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ABSTRAK

Dating simulation game is a subgenre of simulation game, where the player—who plays as the main
character surrounded by many male/female characters—interact with the game character to develop
romantic relationship with one of them, through the multiple choice feature in the game. This feature will
bring the gamer to a fantasy where they can meet someone who gives affection and love to them, and could
date with them. Through ethnography method, this article investigate on the process and experience of
playing the game to overcome their romantic loneliness by the gamers of “Mystic Messenger” (for female
gamer) and “If My Heart Had Wings” (for male gamer). The results shows that the playing process is centered
on the interaction's process between gamers and the game characters, through conversation dialogue and
the multiple choice feature, as well as various features in the game. This process brings the gamer to be close
to the character their chose, thus providing an ideal romantic relationship experience for gamers, as if they
were interacting and establishing a relationship with real people.

Keywords: video game gamer, dating simulation game, romantic loneliness, Mystic Messenger, If My Heart
Had Wings

Pendahuluan

Setiap orang memiliki kebutuhan akan hubungan
interpersonal dan emosional dengan orang lain,
dan sudah pada hakikatnya manusia dilahirkan
untuk saling berinteraksi. Meskipun demikian,
sebuah interaksi tidak selamanya akan
membuahkan hasil yang diharapkan. Loneliness
merupakan hasil atas konsekuensi tersebut, yang
merupakan pengalaman subjektif atas perasaan
negatif mengenai tingkat kontak sosial, dan
perasaan yang kurang kuat atas hubungan intim
yang dijalin (Cotten, Anderson, & McCullough,
2013; Adamczyk, 2016). Kurangnya hubungan

intim atau hubungan romantis menjadi faktor
penting yang dirasakan bagi individu yang
mengalami loneliness (Rokach & Brock, 1998).
Sejalan dengan emotional romantic loneliness
karena terkait dengan ketiadaan pasangan atau
hubungan yang dekat dan eksklusif dengan orang
lain.

Seseorang yang mengalami loneliness memiliki
kebutuhan akan komunikasi interpersonal, namun
cenderung memiliki keraguan untuk
menggunakan saluran interpersonal karena
dianggap tidak efektif (Wang, Link, & Cai, 2008).
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Oleh karena itu, digunakan media massa karena
dianggap sebagai media alternatif yang efektif
ketika komunikasi interpersonal gagal dijalankan
(Rubin & Perse, 1987). Di era digital, media digital
telah menggeser peran media massa sebagai pilar
kehidupan sosial manusia. Teknologi dan koneksi
digital hadir untuk menyediakan ilusi atas
hubungan kepada setiap pengguna, sehingga juga
berperan sebagai jalan keluar bagi yang
mengalami loneliness. Alat pemuas kebutuhan
untuk menjalin hubungan, baik sosial maupun
romantis, tidak selamanya berwujud nyata,
melainkan maya (Turkle, 2011). Salah satunya
adalah permainan simulasi kencan, di mana
pemain dapat merasakan cinta dan afeksi,
berinteraksi dan menjalin hubungan intim dan
romantis secara virtual dengan karakter
permainan.

Permainan simulasi kencan merupakan salah satu
bentuk permainan digital. Dalam Calleja (2010),
permainan digital erat kaitannya dengan media
yang digunakan pemain untuk keluar dari realitas
dan masuk ke dunia virtual. Begitu pula dengan
permainan simulasi kencan, yang menjadi media
bagi pemain untuk keluar dari dunia nyata karena
kekosongan afeksi dan menuju ke dunia virtual
untuk mengisi kekosongan tersebut.

Dalam mengonsumsi permainan simulasi kencan
sebagai media, pemain mempertimbangkan
pemaknaannya dengan pesan dalam permainan,
interaktivitasnya saat bermain dan kedekatannya
dengan karakter. Untuk memenuhi kebutuhannya,
pemain akan melakukan berbagai praktik. Salah
satunya adalah pemain yang memasukkan
kehidupan game ke dalam dunia nyata, seperti

seorang pria asal Jepang bernama Sal 9000 yang
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menikah secara formal dengan karakter game
(Lah, 2009). Fenomena ini menunjukkan bahwa
pengalaman bermain memiliki peran penting,
yang mana turut menciptakan perilaku pemain
game sangat beragam. Pemain menanggapi
secara serius atas tindakannya dalam bermain dan
menjadikan game sebagai jalan keluar atas
masalah yang dihadapinya. Frekuensi pemain
dalam memainkan permainan simulasi kencan
sama dengan lama berinteraksi dan menjalin
hubungan dengan karakter game, sehingga
memunculkan rasa cinta, komitmen, dan
kesetiaan dengannya. Oleh karena itu, terlepas
dari segala kelebihan yang terdapat di dalamnya,
permainan simulasi kencan juga membuat pemain
menjadi memiliki fantasi dan preferensi yang
berlebihan mengenai pasangan dan hubungan
romantis di dunia nyata.

Di samping itu, seorang perempuan asal Jepang
bernama Ayumi Saito mengungkapkan bahwa
alasannya mulai bermain permainan simulasi
kencan adalah untuk mengisi rasa kesedihan dan
kekosongan afeksi setelah putus dengan pacarnya
(Marsh & Ogura, 2017). Keinginan memperoleh
afeksi dan pasangan yang ideal, mendorong
pemain untuk memainkan permainan simulasi
kencan, sebagai sarana bagi mereka untuk mengisi
kekosongan afeksinya.

Akan tetapi, permainan ini tidak hanya dimainkan
bagi pemain yang lajang saja. Dalam tulisannya di
laman VICE, Beusman (2018) mengaku terobsesi
memainkan permainan simulasi kencan meskipun
memiliki pacar di dunia nyata, dan menganggap
karakter dalam permainan tersebut sebagai pacar
virtualnya. Fenomena ini menjadi unik karena

orang yang memiliki pacar atau hubungan
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romansa dengan pasangannya pun juga
memainkan permainanini.

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik
untuk meneliti fenomena ini, karena proses
pemain memainkan permainan tersebut untuk
menghadapi dan mengatasi romantic loneliness-
nya belum terungkap dalam penelitian atau kajian
video game yang ada. Sampai saat ini, penelitian
mengenai permainan simulasi kencan masih
minim di Indonesia. Fenomena ini memang belum
terlihat di Indonesia, namun permainan simulasi
kencan juga populer diIndonesia. Hasil survei oleh
Darmawan (2015) menunjukkan bahwa hampir
separuh warga Indonesia mengenal dan
memainkan permainan simulasi kencan.
Berdasarkan hasil survei mandiri yang dilakukan
peneliti pada 5 Maret 2020 oleh 419 responden
dari seluruh Indonesia, otome game “Mystic
Messenger” dan bishoujo game “If My Heart Had
Wings” merupakan permainan simulasi kencan
terpopuler. Kemudian, Daerah Istimewa
Yogyakarta menempati posisi pertama—sebanyak
41,8%—sebagai provinsi dengan jumlah pemain
permainan simulasi kencan terbanyak di
Indonesia. Dengan demikian, dilakukan penelitian
pada pemain “Mystic Messenger” dan “If My
Heart Had Wings” di Daerah Istimewa Yogyakarta

dansekitarnya.

Tinjauan Pustaka

1.Romantic Loneliness dan Peran Media Digital

Kebutuhan akan hubungan intim merupakan salah
satu motivasi dasar manusia untuk bertahan
hidup. Pada usia dewasa muda, individu

menganggap bahwa makna khusus dalam hidup
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berasal dari ikatan yang intim dengan pasangan,
yang dalam periode tertentu ingin membentuk
hubungan romantis yang abadi (Adamczyk &
Segrin, 2015). Kehidupan romantis yang ideal
tersebut tidak selamanya hadir dalam

kehidupan seseorang, baik bagi individu yang
tidak memiliki pasangan maupun yang memiliki
pasangan, karena untuk menciptakan hubungan
romantis yang ideal memerlukan interaksi. Proses
interaksi yang dilakukan seseorang pun tidak
selamanya membuahkan hasil yang diharapkan,
sehingga mereka mengalami romantic loneliness.
Padahal seseorang yang mengalami kondisi
tersebut memiliki ketergantungan yang kuat
untuk berinteraksi dengan orang lain (Hasan &
Clark, 2017). Kondisi ini tidak hanya merujuk pada
seseorang yang sedang 'sendirian’, namun pada
seseorang yang merasa bahwa hubungan yang
diinginkan tidak sesuai dengan yang diharapkan
dan ketiadaan hubungan yang dengan orang lain
(Rokach & Brock, 1998; Schiau, 2016). Romantic
loneliness juga melibatkan perasaan yang hampa
(Drennan et al., 2008), sehingga kondisi ini tidak
terbatas pada apakah seseorang terlibat dalam
hubungan romantis atau tidak (Luhrs, Solomon,
Lubarsky, & Vue, 2013).

Apabila saluran komunikasi interpersonal tidak
efektif untuk memenuhi

kebutuhan komunikasi interpersonalnya,
seseorang yang mengalami loneliness maupun
menggunakan media massa sebagai
penggantinya. Oleh karena sekarang dunia telah
ditunjang oleh teknologi canggih, media massa
yang tradisional digeser oleh media digital,
sehingga penggunaan media bisa menjadi lebih

personal, sebab media tersebut juga terdapat
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dimensi tekstualitas, visualitas, dan interaktivitas
(Peciulis, 2016).

Dalam Turkle (2011), keberadaan teknologi dapat
menyatukan umat manusia yang mengalami
segala bentuk loneliness, karena media tersebut
menyediakan sarana melakukan hubungan yang
intim kepada penggunanya. Dalam konteks
romantic loneliness, media digital juga mampu
menghadirkan keberadaan pasangan bagi
pengguna untuk menjalin hubungan romantis.
Oleh karena itu, apabila seseorang merasa hilang
harapan pada orang lain yang menurutnya tidak
sesuai dengan gagasannya tersebut, maka mereka
akan beralih pada penggunaan media digital
sebagai penunjang kebutuhan romansanya.

Salah satu bentuk media digital yang merujuk
pada fenomena ini adalah permainan digital
(video game), yang menghadirkan bentuk
interaksi pemain dengan karakter dalam
permainan, karena dewasa ini banyak video game
yang telah merambah pada aspek interaktivitas.
Terkadang kalimat yang diutarakan oleh karakter
permainan memberikan dukungan emosional atas
hubungan intim, sehingga dapat mengurangi rasa
romantic loneliness (Luhrs, Solomon, Lubarsky, &
Vue, 2013). Permainan digital erat kaitannya
dengan media yang digunakan pemain untuk
keluar dari dunia nyata dan masuk ke dunia virtual
(Calleja, 2010). Begitu pula dengan kaitannya
dalam hal romantic loneliness, di mana seseorang
yang mengalaminya dapat menggunakan video
game sebagai medium untuk keluar dari dunia
nyata karena kekosongan afeksi yang dialaminya,
dan menuju ke dunia virtual untuk mengisi
kekosongan tersebut, sehingga mereka bisa

merasakan atau berimajinasi secara bebas
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mengenai kehidupan romantisnya dalam
permainan.

2. Video Game dan Media Hiburan

Esposito (2005) mengemukakan definisi video
game yang ditinjau dari aspek game (permainan),
play (bermain), interactivity (interaktivitas), dan
narrative (naratif), yang merupakan 'permainan’
yang kita 'mainkan' berkat ‘'peralatan audio-
visual' dan yang dapat didasarkan pada sebuah
'cerita’. Video game adalah permainan, yang mana
permainan merupakan kegiatan interaktif di mana
pemain mengikuti peraturan dan/atau tujuan
yang membatasi perilaku mereka yang berakhir
pada hasil yang dapat diukur (Zimmerman dalam
Esposito, 2005b).

Dinamika video game menciptakan beragam
tema, tujuan dan genre permainan, yang dapat
dimainkan secara kompetitif atau bekerja sama,
sendirian, dengan pemain lain yang hadir secara
fisik, atau dengan ribuan pemain daring lainnya,
yang mana dapat dimainkan dalam segala
perangkat (Granic, Lobel, & Engels, 2014). Dengan
adanya dinamika tersebut, definisi video game
meluas dari perspektif 'sesuatu di mana pemain
bisa menang' kepada 'storytelling yang interaktif'
(Townsend, 2017).

Friedman (2008) mendefinisikan video game
sebagai bagian dari media karena membutuhkan
partisipasi audiens (i.e. pemain) yang aktif—tidak
pasif seperti film, serial televisi, dan media
lainnya—dan hal ini dapat didukung dalam
konteks media, di mana video game dapat ditinjau
dari konsep media kontemporer.

Salah satu teori dalam kajian media yang
digunakan dalam konteks video game adalah teori

kultivasi. Dalam konteks video game, penerapan
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teori kultivasi dilihat dari terpaan yang berulang-
ulang dapat membuat pemain menciptakan
persepsi dan keyakinan atas realitas dunia nyata
dengan dunia permainan (Chongetal., 2012).

Keberadaan video game dalam kajian media juga
tidak luput dari konseptualitas populer dari media
itu sendiri, di mana media tersebut cenderung
sering dikarakterisasi sebagai bentuk hiburan
karena dipenuhi oleh fantasi dan/atau kaya akan
narasi dan storytelling (Oliver et al., 2015). Oleh
karena itu, video game menyediakan kesempatan
bagi pemain untuk melakukan identifikasi dengan
karakter dan kemungkinan untuk mengalami
berbagai macam emosi, sehingga video game
tidak hanya menghibur tetapijuga bermakna.

Terdapat kajian yang menunjukkan bahwa video
game sebagai media hiburan juga berkaitan erat
dengan eskapisme. Dymek dan Bergvall (dalam
Calleja, 2010) mengungkapkan bahwa kegiatan
bermain menjadi metode untuk melarikan diri
dari realitas dengan memasuki sebuah realitas
yang baru dan dihasilkan oleh komputer, sehingga
permainan membenamkan pemain dengan
berbagai bentuk hiburan yang menciptakan
pelarian dari kenyataan. Oleh karena itu, Messerly
(dalam Calleja, 2010b) mengimbuhkan bahwa
eskapisme merupakan daya tarik utama, terlebih
ketika kualitas permainan menjadi lebih baik dan
canggih, sehingga kegiatan bermain menjadi lebih
mengasyikkan; dan menjadi mudah dipahami
mengapa terdapat pemain yang ingin melarikan
diri dari dunia nyata yang sulit dan rumit, dan jatuh
ke dalam lingkungan permainan yang jelas dan
menarik, sehingga mereka ingin dan dapat hidup
di sana dengan sedikit atau tanpa interaksi dengan

dunia nyata yang biasa.
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Peran video game sebagai media hiburan inilah
yang membuat video game menjadi bermakna.
Osmanovic dan Pecchioni (2015) menemukan
bahwa kehadiran video game juga menghibur
pemain yang mengalami loneliness, karena
terdapat konten dan elemen yang imersif. Oleh
karena itu, video game juga turut memenuhi
kebutuhan psikologis pemain, di mana ilusi yang
diciptakan dalam permainan dapat
mempengaruhi psikologis pemain yang mencapai
pada rasa kepuasannya selama bermain
(Przybylski, Rigby, & Ryan, 2010).

3. Pemain Game sebagai Audiens Media
Seiring dengan berkembangnya jaman, kajian
game tidak melulu membahas mengenai efek
media, tetapi juga berfokus pada perannya
sebagai teks media, seperti adanya konsep
naratif —tentang cerita dan storytelling yang
disampaikan dalam permainan; dan
ludologi—tentang aktivitas pemain dan pola
bermain. Dengan demikian, permainan digital
atau video game dipandang sebagai permainan
yang berbasis 'interaktif' dan 'simulasi', sehingga
terdapat perbedaan yang jelas antara pemain
game dan audiens media tradisional—yang pasif
dan non-interaktif (Gosling & Crawford, 2011).
Perlu diketahui pula bahwa video game
menawarkan pemainnya beberapa pilihan yang
secara langsung berdampak pada hasil akhir
permainan maupun hasil pengalaman setelah
bermain (Newbury, 2017).

Sebagai media interaktif, video game
membutuhkan partisipasi aktif dari pemain agar
dapat menerima pesan. Berbeda dengan media
konvensional maupun tradisional, di mana

feedback audiens terhadap teks berlangsung
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secara bertahap atau bahkan tidak terjadi,
sedangkan respon antara pemain dan video game
yang dimainkannya terjadi secara langsung,
sehingga pemain game memiliki sifat yang paralel
dengan audiens aktif secara umum, yang mana
menitikberatkan fokusnya terhadap elemen
tertentu darisuatu teks media (Jiwandono, 2015).
Bentuk partisipasi tersebut akan mengarah pada
pengalaman bermain yang kuat. Pengalaman ini
dapat mempertahankan tindakan dan atensi
pemain, karena pemain menentukan tindakan
karakter yang dimainkannya dan menentukan
bagaimana jalannya cerita hingga akhir
permainan. Pengalaman ini juga mengacu pada
gameplay dalam permainan. Dimensi dalam
gameplay menyediakan pengalaman yang
imajinatif atas dunia fiksi, dan pendekatan initelah
menjadi salah satu sifat video game (Biggin, 2017).
Oleh karena itu, dengan pengalaman tersebut,
pemain merasa masuk ke dalam cerita dalam
permainan, yang disebut sebagai pengalaman
immersive, dimana pemain seolah-olah masuk ke
dalam dunia permainan (Sadnchezetal., 2012), dan
mengarah pada peredaman psikologis, yakni
mempengaruhi emosi atau sisi psikis pemain
(Newbury, 2017).

Burn (dalam Gosling & Crawford, 2011)
menuliskan bahwa pengalaman pemain game
tidak berhenti ketika sesi permainan selesai dan
perangkat dimatikan, tetapi melanjutkannya
dengan berpikir, berimajinasi, dan bahkan
bermimpi tentang cerita, lanskap, dan karakter
dalam permainan. Selain itu, pemain akan
menjadi penggemar permainan tersebut,
sehingga berkomitmen untuk melangkah lebih

jauh dengan komunitas penggemar permainan
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tersebut (baik komunitas daring maupun fisik),
berkontribusi pada papan pesan dalam forum
permainan, membuat fanart, menulis fanfiction
dan/atau walkthrough, membeli dan
menggunakan merchandise atau benda yang
berhubungan dengan permainan tersebut, dan
lain sebagainya.

4, Permainan Simulasi Kencan sebagai
Medium Romantic Loneliness

Permainan simulasi kencan adalah bagian dari
video game genre simulasi, yang secara singkat
didefinisikan sebagai permainan di mana pemain
melakukan simulasi berpacaran dengan karakter
dalam permainan. Taylor (2007) menyebutkan
bahwa permainan ini berfokus pada kencan atau
romansa dan kemungkinan mengandung konten
erotis. Tujuan permainan ini dimainkan juga untuk
terlibat dalam suatu hubungan dengan salah satu
karakter sebelum permainan berakhir (Zoggel,
2011).

Selain sebagai pengisi waktu, permainan simulasi
kencan juga menjadi pengisi kekosongan romansa
pemain di dunia nyata. Taylor (2007), yang
menyatakan bahwa permainan ini digunakan
sebagai jalan keluar untuk dapat berekspresi
secara bebas dimana pemain dapat melarikan diri
dari realitas dan norma-norma sosial, sehingga
mereka masuk ke dalam imajinasi atas kehidupan
atau hubungan romantisnya. Mei Erikawa, selaku
Direktur dan Kepala “Ruby Party” (sebuah
pengembang otome game), yang mengungkapkan
bahwa otome game—yang mewakili permainan
simulasi kencan pada umumnya—diciptakan
untuk mewadahi pemain untuk membuat 'cerita’-
nya sendiri agar dapat terhibur dan mengisi

kekosongan afeksi karena setiap orang tidak akan
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pernah berhenti membutuhkan rasa cinta (Lee,
2018).

Pemain yang menggemari dan/atau yang
berdedikasi pada permainan bergenre romantis
maupun permainan simulasi kencan sebagian
besar tidak menganggap bahwa interaksi mereka
dengan karakter dalam permainan sebagai
pengganti persahabatan manusia, tetapi sebagai
tipe baru menjalin keintiman secara digital. Oleh
karena itu, permainan simulasi kencan dipandang
sebagai 'pelarian', yakni pilihan alternatif dan
terakhir bagi seseorang yang membutuhkan gadis
atau pria virtual untuk menggantikan hubungan
yang nyata dan sehat. Seorang komentator asal
Tiongkok berpendapat bahwa satu-satunya alasan
pemain tertarik untuk memainkan permainan
tersebut adalah karena mereka kurang merasakan
dan memperoleh cinta sejati di kehidupan nyata
(Schwartz, 2018).

Permainan simulasi kencan, yang berperan
sebagai media romantis, sering mengambarkan
cinta sebagai sesuatu yang kuat, tak tergoyahkan,
dan mampu mengatasi semua hambatan atau
cobaan dalam hidup. Hal ini tentu dapat
meningkatkan kadar romantic loneliness
seseorang karena memberikan ilusi dan
ekspektasi yang tidak realistis, tetapi di sisi lain
juga membuat mereka semakin membutuhkan
media tersebut untuk mengatasi romantic

loneliness-nya.
Metode
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif

dan metode etnografi karena meninjau proses

bermain yang dilakukan pemain permainan
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simulasi kencan, sehingga dapat menjelaskan cara
dan pengalaman bermain dan proses pemain
memaknai pesan dalam permainan sebagai
sarana memenuhi kebutuhannya akan pengisi
kekosongan afeksi, yang mana berdampak pada
sisiemosi dan kehidupan sosialnya.

Dengan metode yang mengadopsi langkah
penelitian etnografi Spradley (dalam Ary, Jacobs,
Sorensen, & Razavieh, 2010 dan Creswell, 2012),
proses penelitian diawali dengan menetapkan
informan, melakukan wawancara terhadap
informan, dan dilanjutkan dengan mengajukan
pertanyaan etnografis. Setelah melakukan
wawancara, peneliti mengumpulkan data
etnografi, yakni melakukan pengamatan deskriptif
dan terfokus, seperti observasi partisipan,
wawancara mendalam, dan dokumen. Semua
data yang terkumpul dianalisis secara etnografis,
yakni menyelidiki dan menemukan berbagai
temuan yang diperoleh dari informan, namun
tetap mengaitkannya dengan permasalahan yang
asli, meskipun mengarah pada pertanyaan-
pertanyaan dan hipotesis baru. Penelitian diakhiri
dengan menulis etnografi atau hasil penelitian,
yang dilakukan secara deskriptif.

Dalam kajian komunikasi, metode etnografi
menyediakan serangkaian konsep untuk
memahami dan menganalisis praktik komunikasi
sebagai perwujudan dari kehidupan sosial,
sehingga melibatkan berbagai prosedur analisis
yang termasuk pengamatan subjek penelitian
dalam konteks kehidupan sehari-hari, sosial, dan
wawancara (Carbaugh & Habashi, 2015).

Dalam penelitian ini, untuk mengidentifikasi
proses pemain menggunakan permainan simulasi

kencan sebagai medium romantic loneliness,
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peneliti mengadopsi playability model oleh
Sdnchez et al. (2012) untuk mengetahui
pengalaman pemain dalam memainkan
permainan simulasi kencan untuk mengatasi
romanticlonelinessnya.

Subjek yang diteliti adalah tiga informan yang

dipilih berdasarkan teknik purposive, di mana
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pengumpulan informan didasarkan pada
pertimbangan dan tujuan tertentu. Hasil elaborasi
kriteria informan dan hasil survei peneliti
mengenai pemain permainan simulasi kencan di

Indonesia menghasilkan spesifikasi ketiga

informan, yakni sebagai berikut:

Mengidentifikasi Pengalaman Bermain Tahap 1
melalui Playability Model (Sanchez et al., 2012)

Effectiveness Learnability Immersion Satisfaction Motivation
- Structuring - Game - Conscious - Fun - Encouragement
- Completion Knowledge Awareness - Disappointment || - Curiosity
- Skill - Realism - Attractiveness - Self-Improvement
- Speed - Diversity
- Difficulty
- Frustration
- Discovery

¥

Tipe Pemain Permainan Simulasi Kencan
(Tanikawa & Asahi, 2013)

Empathize

Menyatukan  diri
dengan tokoh utama

Memisahkan  diri
dengan tokoh utama

Overlook

¥

Mengidentifikasi Pengalaman Bermain Tahap II
melalui Playability Model (Sanchez et al., 2012)

Emotion
- Reaction
- Conduct
- Sensory Appeal

Socialization

- Social Perception
- Personal Implication
- Interaction

¥

Permainan Simulasi Kencan sebagai
Medium Romantic Loneliness

Tabel 1 Tabel Kerangka Konsep Penelitian
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Informan I

Informan II

Informan II1

- Laki-laki
- Pemain Aktif

- Perempuan

- Pemain Aktif

- Lajang - Hubungan Tanpa Status - Memiliki Pacar
- Mahasiswa (Usia Dewasa Muda) | - Mahasiswa (Usia Dewasa Muda) | - Mahasiswa (Usia Dewasa Muda)
- Mengalami Romantic Loneliness | - Mengalami Romantic Loneliness | - Mengalami Romantic Loneliness

- Perempuan

- Pemain Aktif

Tabel 2 Tabel Klasifikasi Subjek Penelitian

Hasil dan Pembahasan

Proses pemain game melakukan kegiatan bermain
permainan simulas kencan dari tahap memulai
permainan hingga hasil akhir dari kegiatan bermai
tersebut merupakan tahap pembentukan
pengalaman bermain, yang mana akan diketahui
bagaimana pemain menggunakan permainan
tersebut sebagai wadah untuk mencapai suatu
tujuan—karena pada dasarnya suatu tindakan
selalu dilandasi pada alasan tertentu. Terdapat
berbagai faktor yang melandasi pemain untuk
melakukan kegiatan bermain tersebut. Dalam
konteks permainan simulasi kencan (yang menjadi
subjek utama dalam penelitian ini), faktor utama
yang melandasi kegiatan tersebut adalah
mengatasi atau mengurangi romantic loneliness
yang dialaminya, selain sebagai media hiburan.

Sebelumnya akan dibahas mengenai tujuan
informan—yang merupakan pemain
game—memainkan permainan simulasi kencan.
Informan Morgan pada awalnya memainkan
permainan tersebut karena rasa penasaran,
namun lambat laun beralih pada keinginan untuk
mendapat hiburan melalui cerita di dalamnya, dan
menjalin hubungan dengan karakter yang cantik.

Keinginannya untuk berkencan dengan

perempuan melalui permainan tersebut juga
didorong oleh pengalaman cintanya yang buruk di
masa lalu, yang mana membuatnya berstatus
lajang sejak saat itu, padahal ingin memiliki pacar
atau mengalami perasaan romantis dengan
siapapun. Hal ini membuatnya mengalami
romantic loneliness karena tidak memiliki
seseorang untuk berbagi perasaan dan melakukan
halyang disukainya bersama-sama.

Informan Ganmo mulai memainkan permainan
simulasi kencan karena merasa bosan dan
penasaran dengan permainan tersebut, yang
mana setelah mencoba memainkan satu judul
permainan, dia menjadi ingin memainkan judul
yang lain karena dia menemukan begitu banyak
karakter pria tampan di dalamnya. Di samping itu,
sebenarnya Ganmo juga memainkannya untuk
mengatasi rasa kesepiannya, di mana dia ingin
memiliki pria yang berada di sampingnya layaknya
serial drama romansa dan merasa iri ketika
melihat teman di kampusnya yang telah memiliki
pasangan. Pada akhirnya dia berhasil menjalin
hubungan romantis dengan seseorang, meskipun
tidak berstatus pacaran, melainkan hubungan
tanpa status. Namun, hal tersebut tidak dapat
menyembuhkan romantic loneliness-nya, yang

justru membuatnya merasa menyesal dan
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canggung. Oleh karena itu, Ganmo tetap
memainkan permainan tersebut, karena dia bisa
menjalin hubungan tanpa rasa canggung.

“Ku kira dengan punya hubungan romantis sama
orang gitu bisa ngilangin romantic loneliness-ku
itu, tapi malah makin parah ... Untungnya aku
masih punya otoge, ... aku bisa gak ngerasa
canggung berinteraksi sama cowok ... aku ngerasa
nyaman bisa berhubungan sama orang ... dan aku
gak ada ngerasa kepikiran macem-macem.”
(Ganmo, personal communication, April 24, 2020)
Tujuan utama informan Reza memainkan
permainan tersebut adalah memang untuk
mengatasi romantic loneliness-nya, karena
merasa kesepian menjalani hubungan jarak jauh
dengan pacarnya. Tidak menutup kemungkinan
bahwa seseorang yang memiliki hubungan yang
terikat dengan orang lain pun juga mengalami
kesepian, khususnya romantic loneliness. Oleh
karena itu, Reza mengalihkan rasa kesepian dan
pikiran-pikiran tersebut melalui permainan
simulasikencan.

Mengetahui tujuan informan memainkan
permainan tersebut, yakni untuk mengatasi atau
mengurangi romantic loneliness-nya, peneliti
mengidentifikasi bagaimana mereka
menggunakan permainan tersebut untuk
mencapai tujuannya, yakni dengan melalui proses
dan pengalaman bermainnya. Berdasarkan hasil
temuan yang diperoleh di lapangan, kegiatan
bermain tersebut menghasilkan suatu
pengalaman berhubungan romantis dengan love
interest, yakni melalui bentuk percakapan antara
dirinya (sebagai karakter tokoh utama) dengan
love interest-nya, di mana mereka berinteraksi

dengannya melalui pilihan jawaban yang
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disediakan dalam permainan, dan melalui
berbagai fitur yang di dalamnya; dan cerita yang
disajikan dalam permainan. Ketika berinteraksi
dengan love interest dan memahami cerita dalam
permainan, mereka mengambil pesan tersirat
yang ada di dalamnya dan membayangkan dirinya
berada di dalam posisi yang sama dengan karakter
tokoh utama. Unsur interaktivitas dalam
permainan tersebut membuat pemain bisa
terlibat di dalamnya, yang mana pemain juga
berperan untuk menentukan hasil akhir
permainan (atau ending), selain berinteraksi
dengan karakter maupun love interest layaknya
berinteraksi dengan orang sungguhan.
Berdasarkan pengalaman bermain Ganmo dan
Reza, mereka melibatkan sisi emosionalnya ketika
bermain, sehingga dapat mendalami cerita dan
karakter permainan, serta bersimpati dan
berempati dengan love interest.

Menurut Morgan, permainan simulasi kencan
adalah media yang bisa memberikan pengalaman
berkencan bagi pemain. Permainan tersebut juga
bisa membantu orang yang merasa bingung untuk
belajar dari skenario yang telah ada. Selain itu,
sejalan dengan Sanchez et al. (2012) bahwa
permainan tersebut juga memberikan
pengalaman yang immersive, di mana pemain bisa
merasa seolah-olah masuk dan hanyut dalam alur
cerita, sehingga telah memberikan pengalaman
yang sangat menarik.

Hanya melalui permainan tersebut Morgan dapat
merasakan suka dan duka memiliki pasangan,
memiliki kehidupan yang berwarna, dan menjadi
orang yang dibutuhkan oleh orang lain. Permainan
tersebut juga telah mengajarkannya mengenai

cara membuat keputusan yang tepat, belajar
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menjadiorang baik, dan menambah wawasan.
“Dari main sim juga aku bisa berkaca sama
keputusan yang aku buat ... Dari sim itu juga kan
aku bisa belajar lebih tentang cewek, tentang
temen, tentang diri sendiri, jadi bisa jadi bekal juga
buat nyari hubungan beneran.” Morgan, personal
communication, April 25, 2020)

Melalui permainan tersebut, Morgan juga dapat
mengatasi rasa romantic loneliness-nya—di mana
sampai saat ini masih berstatus lajang, dan masih
merasa kesulitan untuk memulai pendekatan
maupun hubungan romantis dengan seseorang.
Kemudian, menurut Ganmo, otome game-
permainan simulasi kencan yang ditargetkan pada
pemain perempuan-merupakan media yang
menyajikan ilusi berpacaran atau menjalin
hubungan romantis dengan pria tampan dengan
akhir yang bahagia. Permainan ini juga
memberikan pengalaman mengenai pendekatan
dengan pria tampan, pengalaman berkencan
dengannya, dan mengajarkan banyak hal, seperti
cara membuat keputusan yang tepat bagi kedua
belah pihak, memahami perasaan orang lain dari
berbagai sudut pandang melalui adanya pilihan
jawaban yang tersedia dan keberadaan love
meter, dan berempati maupun bersimpati
kepadanya. Sesuai dengan namanya, yakni
simulasi kencan, permainan tersebut memberikan
pandangan dan gambaran kepada pemain
mengenai kencan, seperti suka duka berpacaran
dan apa saja yang dihadapi seseorang ketika
berpacaran. Oleh karena itu, permainan ini
menjadi tepat sebagai wadah untuk melakukan
eskapisme-yang lelah dengan kenyataan dan
merasa mustahil berkencan dengan pria tampan

di dunianyata.
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Di samping itu, permainan simulasi kencan juga
menjadi media yang nyaman bagi Ganmo untuk
menjalin hubungan romantis dengan seseorang,
yang mana dia tidak akan merasa patah hati.
Pengalaman teman dan kerabatnya yang
mengalami hubungan yang kandas dan patah hati
membuatnya merasa takut untuk memiliki pacar.
Kehadiran permainan tersebut menjadi jalan
keluar bagi Ganmo yang ingin menjalin hubungan
romantis namun takut melakukannya di dunia
nyata karena merasa ragu, sebab permainan
tersebut menyajikan fantasi hubungan romantis
yang nyaman dan bahagia dengan karakter (atau
love interest) idaman yangideal.

Tidak semua romantic loneliness yang dialami
seseorang bisa diatasi dengan menjalin hubungan
romantis. Begitu pula dengan yang dialami oleh
Ganmo, di mana hubungan tanpa status yang
dijalinnya tidak dapat menyembuhkan romantic
loneliness, yang justru membuatnya merasa
menyesal dan canggung. Hanya dalam permainan
tersebut Ganmo tidak memikirkan banyak hal,
merasa cemas dan khawatir ketika berhubungan
romantis.

“... Cuma di otoge aku gak bisa ngerasa patah hati
pas berhubungan sama orang yang aku suka.”
(Ganmo, personal communication, April 24, 2020)
Hal yang dialami Ganmo selama memainkan
permainan simulasi kencan merupakan hasil dari
permainan yang diperpanjang olehnya dalam
dunia permainan, yang mana dia telah
mengembangkan hubungan yang mendalam
dengan karakter tokoh utama (i.e.
mengidentifikasikan dirinya sebagai karakter
tokoh utama) maupun love interest. Hal ini

membuktikan pendapat Song dan Fox (2015)
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bahwa apabila hal ini terus dilakukan, maka akan
mengarah pada perubahan keyakinan, sikap dan
perilaku sesuai dengan pengalaman karakter
tersebut. Hal ini dapat dilihat dengan munculnya
perasaan nyaman dan fantasi atas hubungan
romantis yang ideal, yang mana belum pernah
dirasakannya sebelum memainkannya.

Begitu pula dengan pendapat Reza, di mana
permainan simulasi kencan telah membuatnya
merasa bahagia. Melalui permainan tersebut, dia
tidak lagi merasa romantic loneliness dari
hubungan jarak jauh dengan pacarnya, dan dia
bisa menjadi dirinya sendiri tanpa memikirkan
faktor-faktor lainnya. Di samping itu, hanya
melalui permainan tersebut, Reza bisa
menemukan cara yang menghibur dan
menyenangkan untuk mengatasi romantic
loneliness-nya. Meskipun hanya dalam bentuk
percakapan—dalam hal ini instant
messanging—dan tidak nyata, pemain bisa
merasakan kesenangan tersebut. Oleh karena itu,
permainan tersebut telah berhasil membuat
pemain bisa berkencan dengan pria tampan dan
ideal tanpa memikirkan nyata atau tidaknya
pengalaman kencan tersebut.

“Bahagia banget pas main game ini! Aku jadi
merasa enggak kesepian, dan aku bisa jadi diriku
sepenuhnya ... Gara-gara game ini aku juga jadi
sadar bahwa merasakan romantic loneliness
adalah hal yang wajar, tapi untungnya aku
menemukan cara yang menyenangkan buat
mengatasinya, yaitu melalui game ini.” (Reza,
personal communication, April 27, 2020)

Dengan demikian, bentuk pengalaman bermain
tersebut yang menjadikan permainan simulasi

kencan berperan sebagai medium mengatasi
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romantic loneliness bagi mereka. Di samping itu,
hal ini juga mendukung argumen Schwartz (2018)
bahwa pemain permainan simulasi kencan tidak
menganggap interaksi mereka dengan love
interest sebagai pengganti persahabatan antar
manusia, tetapi lebih kepada tipe baru dalam

menjalin keintiman secara digital.

Kesimpulan

Romantic loneliness sudah menjadi kondisi yang
lumrah terjadi pada seseorang di seluruh dunia.
Meskipun hasil penelitian terdahulu
mengungkapkan bahwa usia dewasa muda yang
mendominasi usia orang yang mengalaminya,
tidak menutup kemungkinan bahwa seseorang
dengan bukan dari kelompok usia tersebut juga
mengalaminya. Kondisi romantic loneliness juga
tidak memandang gender dan jenis kelamin
seseorang. Pada dasarnya

kondisi tersebut sudah menjadi wajar lahir di
dalam diri manusia, terutama pada sisi
psikologisnya. Oleh karena itu, kondisi tersebut
juga tidak melihat apakah seseorang tersebut
sedang dalam hubungan maupun tidak, meskipun
upaya mengatasinya adalah menjalin hubungan,
sebagaimana yang ditemukan dalam penelitian ini
bahwa yang menjalin hubungan romantis yang
terikat pun kerap

mengalami kondisi tersebut. Kemudian, untuk
bisa menjalin hubungan, seseorang yang
mengalaminya perlu berinteraksi dengan orang
lain hingga bisa menjalin hubungan. Namun, hal
tersebut tidak mudah dilakukan, terutama apabila
seseorang tersebut tidak pandai berkomunikasi

dan/atau merasa putus asa ketika menggunakan
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saluran komunikasi interpersonal (atau tatap
muka). Dengan demikian, media digital hadir
untuk menggantikan saluran tersebut. Salah
satunya adalah kehadiran video game bergenre
simulasi kencan, di mana seseorang yang
memainkannya (dalam hal ini, pemain) bisa
berinteraksi dengan karakter (atau love interest)
dalam permainan hingga bisa menjalin hubungan
romantis dengan salah satu karakternya. Sebagai
salah satu produk media hiburan, permainan
tersebut menyajikan konten yang menghibur
pemain, dan menyediakan ilusi atau fantasi
kepada pemain mengenai kehidupan romansa
yang ideal dan menyenangkan, sehingga bisa
menjadi jalan keluar bagi pemain yang melakukan
eskapisme.

Dalam permainan tersebut, pemain juga berperan
sebagai audiens aktif karena ikut terlibat di
dalamnya, seperti memilih jawaban dari pilihan
jawaban yang tersedia. Dengan kata lain, tindakan
pemain dalam permainan dapat mendukung
jalannya cerita hingga akhir permainan.

Setiap pemain membutuhkan proses ketika
bermain agar bisa menyesuaikan tujuan utamanya
bermain dengan tujuan dalam permainan,
sehingga pada akhirnya dapat mencapai hasil
akhir yang memuaskan. Proses pertama adalah
beradaptasi dengan sistem, mekanisme maupun
gameplay dalam permainan, yakni dengan
mempelajari berbagai fitur di dalamnya dan
mengetahui tujuan dan tantangan yang
disediakan. Membutuhkan waktu yang singkat
dalam proses adaptasi bagi pemain yang sudah
terbiasa dengan gameplay genre permainan
tersebut, seperti Morgan dan Ganmo, karena

telah memiliki pengetahuan dasar mengenai
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permainan tersebut. Tujuan utamanya bermain
adalah untuk mengatasi romantic loneliness-nya,
namun terdapat tujuan lainnya ketika
menghadapi tantangan dalam permainan, yakni
mencapai ending yang bagus dengan karakter
atau love interest favoritnya. Hal ini
mempengaruhi pemain terhadap proses
menentukan pilihan jawaban dalam permainan.
Proses kedua adalah interaksi antara pemain
dengan permainan. Masing-masing memiliki cara
interaksi tersendiri ketika bermain, yang
menurutnya nyaman, efektif, dan bisa
membuatnya fokus. Terdapat berbagai upaya yang
dilakukan pemain ketika bermain, seperti ada
yang menggunakan intuisinya, menggunakan
walkthrough demi memperoleh ending yang
bagus, dan melalui proses mempelajari sifat para
karakter. Unsur storytelling dan perkembangan
karakter membuat pemain bisa hanyut dalam
permainan dan turut bersimpati dengan para
karakter. Selain itu, pemain juga memaknai isi
pesan di dalamnya, sehingga mengetahui premis
cerita permainan. Hal ini juga mempengaruhi
bagaimana pemain bertindak dalam permainan,
seperti ketika menentukan pilihan jawaban.
Proses terakhir adalah hasil akhir yang diperoleh
pemain. Permainan tidak hanya berhenti pada
ending yang diperoleh, tetapi juga dapat
dilanjutkan dengan berbagai kegiatan, seperti
membuka fitur sekuel dan spin-off dalam
permainan, di mana pemain dapat merasakan
momen yang berkelanjutan dengan karakter
favoritnya. Selain itu, hasil akhir setelah
menamatkan permainan tersebut dapat dilihat
dari aspek emosi atau perasaan pemain, yakni

didominasi oleh perasaan senang. Meskipun
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hanya dalam bentuk percakapan dan tidak nyata,
pemain bisa merasakan kesenangan tersebut.
Aspek sosialisasi tidak begitu mempengaruhi
pemain secara praktis, namun lebih kepada
mendorong mereka untuk mencoba mengubah
kontak sosial yang menjadilebih baik.

Dengan demikian, proses memainkan permainan
simulasi kencan berpusat pada proses interaksi
antara pemain dengan karakter dalam permainan,
yakni melalui dialog percakapan dan fitur pilihan
jawaban, serta berbagai fitur yang ada di
dalamnya. Hal ini menunjukkan bahwa fitur-fitur
dalam permainan itulah yang mendukung
pendekatan antara pemain dengan karakter.
Proses ini yang mendekatkan pemain dengan
karakter yang menjadi pasangannya, sehingga
memberikan pengalaman hubungan romantis
yang ideal bagi pemain—seakan-akan sedang
berinteraksi dan menjalin hubungan dengan orang

sungguhan.
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