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1.1. Latar Belakang .

Masa dewasa awal merupakan masa dimana individu mulai menjalankan
tugas-tugas perkembangan dalam mencari pasangan hidup dan menyesuaikan diri
di tempat kerja (Hurlock, 1980: 252). Oleh karena itu, individu dewasa awal
membutuhkan adanva interaksi dengan orang lain dan relasi interpersonal vang
didukung dengan citra dirt yang batk. Namun, untuk mencapai hal itu individu
dewasa awal dihadapkan pada ‘krisis keterasingan’ dimana kuantitas relasi
interpersonal semakin berkurang sehingga muncul adanva kesepian (Erkson
dalam Hurlock, 1980 250).

Beberapa tahun terakhir im, seinng dengan perkembangan teknologi
komputer dan internet, muncul online game. Online game dapat memfasilitasi
kebutuhan individu untuk berinteraksi dan menjalin relasi dengan orang lain,
bukan tidak mungkin untuk mengatasi kesepian yang dirasakan individu dewasa
awal. Sama halnya dengan chartting, online game dihubungkan dan dimainkan
melalui jaringan internet sehingga pemain game (individu vang memainkan game)
dapat bertemu dengan pemain game lain di seluruh Indonesia, bahkan beberapa
online game dapat dimainkan bersama pemain game lain di seluruh dunia. Online
game Juga menampilkan aktivitas yang dinamis dan memiliki keistimewaan

tersendiri, yaitu kemampuannya menggabungkan unsur game dan chatting, serta
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memfasilitasi interaksi dari ribuan pemain game sekaligus (Teknologi, 2004,
Online Game Tumbuhkan Industri Game Lokal, para. 11).

Online game sendirt memiliki banyak persamaan dengan game semacam
Nintendo, Plu_vSrc;r{mn, dan GameBoy, vaitu memiliki jenis yang ‘berbeda
(Stmulation game]: Role-Playing game’, Strategy game’, Action game’) dan alur
cerita, tetapt alur cerita dalam online game relatit tidak dapat ditamatkan karena
pemain game bebas memilih apa vang hendak dilakukannya dalam dunia online
game tersebut. Selain itu pemain game juga dapat merasakan hidup dalam dunia
buatan online game. Perbedaannya adalah dalam onfine game pemain game tidak
hanya berinteraksi dengan NPC (Non-Plavable Character) melainkan juga dengan
pemain gume lain dalam bentuk karakter dunia maya atau yang sering disebut
dengan avaiar.

Dan berbagai macam jenis online game tersebut, salah satu jemis vang
banvak digemari adalah Role-Playing Game atau yang lebih akrab disebut
Massively Multiplaver Online Role-Playing Game (MMORPG). Hal imi dapat
dilihat dari banyaknya MMORPG yang sudah beredar dan digemart oleh para
pemain game. Berbagai jenis MMORPG tersebut seperti Fina/ Fantasy X1, Tantra
Onlme, Xiun Online, TS Online, Risk Your Life, War of Warcrafi, Lineagell,

sampal dengan MMORPG vang pertama kali digeman dan memunculkan budaya

‘Simulation game wmerupakan genre game yang mengandung campuran antara skilf,
kesempatan, dan strategi untuk mensimulasikan aspek dart realitas.

*Role-Playing game yaitu jenis game dimana pemain game mengambil peran dalam sebuah
karakter dan mengkolaborasikannya dengan cerita.

3.S‘Ira.fe__s{y geame  biasanya berupa board games, video, atau compufer game -yang
membutuhkan kemampuan pemain game untuk mengambil keputusan dan menentukan hasil.

*Action game Dapat dikenal sebagai video atau computer games yang sama dengan film
action, biasanva melibatkan serangan fisik yang brutal
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online game yaitu Ragnarok Online (RO), walaupun RO bukaniah MMORPG
yang pertama muncul di Indonesia.

Tidaklah berlebthan menyebut RO memunculkan budaya bermain online
game di Indonesia. Sejak RO muncul hampir 3 tahun latu pertumbuhan game
center di Indonesia mencapal 2 kali lipat lebih banyak dari sebelumnya (Wirawan,
2004, “Game Online” Setelah Ragnarok, Apa Lagi Ya?, para. 12), bahkan di 1
kawasan terdapat beberapa game center sekaligus. Spanduk-spanduk RO dipasang
di settap game cenfer untuk menarik para pemain game. Sampai sekarang game
center tersebut masth dipenuhi pemain game yang memainkan online game
bahkan onfine game vang ditawarkan di game center tersebut semakin banyak dan
bervariasi,

Walaupun onfine game semakin bervanasi, dalam hal im terutama jemis
MMORPG, biasanva masih terlthat adanya keunikan. Keumikan tersebut
dimunculkan pada sejarah maupun budaya yvang diangkat dalam online game,
tampilan, sampat sistem pertarungan vang dimunculkan pada masing-masing
MMORPG.

Jenis game yang berhubungan dengan sejarah Cina contohnya TS Onfine.
Latar belakang ceritanya diambil dari legenda Tiga Kerajaan Di Cina. Pemain
game dalam hal ini diceritakan sebagai remaja modemn, vang dipilih penguasa
langit untuk mengakhiri perang di zaman itu. TS Online mengambil cerita aslinya
beserta karakter dalam cerita tersebut scperti Zhao-Zhao, Guang You, Liu Bei,
dan masih banyak lagi lainnya. Misi-misi yang dijalankan pun berhubungan

dengan cerita aslinya, sehingga pemain game dapat mempelajan sejarah di zaman



itu dengan memainkan onfine game int. Keistimewaan dari on/ine game ini adalah
pemain game dapat menjadikan setiap NPC sebagai teman bertarung, dengan
terlebih dahulu mengalahkannya. Hanya ada 1 jenis ras dalam TS Onime, namun
pemain game dapat memilih elemen angin, tanah, air, atau api vang akan
menentukan skill karakter (Global World Technology, n.d., Latar Belakang Cerita

TS Online, para. 1-2}.

Gambar 1.1, TS Online

Berbeda dengan TS Oniine, Tantra Online mengangkat kebudayaan India
beserta dengan kepercayaan mereka akan dewa Brahma, Vishnu, dan Shiva yang
akan dipilih pemain game saat memulai game ini. Dalam Tanfra Online hanya
terdapat 1 jenis ras namun memiliki 8 jems karakter vaitu Deva, Asura, Rakhasa,
Kimnara, Yaksa, Gandharva, Garuda, dan Nuga. Keistimewaan Tanrra Online
adalah pada real time dalam dunianya, yaitu perubahan pagi, siang, dan malam

(PlayOn Interactive, n.d., Innovative Features of Tantra, para. 1)



Gambar 1.2, Tantra Online

Online game dengan multi ras dapat ditemui dalam Final Fantasy X1
Online game yang mengambil nama sama dengan game PlayStation terkenal ini
memiliki 6 jenis ras vaitu Hume, Elvan, TaruTaru, Galkao, Mithrag, Goblin, serta
berbagai job sepertt Warrior, Monk, White Mage, Black Muage, Red Mage, Thief,
Ranger, Bard, Beastmaster, Dark Knight, dan Paladin. Waktu vang berjalan
dalam gome ini pun persis seperti waktu dalam dunia rul, bahkan terdapat
pergantian musim. GrandC (dalam Ultima Nation, vol. 31, Fina/ Famasy XI
Oniine Another World) menambahkan bahwa karakter dalam dunia Vana ‘Dief
(nama dunia mava Fina! Fartasy XT) im juga membutuhkan makan dan minum

vang dapat menimbulkan berbagai efek, baik atau buruk.

Gambar 1.3. Final Fantasy XI



Tidak jaub berbeda dengan ketiga online game di atas, RO juga merupakan
jemis MMORPG, namun pihak pengembangnya, Lyto menekankan pada
komuntrtas dan lebih suka menyebutnva MPOCG (Multipiaver Online Community
(rame). Latar belakang cerita RO diangkat dari cerita berjudul sama karangan Lee
Myoung-hn (penulis komik Rugnarok dari Korea) vang bercerita mengenai
perang antara dewa, manusia, dan iblis. Cerita ini melibatkan legenda bangsa
Viking mengenar dewa Odin, Freva, dan Valkyrie. Seielah perang vaag panjang
mereka mengadakan gencatan senjata, namun lama-kelamaan manusia menjadi
angkuh dan tanpa sebab vang jelas muncul berbagar monster. Di tengah
kekacauan muncul legenda mengenai tblis misterius dan cerita mengenai kepingan
Ymir. Sementara dunia yang ditinggali oleh manusia-manusia itu diber: nama
Mideard. Tempat ttulah vang akhinya menjadi dunia maya RO, vaitu Rune

Midgard (Lyto, n.d., Cerita, para. 1).

2D dan latar 3D, iebih dari 70 soundtrack menarik, dimana hal ity menjadi sajah
satu faktor vang mempengaruhi ketertarikan pemain game terhadap online game
int (Blicen, 2004, GameSpot Plaver Review, para. 5). Selain itu RO memiliki
motto petualangan, persahabatan, dan cinta, serta menckankan pada komunikasi
antar pemain (Lyto, n.d., Intro RO, para. 1).

Perbedaan RO dengan online game lamn adalah pada evenf-evenr yang
diselenggarakan oleh Lvto, dimana event-event tersebut dapat berupa event-event

vang tetah ada di dunia ritl maupun evenf-¢veni yang diciptakan sendirt oleh Lyto.



Ada juga update program vang sampai saat ini telah mencapat episode 10. Hal ing
membuat komunitas RO semakin berkembang, karena wpdate ini menambah
lnasnya Rune Adidgard, memperkaya kemampuan karakter pemain gome, dan
menambah program-program agar pemain game dapat berinteraksi lebih baik
dengan sesama pemain game dalam dunia maya.

Hal itulah yang membuat banyak pemain game enggan menghilangkan
karakter RO mercka walaupun mereka juga memainkan onfine game lain. Bila
mereka bosan dengan online game lain tersebut, mereka kembali lagi memainkan
RO. Dan hasil wawancara antara peneliti dan seorang pemain game dan
Balikpapan di dunia maya, pemain game tersebut mengatakan bahwa ia enggan

memainkan onrline game lain alasannya karena hidupnya hanya untuk RO.
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Gambar 1.4. RO

Dalam bentuk-bentuk MMORPG seperti TS Online, Tantra Online, Final
Fantasy X1 Online, dan RO tersebut pemain game dapat memilih peran iertentu,
mengamati perkembangan karakter mercka, dan merasakan bentuk komunitas
yang sebanding dengan komunitas dunia riil yaitu komunitas maya dalam dunia

buatan. Umumnya online game memiliki program-program untuk membentuk



interaks: antar pemain game, misalnva seperti PVP (Plaver vs Player) yang
memfasilitasi pertarungan antar pemain gante, perebutan kastil atau perang antar
klan, transaksi. bahkan ada juga onl/ine gume yang mepambahkan program
pemikahah sepertt "RO dan TS Online. RO sendin juga memihki program
perceraian. Program-program tersebut sekaligus dapat memperkaya komunitas
maya dan memperkuat perasaan pemain game akan komunitas maya mereka.

Komunitas online dalam onfine game lavaknya komunitas riill memang
memiliki sistem kehidupan sendini dimana individu akan bertemu dengan banyak
orang. Dunia mava memungkinkan setiap individu membangun karakter
kesukaannya dan menjadikan karakter tersebut seperti yang mereka inginkan.
Selain itu dunia mava juga memungkinkan individu untuk memulal suatu
hubungan dengan orang {ain tanpa rasa takut atau rendah din karena minimnya
tekanan sosial. Duma maya ini terbebas dari segala bentuk ukuran fisik yang mil,
ras, golongan, maupun agama, bahkan usia, dan gender. Mercka bebas
mengeksplorasi hubungan mereka dengan orang lain dalam dunia tersebut, dan
memiliki banyak teman maupun sahabat, namun tidak menutup kemungkinan
mereka akan menemukan pasangan dalam dunia maya.

Umumnya karakter yang dibangun oleh pemain game dalam online game
turut mempermudah proses interaksi tersebut. Pemain game dapat menampilkan
atau menjadi dirinva sendiri dalam online game melalut karakternya, sesuatu yang
mungkin tidak dapat dilakukan pemain game karena besarnya tekanan sosial
dalam dunia rnul. Di sisi lain pemain game dapat menciptakan karakter yang

berbeda sama sekali dari dirinya dengan menampilkan citra dirt palsu pada



karakter maya yang ia miliki ketika berhubungan dengan pemain game lain, untuk
membuat dirinya lebih sempurna.

Setiap karakter dalam duma mava didesain dengan menarik, misalnya dalam
dunia RO dimana desain karakternya memasukkan unsur anime (animasi cartoon
yang dipopulerkan Jepang) sehingga disukai oleh penggemarnya. Desain tampilan
karakter sangat penting karena akan memberikan pengaruh yang kuat terhadap
reakst pemain game lain dalam dunia maya (Wallace, 1999: 23). Desain tampilan
karakter itu dapat dilihat dari berbagai macam seperti model rambut, warna
rambut, pakaian dan aksesoris vang dikenakan, misalnya saja dalam RO karakter
wanifa vang canfik memakai aksesons kepala yang mabal dan indah sepern
succubus horn (tanduk swecubus) dan elven ear (telinga elf) mendapatkan lebih
banyak perhatian daripada karakter yang memakai monk hat (topi rahib) dan
kacamata hitam. Begitu juga dalam Lincagell dimana karakter wanita elf yang
memiliki rambut pirang panjang, mata biru, kulit putih, dan tubuh langsing, lebih
banyak didekati daripada mereka yang memilih karakter wanita orc dengan kulit

hijau.

Gambar 1.5. Penamptlan Karakter
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Tampilan karakter dalam duma maya bukan tidak mungkin akan
membangun citra diri maya pemain game. Citra dirt merupakan gambaran mental
vang biasanya jarang berubah dan menggambarkan bukan hanya sesuatu yang
dapat dilthat secara obvektif (tinggi badan, berat’badan, warna raﬁlbut, jenis
kelamin, skor IQ), tetapt juga hal-hal yang telah dipelajari oleh individu tentang
dirinva  sendiri, baik dan  pengalaman personalnva maupun dengan
menginternalisasi pendapat orang tentang dirinya, misainya baik, disukai, gemuk,
bodoh, lemah (Wikipedia, n.d., Self Image, para. 1).

Sebenarnya bukan hanya citra dalam bentuk tampilan karakter saja yang
dapat dimanipulasi dalam online game. Citra dir1 dalam bentuk kepribadian.
gender, dan peran pun dapat ditampilkan oleh pemain game. Saat pertama kali
mendattarkan account baru, pemain game dapat memilih memulai game ini
dengan karakter laki-laki atau perempuan. Tidak sedikit pemain game laki-laki
vang memilih bermain dengan karakter perempuan dengan alasan ingin
merasakan diperlakukan scbagai perempuan (Wallace, 1999: 45). Memang
dengan memakai karakter perempuan, pemain game mendapatkan perlakuan yang
sangat baik, serta mendapatkan kemudahan dalam menyelesaitkan misi tertentu,
mendapatkan petunjuk, atau rare item dari pemain game dengan tampilan karakter
laki-laki1 vang menyangka mereka perempuan. Namun demikian, tidak jarang
karakter perempuan mendapatkan tekanan atau pelecehan seksual dalam dunia
mava dart pemain game laki-laki yang bersembunyi di balik anonimitas mereka.

Pembentukan citra diri tidak hanva berhenti pada pemilihan gender, bahkan

nama yang dipilih pun tkut menentukan peran vang mereka ambil dalam duma
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maya. Seorang pemain game mengatakan bahwa 1a memilth nama Shiva, dewa
perusak dan India vang sangat kuat untuk mengekspresikan tendenst agresifnva
(Technologv, 2005, My Life as an Online Gamer, para. 12). Sebaliknva ada
kecenderungan juga untuk menéfnakan karakter penyembuh dalam online gume
dengan nama-nama vang melambangkan kcbaikan, misalnya Angel, Celestial
Saint, Priest Batk, dan sebagainva.

Peran vang dipilith oleh pemain game juga sangat berpengaruh untuk
mewujudkan citra kepribadian mereka dalam duma maya. Misalnya saja mereka
yvang memilih peran sebagar karakter penyembuh ingin memuaskan keinginan
mereka dalam menolong orang lain, hal yang lebith mudah dilakukan dalam dunia
mava daripada dunia riil. Untuk itu mereka harus lebih sabar dalam menghadapi
kalimat-kalimat seperti “Heal plz” (freal please), “paket plz” (meminta skif
penambah kekuatan dan kecepatan) berkali-kali, dan sebagai gantinya karakter 1m
mendapatkan banyak ucapan terima kasih dart karakter lainnva. Ada pula yang
memilih peran sebagai hofy knighr untuk berjalan dy barisan paling depan dan
grup dan melindungi grup dan serangan musuh.

Segala bentuk citra diri yang dimunculkan oieh pemain game mau tidak
mau membuat pemain geme merasa lebih sempurna dan dapat menjadi seperta
vang mereka inginkan, Hal in1 juga membuat mereka hanya melihat sisi sempuma
dari pemain game lain sehingga banyak orang lebih memilih teman-teman
mayanya daripada teman mercka vang nyata. Yee dalam penelitiannya
menemukan bahwa 39% informan pria dan 53,3% informan wanita yang diminta

membandingkan kualitas hubungan teman MMORPG dengan teman mereka



dalam dunia riil menyatakan bahwa mereka merasa teman mercka dalam dunia
maya sebanding bahkan lebih baik daripada teman mereka di dunia riil (Yee, n.d .
The Psychology of Massively Multi-User Online Role-Playing  Games:
Motivation, Erﬁotional 1nvestrneﬁt3 Refationship, and Problematic Usage, para.
23).

Citra din yang mereka miliki juga meminimalkan tekanan vang mereka
alami dalam berinteraksi di dunia maya. Ada pemain game yang bahkan merasa
lebth percaya dint dalam dunia maya. Dalam penelitian Dolzan seorang pemain
game mengatakan bahwa ia tidak dapat membayangkan dirinya mengatakan “hi”
pada orang-orang asing di dunia ruil sepertt yang ia lakukan dalam dunta maya
(Dolzan, nd., Virtual Worlds: Ultima Online, para. 18). Pemain game lain yang
dikenal sebagai mahasiswa vang memiliki teman sangat sedikit dan pemalu
menjadi seseorang vang dihormati dalam dunia maya. la mengatakan bahwa
online game sudah sangat penting baginya, 1a seakan-akan menjadi dewa dan
dihormati oleh semua pemain game lain (Wallace, 1999: 182),

Hal tersebut sebenarnya tidak memberikan pengaruh satu pihak bagi pemain
game dalam dunia maya saja. Ada juga pemain game yang mengatakan bahwa ia
tidak menvertakan kepribadian aslinya dalam karakter mayanya, namun ia
membawa kepribadian mavanya dalam kehidupan nvatanya (Porter, 1997: 96).
Contohnya saja menjadi kepribadian yang lebih terbuka dan percaya din dalam
dunia maya dapat mempengaruhi kepribadian maupun perilakunya di duma riil.

Hal tnt mungkin terjadr bila ekstroversinya dalam duma maya mendapat reward
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berupa lebih banyak perhatian dan penghargaan pemain game lain terhadap
dirinya, sehingga 1a menggeneralisasikannya dalam dunia riil (Wallace, 1999: 54)

Sementara 1tu pengaruh positif dan online game bukan hanya dilihat dari
peningkatan terhadap kepercayaan diri pemain game saja tetabi juga dari segi '
kemudahan menjalin relasi interpersonal atau berinteraksi dengan pemain game
latn seperti vang telah disinggung sebelumnya. Relasi interpersonal dalam dunia
maya semacam ini sangat menartk karena tidak tampaknya identitas fisik sehingga
membuat individu lebith percaya dirt, serta tidak adanya tanggung jawab moral
bila memiliki teman dekat, yang penting menyapa, mengobrol, dan bermain
bersama. Misalnya individu memiliki pasangan maya, maka acara jalan-jalan,
membelikan barang lebih mudah dilakukan di dunia maya. Apalagi uang lebih
mudah dicari dalam dunia mava. Jika mereka bosan atau fidak cocok dengan
orang dekatnva itu mercka dapat berpisah dengan konflik vang tidak sekompleks
kontlik di dunia ril.

Mengenal fenomena bentuk hubungan yang tidak kompleks dalam dunia
maya, Wallace (1999: 147) juga menyatakan bahwa memang lebth mudah
meninggaikan sebuah relasi interpersonal dengan orang lain dalam dunia maya
dan membentuk relasi lainnya. Pemain game dapat menghindari orang yang tidak
mereka sukai dengan mudah dan menghindart mereka. Jika seorang pemain game
lama tidak onfine saja dapat mengakibatkan kehilangan banyak teman. Hal ini
tentu saja akan sangat berbeda dengan vang terjadi dé&am dunia riil. Sescorang
tidak dapat menjauhi orang yvang tidak mereka sukat hanya dengan menggerakkan

maousenya. Namun relasi dalam online game sendirt bukan tidak mungkin menjadi
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kompleks dengan membawa atau melanjutkan relasi tersebut dalam dunia riil,
misalnya saja pemain game vang bertemu dalam dunia mava dapat juga saling
bertukar nomor ponsel untuk saling berkomunikasi dalam dunia rl.

Online game sebenamya tidak selalu menjadi sarana untuk bertemu dengan
teman-teman dunia maya vang baru. Beberapa pemain game memainkan online
game dengan teman-teman, pasangan, bahkan anak mereka di dunia rul, untuk
semakin mendekatkan dirt dan mengenal mereka lebih jauh. Dalam dunia maya
mereka dapat lebih leluasa untuk mengeksplorasi hubungan mereka dan melihat
banvak potensi lain dari teman, pasangan, dan anak mercka. Banvak pengalaman
dari para pemain game yang mulai bermain online game untuk merasakan
kebersamaan dengan teman-teman dunia niil mereka vang juga pemain game.

Walaupun begitu tidak semuanya menggunakan dunia maya sebagat sarana
yang positif untuk menumbuhkan pribadi mereka atau mencan relasi interpersonal
dengan orang lain. Banyak juga dari antara pemain game yang menenggelamkan
diri dalam dunia maya sebagai tempat untuk melarikan diri dari masalah-masalah
yang ia hadapi di duma rul. Beberapa pemain game menyatakan pendapatnya
mengenai hal ini. Banyak di antara mereka melarikan diri ke dalam dunia maya
sebab dunia fantasi di dalamnya dapat lebih mudah dikontrol daripada
menghadapi kenyataan. Hal ini terjadi karena berbagai macam goal dapat lebih
mudah dicapai dalam dunia maya daripada di dunia riil. Selain itu dalam dunia
mava pemain game dapat menjadi dirinya tanpa adanya rasa takut akan pemikiran

orang lain (Waters, 2003, Losing Yourself in Online Gaming, para. 58). Online
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game juga sering disebut sebagai pereda stres bagi pemain game yang
menghadap: masalah di dunia mil.

Menurut Li, perasaan menyenangkan dalam dunia maya itu membuat
keterikatan antara pemain. game dan komunitas mayanya semakin erat, bahkan
membuat mereka memiliki rasa tanggung jawab terhadap komunitas mayanya
tersebut (dalam Technology, 2005, My Life as an Online Gamer, para. 6). Contoh
kectinya saja yaitn mempenuangkan klan atau guwi/d mereka dalam perang antar
klan atau guild. Bahkan keterikatan ini, menurut Hinson, membuat pemain game
lebih tertarik untuk berinteraksi dalam dunia maya dibanding dengan dunia il
(dalam Waters, 2005, Losing Yourself in Online Gaming, para. 68).

Perilaku ini terkadang tidak berubah walaupun pemain game telah menikah
atau memiliki anak dalam duma riil. Beberapa di antara mereka vang telah
menikah, termasuk pemain game bernama Victor Tan, tetap bertarung dalam
dunia mava sampai pagi-pagl sekali (dalam Waters, 2005, Losing Yourself in
Onhine Gaming, para. 59). Dar hasil wawancara, seorang pemain game RO di
Jakarta bahkan mengatakan istrinya sudah terbiasa ia tinggalkan untuk
berpetualang di dunia maya. Ada juga anak kecil yang menminggal karena ibunya
terlalu asyik bermain dalam duma maya (Perkins, n.d., Online Gamers and the
Myths, para. 3). Kemungkinan terburuk bahkan dunia maya ini mengakibatkan
pemain game berselisih dengan teman yang ia kenal dalam dunia rul, seperti
pengalaman Qui,. pemain game China yang menusuk temannya karena menjual
pedang cyher vang mercka menangkan bersama dan sebuah kompetisi (Reuters,

2005, Online Gamer Killed for Selling Cyber Sword, para. 5).



16

Perilaku udak bertanggung jawab dan pemain game 1m juga tidak
memandang usia. Darl hasil observast di sebuah game cenrer N, ada seorang anak
SD yang tidak masuk sekolah 3 harn tanpa kabar, dan kedapatan sedang bermain
RO di game cenrer tersebut. Perilaku membolos anak itu diketahui karena kepala
sckolah dan orang tua anak terscbut mendatangi game center tempatnva bermain.
Selain itu lebih banyak lagi pemain game yang sudah kuliah membolos karena
terlalu asyik bermain online game, bahkan tidak ragu-ragu menginap di gume
center vang buka 24 fam. Di game center G juga ada anak vang dimarahi oleh
orangtuanya, ditampar, dan bahkan dipermalukan sebaga: pembohong karena ia
berbohong untuk bermain onfine game. Ada pula pemain game vang karena
keinginan memperkuat karakternva dalam dunmia RO, membeh zeny (mata uang
Rune Midgard) dengan uang vang dicun dari ayahnva sebesar 2 juta rupiah.
Avahnva vang mengetahut hal tersebut mendatangi anaknva dan memaksa
menghapus account anaknya.

Pengalaman-pengalaman negattf pemain oniine game tersebut bahkan
menimbulkan stigma bahwa pemain game-pemain game merupakan kumpulan
orang dengan kelainan psikologis (Wallace, 1999: 2). Stigma ini sudah muncul
sejak beberapa tahun dan mulai berkurang sejak kemunculan RO yang meledak di
kalangan para pemain onfine game, diikutl dengan online-online game lainnya.
Hal i1 merupakan fenomena tersendini karena pemain game sekarang lebih ‘gaul”
daripada vang scbelumnya dianggap antisosial (Wirawan, 2004, “Game Onfine”

Setelah Ragnarok, Apa Lagt Ya?, para. 2).
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Bermain online game sebenarnya dapat menjadi menyenangkan bila pemain
game masih dapat meninggalkan tempatnya untuk melakukan hal lain dan
berinterakst dengan dumia ril. Tidak jarang pemain game melupakan bahwa
semua itu adalah dumia maya vang tidak .nyata, dunia riil semakin terlupakan
ketitka mereka memainkan onfine guame, bahkan waktu vang mereka miliki di
dunia riil digunakan untuk berpikir mengenai tongkat sihir baru, pedang hebat,
cara memecahkan misi, mencari petunjuk maupun tips dan intemet maupun
dengan teman-temannya sesama pemain onfine game. Padahal tidak seperti
membaca buku, pemain gume tidak mendapatkan hasil yang nvata dart dunia
maya. James memaparkan, ketika mereka berhenti bermain, mereka berada pada
titik vang sama ketika mereka memulai, dan pencapaian mereka di duma mava
menjadi sia-sta karena tidak diakui di dunia riil (dalam Waters, nd., Losing
Yourself in Online Gaming, para. 42).

Dengan melihat fenomena-fenomena di atas maka penelitian ini penting
dilakukan. Penelitian int dapat digunakan untuk melihat apakah online game
memberikan pengalaman positif atau negatif’ dalam pembentukan citra diri dan
relasi interpersonal pemain game, dan peran online game dalam mendukung atau

menghambat tugas-tugas perkembangan pemain game dewasa awal.

1.2. Fokus Penelitian

1.2.1. Batasan Fenomena Khusus

Penelitan im menggunakan informan pemain game RO, karena RO

memiiiki banyak program yang memfasilitasi interaksi atau terjalinnya relast



interpersonal di antara pemain gwne dan membantu pemain game untuk
mengembangkan karakternya secara maksimai, baik dan segi kekuaran maupun
penampilan mava. Hal ftulah yang menjadi dasar fokus penelitian ini, yaitu
mengenat pandangan pemai{l game terhadap citra dirinya dan relasi interpersonal
pada masa dewasa awal.

Dari hasil observasi banvak pemain game usia dewasa awal, terutama
merecka yang masth kuliah menghabiskan waktu di game cenrer, jumlahnya
bahkan lebih banyak daripada mercka yang usia sekolah dan biasanya bermain
dalam waktu vang lebih lama. Hal ini disebabkan karena jam kuliah biasanya
lebih fleksibel dibandingkan dengan jam sekelah. Pemain game usia sekolah
kebanvakan bermain di siang hari dan pulang di sore han, berbeda dengan mereka
vang sudah berkuliah. Pemain game usia kuliah in1 dapat menghabiskan waktunya
sampal malam bahkan menginap di game center, karena memang pembelian jam
bermain di game center menjadi 2 kali lebth murah ketika larut malam sampati
pagi hart. Hal ttulah yvang biasanya dilakukan pemain game dewasa awal, udak
terkecuali beberapa pemain game RO. Apalagt RO menimbulkan ketentarikan
tersendiri bagi pemain gamenya.

Sejak memulal game im pemain game sudah dapat menentukan citra fisik
karakter mereka, bentuk rambut, bahkan sampai wama rtambut, setelah
sebelumnya menentukan jenis kelamin karakter mereka ketika membuat account
(digunakan ketika pemain gamie login dalam game tersebut, biasanya dilindungi
dengan wuser id dan password). Pemain game juga dapat menamai karakter mereka

dan mengontrol karakter mereka sebagai dirinya dalam dunia Rune Midgard.
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Mengembangkan karakter sesempurma mungkin dalam dunia Rune Midgard
merupakan hal vang penting bagl pemain gume RO. Dalam RO, kKarakter yang
kuat dan memiliki penampilan menarik dianggap hebat, dikagumi, dan lebih
banyék didekati karena memiliki dava tarik fisik vang besar di dunia maya. Dari
hasil observas: banyak pemain game dalam dunia RO vang berlomba memakai
aksesoris vang mahal dan menank, bahkan mereka memiliki koleks: vang cukup
banyak untuk mendandani karakter mereka. Tidak hanya itu, untuk membangun
kekuatan, pemain game melengkapt karakternva dengan eguipment yang mahal,
bahkan rela membeli kartu monster dengan memakal mata uang duma nil. Harga
kartu tersebut di dunia riil bahkan ada vang mencapai 40 juta rupiah.

Kekuatan dan pen>ampilan dart karakter pemain game merupakan citra vang
mereka gunakan untuk meningkatkan kepercavaan dini dalam berinteraksi dengan
pemain game lain. Kepercayaan dirt dalam duma maya memudahkan pemain
game untuk menjadi dirinva sendiri tanpa tekanan yang berasal dari pemikiran
orang lain. Banyak pemain game yang tidak memiiiki penampifan 1stimewa, tidak
memiliki pasangan dalam dunia riill memiliki karakter istimewa dalam RO dan
disegani oleh pemain game lain. Dari hasil observasi, karakter-karakter yang
1stimewa biasanya memiliki banyak teman, banvak disapa oleh karakter lain, dan
mudah bergaul dengan kalangan elit dalam RO, misainya saja ketua-ketua guild
(semacam organisasi dalam RQO) terkenal.

Scbenarnya bukan tidak mungkin citra diri yang sempurna, sepert
penampilan, kekuatan, dan keadaan anomimitas pemain game dalam dunia maya

merupakan bentuk kompensasi pemain game terhadap citra dirinya di dunia il



dengan penampilan yang tidak menarik, tidak pernah diharga:, tidak dapat
mendominast, dan tidak percava dini, walaupun tidak semua pemain game sepertt
1itu. Beberapa pemain game bisa saja melhhat dunia maya sebagat laboratorium
hidup bukan untuk menutupi diri vang sebenarnya melainkan mengeluarkan
karakter aslinya, hal vang tidak dapat dilakukan di dunia riil karcna besamnya
tekanan vang mengharuskan ia tidak berani menunjukkan sifat aslinya. Wallace
juga (1999 48) memaparkan bahwa kesempatan untuk mengalami beberapa
alternauf 1dentitas, terutama yang hampir tidak mungkin dicobakan dalam dunia
riil terlalu menarik untuk diabaikan.

Interaksi semacam in1 dengan mudah mengalahkan sistem gaming dan RO
sendiri, yaitu memburl*luh monster dan menaikkan /evel vang bisa dirasa sangat
membosankan karena monoton dan memakan waktu. Apalagi ditambah dengan
maraknva hor (program untuk membuat karakter bertarung secara otomatis),
pemain game makinr malas untuk membunuh monster dan menaikkan /evel
sendirt. Dengan bot yang berjalan 24 tam pemain game bisa menaikkan fevel/ lebih
cepat dan mendapat banyak uang dari aitem-aitem langka yang dijatuhkan
monster. Hal tersebut membuat pemain guame makin kaya dan makin mudah untuk
memperkuat atau membelt aksesonis yang membuat tammlan karakfernya lebih
menarik,

Dari hasil wawancara didapatkan alasan pemain geme bermain bukan
karena faktor gaming atau fleveling. Banvak pemain game vang memainkan RO
int untuk chatting, mendapatkan banyak teman, bersenang-senang dengan teman-

teman untuk memburu monster-monster vang sulit. Mendapatkan teman



merupakan alasan utama pemain game tetap memainkan garme ini1. bahkan sampat
bertahun-tahun lamanya (Blicen, 2004, GameSpot Player Review, para. 8).
Memang dalam RO sangat mudah berinteraksi dengan orang lain di balk
anonimitas, dapat melihat tingkah laku orang tersebut dalam dunia mava bukan
hanva foto saja seperti fasilitas interaksi dalam intemet vang lain, selain 1tu sangat
menvenangkan karena melibatkan kegiatan bermain. Selain itu RO sangat mudah
untuk dimainkan bahkan untuk pemain game MMORPG pemula

Dalam dunta RO sendint teman bisa didapatkan secara tidak sengaja saat
hunting (berburu monster dan menaikkan /eve/} atau grup dengan pemain game
vang belum dikenal. Selama proses fumting dapat terjadi obrolan mengenai
monster-monster vang dihadapt dan berujung pada perkenalan antar anggota grup.
Teman dapat juga didapatkan secara tidak sengaja saat bergabung dalam guild
ketika pemain gume terhibat obrolan dalam gui/d atau merasakan kebersamaan
dalam guild saat War of fmperium (perang antar guild). War of Emperitan (Wok)
bukan saja menumbuhkan ikatan kebersamaan vang kuat antar anggota guifd dan
ikatan dengan gwild sekutu, namun juga permusuhan dengan gwi/d yang tidak
disukal (Nuswandana, n.d., Ragnarok Awas Jangan Sampai Bablas, para. 25).

Untuk mempererat persahabatan di antara anggota guidd, ketua guild
biasanva mengadakan garhering di kota tertentu, biasanya kota dari ketua gui/d
tersebut. Tujuan dar gathering ini adalah untuk saling mengenal antar anggota
guild di duma riil. Banvak juga anggeta guild vang hadir bahkan termasuk juga
anggota gwild dari luar kota. Gathering inl otomatis juga meningkatkan

persahabatan mereka di dunia maya, selain di rul tentunva.
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Selain grup dan guwild yang merupakan sarana pemain game untuk
menemukan teman secara tidak sengaja dan membuat pemain game melibatkan
emosl mereka, ada juga pemain game yang mencari teman secara sengaja. Dalam
Rune Midgurd sendiri biasanya ada daerah-dacrah khusus vang biasanya ramai
dengan orang-orang yang mencan teman, selain daerah-daerah khusus tempat

erkumpulnya anggota guild tertentu. Mereka biasanya pergi ke daerah tersebut
pka ingin ngobrol. Di daerah tersebut banyak kolom-kolom chairing yang
bertuliskan mencan teman ngobrol, mencan pasangan untuk menikah, mencan
pacar, mencarl papa mama (untuk program adopst).

Lewat obrolan-obrolan ini hubungan antar pemain game vang baru dikenal
berlanjut jika ada kecocokan, ada juga pemain game yang bertukar nomor ponsel
untuk melanjutkan obrolan di dunia rul atau untuk melﬁbuat Jjanji bertemu lagi di
dunia maya. Setelah 1tu mereka selalu bermain bersama. Dalam dunia maya
memang pemain game laki-laki dapat lebih mudah melindungi pemain game
perempuan melalui karakter mereka, sedangkan pemain game perempuan lebih
mudah membert support pada pemain game laki-laki dengan memilih karakter
penyembuh.

Dalam dunia RO juga disediakan aitem-aitem seperti bunga mawar, coklat
valentine, selain evens-event yang mendukung terbentuknya relasi pertemanan
maupun relasi dengan pasangan. Banyak juga tempai-tempat indah dalam Ruie
Midgard yang digunakan untuk mengobrol. Bukan hanya itu saja fasilitas yang
disediakan RO untuk memperkaya interaksi antar pemain game. Ada juga

program pernikahan vyang banyak digunakan para pemain game untuk



mendekatkan relast dan mengikatkan diri pada teman dekat maupun pasangan
mereka. Bahkan ada salah satu pasangan vang bertemu dalam RO, menikah dalam
dunia maya sekaligus akhirnva menikah dalam dunia riil (Wirawan, 2004, Game
Online Setelah Ragnarok Apa lagi Ya?, para. 9). Nama, dan tanggal.pemikahan
mereka di duma ril bahkan disiarkan di seluruh Rune AMidgard.

Namun selain itu ada juga berita yang tidak mengenakkan mengenai
interaksi dalam RO vang mengakibatkan seorang wanita ditembak mati oleh
pasangannya dalam dumia riil karena wanita tersebut menikah dengan pemain
gume lain dalam duma maya (Bangkok Post, n.d., Im Penggalan Benta Soal
Ragnarok, para.1). Ada juga seorang pemain game yang telah memiliki pasangan
di dunia 1l mengajak pemain game yang juga telah memiliki pasangan untuk
menjadt pasangannva di dunia maya karena tertarik pada kepribadian pemain
game tersebut di duma maya, namun pemain gume tersebut tidak bermat untuk
menjalin hubungan lebih lanjut di dunia riil, jadi mereka hanva dekat di dunia
mava saja.

Melihat berbaga1 fenomena tersebut, penelitian mengenai relasi pemain
game RO di Indonesia masith menarik dilakukan lebith mendalam, apalagi yang
mengangkat relasi interpersonal pemain game baik dalam maya dan duma il
Banyak penelitian mengenal online game, khususnya RO, masih menventuh sist
adiksi dari pemalin game dan interaksi mereka hanva di dunia maya. Maka dart itu
penting dilakukan penelitian mengenai pemain game secara menveluruh,

khususnya mengenai relasi interpersonal dan citra diri mereka di dunia riil, bukan



hanya memandang pemain game dari sisi relasi interpersonal dan citra dint mereka

di dunia mava.

1.2.2. Pertanvaan Seputar Fenomena Khusus

?\)

LI

Bagaimana pemain game RO membentuk citra diri karakternva di dunia
maya? Bagaimana citra dirinya di dunia rul?

Bagaimana pemain game RO menjalin relasi interpersonal di dunia mava dan
dunta rul?

Bagaimana pengaruh pembentukan citra diri dan relasi interpersonal di dunia
maya terhadap pembentukan citra diri dan relasi interpersonal di duma ml?

Bagaimana dengan pengaruh sebaliknya?

1.3. Batasan Istilah

L.

RO

Dalam penehitian merupakan singkatan dari Ragnarok Online, sebuah onfine
game yang berasal dant Korea. Merupakan bentuk MMORPG (Massively
Multiplaver Online Role-Playing Game) yang dipopulerkan oleh PT. Lyto di
Indonesia sebagal bentuk MPOCG (Multiplayer Online Community GGame),
vaitu onfine game berbasis komunitas

MMORPG

Merupakan online role-plaving game dimana pemain gamie dalam jumlah
yang besar dapat bennteraksi dalam game dan waktu yang sama. Pemain

game dalam dunia ini direpresentasikan  dalam  bentuk  «varar, yattu
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representast grafis dari karakter vang mereka mainkan. Interaksi dalam dunia
mava selaju ada untuk dimainkan, bahkan berpotensi untuk berubah oleh
karakteristk pemain game vang memainkannya (Wikipedia, n.d., MMORPG,
pa"ra. 1)

Citra Dirs

Dalam penelitian int citra dirt vang dilihat adalah citra diri vang didapatkan
dar pengalaman personal maupun anggapan orang lain yang terinternalisasi
dalam din individu. Citra din 1tu meliputi kelebihan dan kekurangan individu,
penampilan individu di dunia riil dan maya, kekuatan individu di dunia maya.
Relasi Interpersonal

merupakan bentuk hubungan dan paling sedikit dua orang vyang saling
mengkomunikastkan pikiran  dan perasaan, saling terganfung, serta
membentuk pola perilaku tertentu secara bertahap, serta saling berinteraks:
dalam prosesnya. |

Karakter

Dalam penelitian ini karakter dalam dunia maya berarti diri maya pemain

game. Karakter juga bisa berarti tampilan fisik dan kepribadian.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dan penelitian int adalah untuk memperoleh gambaran vyang

menyeluruh tentang:

1.

Citra diri pemain gume RO, meliputi citra karakter yang terbentuk di dunia

maya dan citra din pemain game di duma rul,



to

Relast interpersonal pemain game RO di dunia maya dan dunia rul.

3. Pengaruh pembentukan citra dini dan relast interpersonal pemain game RO di

dunia maya terhadap citra diri dan relasi interpersonalnva di dunia riil dan

sebaliknya.

1.5, Manfaat Penclitian

Manfaat penelitian ini adalah:

1. Manfaat Teontis

Untuk pengembangan teon Psikologi Perkembangan dan psikologi sosial

mengenai relasi interpersonal, khususnya mengenai relasi interpersenal vang

dialami oleh pemain onfirie game dewasa awal.

2. Manfaat Praktis

a.

Bagi peneliti

Penelitan 11 dapat membantu penelitt untuk memperoleh gambaran
mengenat citra dir1 dan kehidupan interpersonal pemain game dalam dunia
maya dan dunia ril.

Bagi pemain game

Penelitian 1m membenkan informast yang dapat digunakan sebagal
masukan bagl para pemain game mengenai dampak-dampak yang akan
muncul dalam kehidupan interpersonalnya, sehingpa dampak negatif vang
muncul dalam kehidupan interpersonal pemain game dapat diantisipasi
dan dampak positifnya dapat membantu pemain game dalam

mengembangkan dirinya.



d.

2
~J

Bagi orangtua para pemain game

Membernikan informasi bagi orangfua para pemain game agar lebih
memperbatikan anak-anaknva vang memainkan online game, kKhususnyva
RO untuk meimbantu méﬁcegah dampak Anegat‘if dari kehidupan
interpersonal anak mercka di dunia maya terhadap di dunia riil, batk dan
segl keschatan fistk maupun mental. Penelitian int juga memberikan
gambaran mengenal hal-hal apa di dunia ritl yang membuat pemain guame
menganggap relast interpersenal di dunia maya lebth penting, sehingga
orangtua dapat mengantisipast hai-hal tersebut.

Bagi orang-orang di sekitar pemain game

Memberikan gambaran kehidupan pemain gume secara utuh, sehingga
orang tidak lagi mempersepsi pemain game sebagai orang yang aneh, anti
sosial, tidak memiliki teman, memiliki citra dii ni! yang buruk, suka

dengan kekerasan, dan lain sebagainya.



