaraf
internasional yang d
selenggarakan oleh
publisheratau

mengumpulkan
equipmentitem-
item dan gold dari
suatu game online
yang dimainkan agaf
dapat
diperjualbelikan
menjadi mata uang
yang sah yang

sehari-hari. promotor-promotor berlaku di
game online masyarakat.
tertentu.

Gambar 4.2

Model Kategori Para Pengguna Game Online
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