BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Game online Atlantica juga mempunyai fasilitas perkumpulan antarpemain
yang dinamakan guild, dan perkumpulan yang lebih besar yaitu perkumpulan antar-
guild yang disebut Nation. Dengan adanya perkumpulan tersebut interaksi yang
terjadi di dalam game online Atlantica dapat dibagi menurut jumlah pelakunya, yaitu
interaksi antarindividu, interaksi individu dengan kelompok dan interaksi
antarkelompok. Interaksi antarindividu digunakan pemain untuk berinteraksi dengan
pemain lain melalui fasilitas dalam game online Atlantica yang disebut whisper
window, interaksi individu dengan kelompok terjadi melalui chatting guild,
sedangkan interaksi antarkelompok terjadi melalui chatting nation. Penggunaan
fasilitas fitur chatting yang disediakan oleh game online Atlantica tergantung dari
kebutuhan masing-masing pemain, pemain bebas menentukan fitur apa yang hendak
digunakan untuk memenuhi kebutuhan mereka.

Hasil pengamatan yang dilakukan peneliti dengan narasumber, banyak terlihat
bahwa setiap narasumber memiliki kebutuhan di dalam game yang harus mereka
penuhi. Kebutuhan-kebutuhan pemain dalam game online Atlantica mendorong
pemain untuk melakukan interaksi dengan pemain lain. Hal ini hendaknya dapat

dijadikan pemain untuk memanfaatkan fitur chatting yang telah disediakan oleh pihak
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game semaksimal mungkin dalam memenuhi kebutuhan pemain. Kebutuhan pemain
dalam game tidak akan terpenuhi tanpa berinteraksi dengan pemain lain.

Berbagai interaksi yang terjadi di dalam game online Atlantica dapat dibagi
menjadi dua bentuk, yaitu bentuk interaksi dua arah dan pola interaksi banyak arah.
Dua bentuk interaksi yang ditemukan mempunyai karakteristik yang berbeda antara
satu dengan yang lainnya. Bentuk yang pertama adalah bentuk interaksi dua arah, di
mana bentuk interaksi dua arah merupakan interaksi timbal balik antara dua orang
yang sedang berinteraksi. Bentuk ini meggunakan media chatting yang disebut
Whisper Window di mana hanya ada dua orang gamer pada interaksi tersebut.
Karateristik dari bentuk interaksi ini adalah adanya privasi antar dua pemain yang
sedang berinteraksi karena hanya ada dua orang yang berinteraksi melalu Whisper
Window. Karateristik lain dari interaksi dua arah yang menjadi pola interaksi adalah
pemain dapat menggunakan bahasa daerah selama lawan bicara mengerti bahasa
tersebut dan tidak terbatas pada bahasa Indonesia saja. Faktor yang mendukung
terjadinya bentuk ini adalah ketika pemain hendak melakukan transaksi jual-beli
dalam game, seperti pembelian equipment atau item dalam game.Transaksi jual-beli
dalam game membutuhkan privasi antar dua pemain dalam negosiasi hingga mencpai
sebuah kesepakatan antarpemain. Transaksi jual beli juga merupakan salah satu pola
pada bentuk interaksi ini.

bentuk yang kedua adalah bentuka interaksi banyak arah, di mana bentuk
interaksi ini dapat melibatkan lebih banyak pemain dibandingan bentuk interaksi dua

arah. Bentuk ini menggunakan media chatting Nation dan chatting Guild. Bentuk

84



interaksi banyak arah mempunyai karateristik di mana bentuk tersebut mempunyai
pola interaksi di mana percakapan dari banyak pemain yang dapat saling memberikan
respon. Pemain akan mendapatkan berbagai macam respon dari pemain lain melalui
pola interaksi ini, sehingga seorang pemain akan mendapat berbagai jawaban yang
akan dipilah oleh pemain tersebut untuk memenuhi kebutuhannya. Faktor yang
mempengaruhi terjadinya bentuk interaksi banyak arah adalah kebutuhan akan
informasi pemain dengan opsional jawaban yang bermacam-macam sehingga pemain
dapat menarik kesimpulan dari berbagai macam jawaban yang didapat dari pemain
lain. Faktor lain yang mendorong terjadinya pola interaksi ini adalah kejenuhan
pemain dalam bermain sehingga menggunakan media chatting guild dan chatting
nation untuk mengobrol.
B. Saran

Terkait dengan penelitian yang dilakukan, saran yang dapat disampaikan
adalah sebagai berikut:

Akademis :

1. Penelitian yang telah di lakukan pada game online Atlantica ini
menemukan dua bentuk interaksi, penelitian selanjutnya akan lebih
menarik jika penelitian dilakukan dengan menambahkan lebih
banyak game online yang diteliti untuk menemukan pola interaksi
lain selain pola interaksi yang telah ditemukan dalam penelitian ini.

2. Bentuk interaksi yang ditemukan pada penelitian ini mempunyai

karakter masing-masing. Penelitian selanjutnya akan lebih menarik
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Praktis :

14

dengan meneliti Kkarateristik lain pada pola interaksi yang telah
ditemukan dan meneliti penggunaan bahasa yang digunakan pada
setiap pola interaksi yang ada, apakah penggunaan bahasa daerah
hanya terjadi pada pemain di wilayah Yogyakarta atau juga terjadi

pada pemain di daerah lain.

Kemudahan yang diberikan oleh game online Atlantica dalam
menggunakan media chatting untuk berinteraksi hendaknya dapat
digunakan semaksimal mungkin oleh pemain untuk berinteraksi
dengan pemain lain.

Kebutuhan akan informasi mengenai game, transaksi jual-beli
equipment dan item dalam game, dan kebutuhan lain dalam game
tidak akan didapatkan dengan sendirinya oleh pemain di dalam game,
oleh karena itu untuk mendapatkan segala informasi yang dibutuhkan
pemain perlu sering melakukan interaksi baik secara personal

maupun kelompok untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan.
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Lampian 12

Pedoman Wawancara Kepada Responden

Pedoman Wawancara
Latar Belakang Responden
a. Berapa usia anda?
b. Apakah latar belakang pendidikan anda?
Latar belakang responden di dunia game online
a. Sudah berapa lama anda bermain game online?
b. Mengapa anda bermain game online?
c. Game online apa yang pertama kali anda dimainkan?
Motivasi bermain Atlantica online
a. Mengapa anda bermain Atlantica online?
b. Bagaimana Atlantica online dimainkan?
Interaksi di dalam game:
a. Mengapa anda melakukan interaksi terhadap pemain lain?
b. Mengapa anda melakukan interaksi terhadap kelompok atau “Guild”
di dalam game?
c. Mengapa anda melakukan interaksi terhadap kelompok lain atau
“Nation” di dalam game?
d. Bagaimana prosesnya agar anda dapat berinteraksi dengan sesama
pemain?

e. Bagaimana prosesnya agar anda dapat berinteraksi dengan kelompok?
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Bagaimana prosesnya agar anda dapat berinteraksi dengan kelompok
lain?

. Siapa yang mempunyai kekuasaan untuk memberikan perintah dalam
interaksi antar individu?

. Siapa yang mempunyai kekuasaan untuk memberikan perintah dalam
interaksi kelompok?

Siapa yang mempunyai kekuasaan untuk memberikan perintah dalam
interaksi antar kelompok?

Apakah anda mempunyai kekuasaan untuk memberikan perintah di
dalam interaksi antar pemain, interaksi dengan kelompok dan
interaksi dengan kelompok lain?

. Tema apakah yang paling sering dibahas dalam interaksi antar
individu?

Tema apakah yang paling sering dibahas dalam interaksi kelompok?

. Tema apakah yang paling sering dibahas dalam interaksi antar
kelompok?

. Adakabh interaksi kelompok di luar “Guild”?

. Adakah interaksi antar kelompok di luar “Nation”?

. Adakah bahasa, singkatan, dan emotikon khusus yang tidak ada di
game lain?

. Apakah level avatar dapat berpengaruh terhadap interaksi antar

individu, kelompok maupun antar kelompok?

97



r. Bagaimanakah level avatar berpengaruh terhadap interaksi antar

individu, kelompok, maupun antar kelompok?

5. Intensitas dalam game
a. Kapan anda menggunakan fasilitas yang disediakan oleh game untuk
berinteraksi?

b. Berapa lama anda melakukan interaksi tersebut?
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Lampian 13

Pedoman Observasi Kepada Responden

Pedoman Observasi

Observasi atau pengamatan yang akan dilakukan dalam penelitian ini,
yakni melakukan pengamatan tentang pola interaksi antar gamers yang terjadi
di game online Atlantica meliputi :

1. Mengamati fasilitas yang disediakan game untuk berinteraksi

a. Fasilitas apa saja yang dapat digunakan?
b. Bagaimana fasilitas itu dapat digunakan sebagai alat
interaksi?

2. Interaksi antar individu gamer.

a. Kapan menggunakan fasilitas dalam game untuk
berinteraksi dengan individu lain?

b. Fasilitas apa yang digunakan untuk berinteraksi dengan
gamer lain?

c. Bagaimana faslitas itu digunakan?

d. Bahasa apa yang digunakan untuk interaksi antar individu?

e. Adakah kata khusus yang digunakan untuk membuka
percakapan antar individu?

3. Interaksi antar individu gamer dengan kelompok

a. Kapan menggunakan fasilitas dalam game untuk

berinteraksi dengan kelompok?
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b. Fasilitas apa yang digunakan untuk berinteraksi dengan
kelompok?
c. Bagaimana faslitas itu digunakan?
d. Bahasa apa yang digunakan untuk interaksi kepada
kelompok?
e. Adakah kata khusus yang digunakan untuk membuka
percakapan dengan kelompok?
4. Interaksi antar kelompok dengan kolompok:
a. Kapan menggunakan fasilitas dalam game untuk
berinteraksi dengan kelompok lain?
b. Fasilitas apa yang digunakan untuk berinteraksi dengan
kelompok lain?
c. Bagaimana faslitas itu digunakan?
d. Bahasa apa yang digunakan untuk interaksi dengan
kelompok lain?
e. Adakah kata khusus yang digunakan untuk membuka
percakapan dengan klompok lain?
5. Mengamati bahasa, symbol/singkatan, dan emoticon dalam game:
a. Bahasa apa yang paling sering digunakan.

b. Emoticon seperti apa yang ada di dalam game.
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Lampian 14

Beberapa Kutipan Wawancara Kepada Responden

Kutipan Wawancara Dengan Narasumber

Peneliti melakukan wawancara dengan ke empat narasumber di Purisari
Game Net yang berlokasi di Jalan Babarsari pada hari Kamis tanggal 12 Desenber
2013 pada pukul 19.00 WIB. Berikut beberapa kutipan dari narasumber mengenai
interaksi yang dilakukan narasumber :

Peneliti : “Kapan anda melakukan interaksi dengan pemain lain?”

Nar.1 : “Ya pas tanya ke temen gimana cara pake item di game, trus cara
njalin ques, ya semacam itu yang biasa aku tanyain.”

Nar.2 : “Pas ga tau jawaban dari pertanyaan NPC, biasane aku cari orang

yang level lebih tinggi buat tak tanya.”

Nar.3 : “Nek lagi cari equip mas. Nek butuh equip aku tanya-tanya ke orang
yang jual.”

Nar.4 : “Kalau pas lagi bosen hunt biasanya ngobrol ama anggota.”

Peneliti : “Tema apa yang dibahas ketika anda berinteraksi?”’

Nar.1 : “Ya tanya itu tadi, yang tak sebutin tadi yang soal tanya ke temen
tadi”

Nar.2 : “Kebanyakan aku tanya soal jawaban quest, Iha kalo berusaha sendiri

lama. Hahahahaha..”

Nar.3 : “Biasanya aku negosiasi harga mas, mana tau bisa murah ku beli.
Hehehehe..”

Nar.4 : “Ya apa aja, yang penting ga bosen lagi, sambil nunggu liga.”

Peneliti : “Apa yang biasa anda gunakan untuk berinteraksi?”’

Nar.1 . “Whisper window, kadang chatt guild, tapi paling sering lewat

Whisper window.”
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Nar.2
Nar.3

Nar.4

Peneliti
Nar.1

Nar.2

Nar.3

Nar.4

: “Semuanya, yang mana yang jawab dulu aja.”
: “Whisper window ama chat nation mas, lah kalo nego ama anak guild
kadang sungkan e mas.”
: “Chat guild, yang kenal ama orang-orangnya, tapi kalo ada yang
Whisper ya pake Whisper window.
: “Berapa lama anda berinteraksi dalam game?”
: “Sedongnya aja,kalu uda dong ya udah,nanti lagi tanya kalo ada yang
ga dong.”
: “Kalok uda dapet jawaban, tapi ya kadang bisa lanjut sih, paling ya
10-15 menit aja.”

“Paling sekitar 5 menitan mas, lama kalo negonya alot.
Hahahahaha..”
: “Ya tergantung yang nyaut, kalo ada yang nyaut bisa lama, bisa

sampe 20 menit. Tapi kalo gak ya paling 2-3 menit aja ngobrolnya.”

Percakaan di atas merupakan beberapa kutipan wawancara yang diajukan

oleh peneliti kepada narasumber. Peneliti mendapatkan hasil yang bervariasi dari

pertanyaan yang sama yang diajukan kepada narasumber.
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