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Dalam analisis Alvin

Toffler, setiap jenis teknologi melahirkan
lingkungan teknologi (teknosfer) yang khas.
Teknologi informasi, sebagai bagian dari
teknosfer akan mewarnai budaya pertukaran
informasi di antara warga masyarakat
(infosfer).

MAS I

Pada giliranya, infosfer akan membentuk dan
merubah norma-norma sosial, pola interaksi,
dan organisasi kemasyarakatan (sosiosfer).
Sebagai makhluk sosial, perubahan sosiosfer
pada manusia akan terlihat pada perubahan cara
berfikir, cara merasa, dan cara berperilaku
(psikosfer). Perubahan persepsi oleh media
disebut sebagai dissolution, hiperealisme, yang
nyata dan yang imajiner terus menerus melebur
satu sama lain. "the dissolution of TV into life,
the dissolution life into TV (Baudrillad).
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Pada pandangan Idi Subandy dalam membaca
studi komunikasi Fiske; "secondary
representations of reality;, they affect and
produce the reality that they mediate”
(viii:1990). Di dalam 'realitas kedua' itu
manusia hidup dalam gelimang citra, bahkan
antara citra dan tatanan pengalaman pun sudah
tidak ada lagi perbedaanya. Sebagai bagian
dari wacana komunikasi, pemaknaan citra
menjadi premis yang sangat mendasar. Citra
menekankan pada konsep-konsep representasi
dan persepsi. Perlahan-lahan kita dihadapkan
pada kenyataan bahwa isi media tersebut
mempengaruhi struktur kognitif dan afektif
kita.

Melalui kedua pandangan Tovler dan Idi
Subandy, penemuan teknologi baru (dalam hal
ini sistem digital) tidak hanya merubah cara
berkomunikasi, faktanya teknologi tersebut
telah menciptakan konsep-konsep budaya baru

yang menggantikan budaya-budaya lokal
(etnocide), mengajarkan  agama baru,
teknokrasi, mekanisasi, birokrasi, dan

globalisasi. Puncaknya, dia telah menciptakan
realitas-realitas baru (paralel), peran-peran
serta identitas yang bisa kita pilih secara acak
(multitasking dan memasilitasi alter ego).

Penemuan komputer dan perangkat sistem yang
ada di dalamnya telah membawa manusia pada
kesadaran baru, kesadaran tanpa batas, apapun
bisa dilakukan melalui media ini. Kesadaran ini
tentunya membawa manusia pada perubahan
yang sangat drastis, terkadang problematis dan
polemik. Perubahan ini tidak hanya membawa
perubahan pada dunia sains dan teknologi,
peristiwa ini berpengaruh pula pada setiap
substansi sosial dan budaya manusia secara
menyeluruh, mulai dari pola pikir sampai gaya
hidup.

Digital Games, yang merupakan bagian dari
pertumbuhan tekhnologi tersebut sering
dianalogikan sebagai jenis permainan modern
dan mutakhir. Saya kurang tahu pasti, apakah
penggunaan Digital Games yang disadur oleh
masyarakat menjadi Game Digital sudah masuk

dalam kosakata bahasa Indonesia, Digital
Games alih-alih menjadi kata benda vyang
merujuk pada sistem permainan berbasis
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komputer. Dalam beberapa referensi tentang
Game Digital ini, hadir pula peristilahan lain,
yaitu Video Game. Pemahaman masyarakat,
video game lebih cenderung merujuk pada jenis
permainan yang ada pada Sega, Nintendo atau
Play Station. Dalam perkembangan dunia game
dikenal dengan istilah console game. Dua
peristilahan tadi pada dasarnya merujuk pada
pemahaman yang sama, sistem permainan
berbasis digital. Digital sendiri merupakan
peristilahan dalam sistem bahasa komputer,
sebuah mekanisme yang diolah melalui sistem
yang diberi nama Artificial intelligent (Al).

Kemampuan teknologi ini bersama konsep
Al-nya telah membawa kita untuk menelaah
kembali pemaknaan 'realitas’. Pemaknaan

realitas saat ini telah dibiaskan oleh/ melalui
media, realitas artifisial telah mematerialkan
ranah imaji. Pada titik tertentu realitas
dikonstruksi sedemikian rupa menjadi bentuk
realitas virtual (virtual reality), ranah ke-aku-an
dikomodifikasi menjadi citraan identitas,
karakter, lingkungan, budaya, dan konvensi
sosial yang lain.

Meskipun memiliki fakta fisik yang berbeda,
cyberspace merupakan bahasa lain dari realitas
virtual yang dikenalkan oleh Myron Krueger.
Cyberspace  dalam  hal ini  merupakan
fenomena non-material, tidak memiliki sifat-
sifat fisikal, akan tetapi ia adalah ruang yang
‘ada’, kita bisa ‘'hadir, merasakan dan
mengalami kehidupan yang ada di dalamnya.
Ruang dalam konsep cyberspace mengacu pada
sistem eletrik dan sistem bilangan matematika
biner Hoofman (konsep dasar yang membangun
sistem digital).

Cyberspace merupakan dunia yang 'melampaui
realitas’ (hiperealitas) yang terbentuk dari
realitas virtual, sebuah ‘ruang halusinasi’ yang
tercipta dari sistem data di dalam komputer
yang saling tersambung di dalam sebuah
jaringan berskala global. la adalah sebuah
dunia yang menciptakan tidak aktual, akan
tetapi mendekati dunia nyata.



“Cybernetic...sebuah wilayah yang berada di

dalam ranah  pemikiran  kontemporer
mengenai  teknologi  komputer  dan
kemasyarakatan”. (Katie Salen & eric

Zimmerman: 2004)

Dalam cyberspace, setiap orang merupakan
persona yang memiliki perasaan me-navigasi
atau berkuasa (sense of power), membebaskan
manusia dari segala macam kungkungan
kekuasaan dan otoritas, memiliki kebebasan
yang cukup besar dalam mengekspresikan
dirinya secara maksimal. Cyberspace
menyediakan ruang yang di dalamnya memiliki
orientasi ekspresi secara bebas, tanpa dibatasi
dan dikendalikan oleh otoritas kekuasaan
‘apapun’.

Realitas dalam game digital membiaskan
perbedaan antara objek representasi dan
realitasnya. Sistem interaktifitas mencairkan
dan menggantikan pengalaman dunia realitas

yang nyata dengan pengalaman virtual,
keterlibatan pemain secara tidak sadar
menyatukan batas dan jarak dua realitas

tersebut, pada ujungnya, tidak ada lagi batas
antara yang nyata dan tak nyata. Dunia game
digital dipercaya telah memiliki realitas dan
sistem budayanya sendiri, yang
direpresentasikan  melalui  citraan  grafis
(graphic image), citra optikal (optical image),
citra perseptual (perceptual image), citra
mental (mental image), citra verbal (verbal
image).  Citraan yang 'terbingkai’ ini
menjadikan game memiliki realitasnya sendiri.

“Game merefleksikan nilai-nilai sosial dan
budaya, dan ketika dimainkan dia telah
menjadi bagian dari bentangan realitas
sosial itu sendiri”. (Salen & Zimmerman:
2004)

Entitas karakter yang berada di dalamnya tak
hanya sebatas citraan simbolis. Pembentukan
dan peran karakter di dalam game digital
membawa kita dalam pemahaman yang lebih
luas. Di dalamnya terkonstruksi satu konsep
budaya yang overlap antara dunia artifisial
dengan ruang fisik, serta gaya hidup para
pemainya. mengaburkan realitas wilayah
pemain dan non-pemain, terkadang bisa
'menarik’ budaya partisipan pemainnya. Yang
menjadi poin penting di sini adalah, game

telah mengangkat pertanyaan
fundamental mengenai dunia artifisial
game dan hubunganya dengan dunia nyata.

yang
dari

“..melalui pendekatan sistem formal, secara
subjektif game merupakan subset dari
sebuah realitas”. (Chris Crawford: 1997)

Dalam bentuk representasi simulasi, realitas
direproduksi,  dikonstruksi,  dimanipulasi,
sehingga melahirkan realitas yang baru. Dalam
persoalan ini Yasraf A. Piliang menyebutnya
sebagai satu bentuk proses penciptaan
model-model realitas yang tanpa asal-usul,
realitas yang hadir bukan lagi representasi
realitas sebenarnya, sudah menjadi realitas
yang baru yang referensinya adalah realitasnya
sendiri (simulakrum of simulakrum). Simulakra
diartikan sebagai; (1) sesuatu yang tampak atau
dibuat tampak seperti sesuatu yang lain, (2) sa-
linan (copy).

Ideologi yang berkembang dalam game
mentransformasi individu menjadi subjek
dengan menawarkan mereka pada posisi.

Melalui ruang budaya yang dihadirkan dalam
frame layar, setiap individu dapat mengaitkan
kehidupan mereka dengan kondisi eksistensi
mereka di dalam realitas kehidupanya sebagai
sebuah sublimasi yang bersifat referensional.
Game menjadi instrumen makna dan ide,
memberi posisi dan mereproduksi pemaknaan
individu atas realitas sosialnya sebagai
pernyataan sikap partisipasi.

Realitas artifisial, realitas virtual, realitas
simulasi, maupun cyberspace memiliki konsep
yang sama, dia tidak faktual tapi aktual. Dia
tidak memiliki ruang fisik yang kita pahami di
dalam hukum fisika, tapi dia adalah ruang yang
ada dan memberi tempat bagi kita untuk berada
di dalamnya. Hal ini merupakan poin yang
sangat penting dalam menyaksikan adanya
ketergeseran bentuk-bentuk dan pola sosial
yang kita kenali selama ini.

Keberadaan realitas-realitas ini  telah
memberikan ruang kepada setiap penggunanya
untuk  berperan  sebagai  ‘sang lain’,
mendapatkan relasi dan pencapaian-pencapaian
sosial yang tidak dia dapatkan di dalam
realitasnya. Dari pernyataan ini kita bisa
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melihat satu alasan ketertarikan setiap
penggunanya untuk terus masuk ke dalam
realitas artifisial tersebut, memenuhi hasrat
yang tidak terpenuhi di dalam realitasnya.
Memaknai kembali identitas, eksistensi, dan
realitasnya.

Dampak ketagihan ini tidak hanya berdampak
pada anak-anak, pada tingkat usia dewasa-pun
bisa terkena dampak ini. Game Digital memiliki
karakteristik yang unik untuk terus dikaji.
Di balik persepsi negatif yang beredar di
masyarakat, Game Digital memiliki potensi
yang cukup besar dalam proses pembelajaran
dan penyerapan ilmu pengetahuan.

“Games provide us with a rich set of
participatory conventions and anecdotal
design knowledge that we can draw upon
when building participatory artifacts”
{Chaim Gingold: 32, 2003)

Aturan dalam sebuah permainan telah
menghadirkan ruang formal yang sangat
mendasar. Setiap permainan menciptakan tiga
jenis aturan: constituative, operational, dan
implicit. Aturan constituative mengarah pada
logika, struktur matematis yang membatasi
setiap ruang permainan. Aturan operasional
lebih praksis, 'rules of play’ yang langsung
ditujukan pada aksi permainan. Aturan implicit
merupakan aturan yang tidak tertulis yang
membawa para pemain dan orang yang pernah
memainkanya pada alur permainan, hal ini
hadir dari pemaknaan 'rules of play’ sebagai

bagian dari sistem persepsi dan asumsi
manusia.
Dunia bermain (aktifitas) dan permainan

(objek) merupakan salah satu hal yang tanpa
disadari telah ikut berjalan beriringan dalam
sejarah  keberadaan kehidupan manusia.
Bermain/ permainan sendiri dengan begitu saja
masuk dalam kebudayaan manusia sebagai
sebuah aktifitas yang dirasa bosan, atau
aktifitas yang tidak menyenangkan sehingga
enggan/ malas untuk dikerjakan (distasteful),
tapi masih dirasa perlu untuk dikerjakan.
Timbulah pemikiran untuk menjadikan aktifitas
yang tidak menyenangkan tersebut dengan cara
yang dianggap lebih menyenangkan. Di dalam
onsep pendidikan, belajar akan lebih efektif
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jika dilakukan dalam suasana menyenangkan
(Peter Kline: 1823)

Pada dasarnya, bermain merupakan sebuah
proses ‘pembelajaran’ yang berbasis pada
konsep pengalaman (experiencing). Ada satu
pernyataan Robert Fagen dalam bukunya Animal
Play Behaviouryang dikutip oleh Chris Crawford
(1997), terjadinya peristiwa bermain hanya

ditemukan dalam binatang mamalia dan
unggas. Pola aktifitas tersebut hadir karena
adanya relasi dengan  kapasitas  otak,

kecerdasan, dan kemampuan untuk belajar.
Konsep pembelajaran ini tidak berorientasi
pada pola ketidaksengajaan (pola pembelajaran
terhadap peristiwa yang berulang-ulang). Hal
ini menjadi satu fakta, bahwa konsep bermain
telah menjadi bagian dalam perkembangan dan
pertumbuhan banyak makhluk hidup.

Kita biasanya mengaitkan bermain dengan
aktifitas anak kecil. Anggapan ini bukan berarti
salah juga, karena pada dasarnya, aktifitas
bermain ini memang sering dilakukan oleh anak
kecil yang dikelola oleh orang yang lebih
dewasa. Orang dewasa merasa penting untuk
mengenalkan tentang satu hal (disadari
maupun tidak, melalui konsep bermain) kepada
anak kecil yang dibina-nya melalui ruang
simulasi, sehingga dengan seiringnya tekanan
dan perubahan kondisi sosial anak tersebut bisa
lebih memposisikan dirinya pada aktifitas yang
lebih 'serius’.

Menurut Huizinga, ruang ini menghadirkan
batas (border) yang disebut lingkaran keajaiban
permainan (game's magic circle), "a temporary
world within the ordinary world, dedicated to
the performance of an act apart". Sebuah
lingkaran yang di dalamnya terdapat aturan
(rule of play) yang dapat 'dikontrol’. Permainan
digital telah menggabungkan sisi fantasi/
eksplorasi, aktifitas tanpa batas (nose-
thumbing), prestasi (proving oneself), kontak
sosial (social lubrication), latihan (exercise),
dan eksistensi diri (need for acknowledgment).
Konsep kesenangan yang ada pada game digital
merangsang motivasi untuk mendapatkan
informasi melalui pengalaman visual.



Cerita merupakan simulasi dari

kumpulan - kumpulan  entitas  yang
direpresentasikan secara simbolik. Di dalamnya
dikonstruksi beberapa perwatakan/ karakter

sebagai bagian dari representasi realitas.
Dalam beberapa tokoh dalam cerita ataupun
legenda rakyat yang kita kenali, seperti Rama
dan Shinta dalam Ramayana, Punakawan dalam
cerita Wayang, Alice dalam cerita Alice in
Wonderland , Cinderela, Harry Potter, ataupun
Neo dalam cerita Matrix dikonsumsi oleh kita
tidak hanya sebagai kepuasan hiburan, hal lain
kita cerna pula sebagai ruang motivasi,
pendidikan, dan transformasi nilai-nilai
budaya.

Sampai saat ini, bentuk-bentuk cerita/kisah
telah diproduksi dan direproduksi ke dalam
berbagai bentuk media. Perubahan ini sudah
tentu  berkaitan dengan  hasrat untuk
menghadirkan bentuk representasi realitas, di
antaranya adalah film dan game digital.
Berbeda dengan film, merupakan satu
persoalan yang lain. Di dalam game digital
terdapat  persoalan-persoalan  sublimatif.
Sistem relasi serta beberapa konteks yang
terkait di dalamnya menyatakan gelagat
kebudayaan mandiri. Secara koersif pengguna
media ini ditarik ke dalam realitas-realitas yang
terekayasa, menyembunyikan dan
menghancurkan  kebenaran  dari  konsep
realitas-nya.

Game digital menyediakan tubuh representatif
terhadap ranah ke-aku-an. Secara visual,
penokohan dalam game dibentuk sebagai
karakter yang bergelimang citraan, sesuai
dengan perananya dalam cerita yang terbangun
di dalamnya. Ranah avatar dikonstruksi sebagai
sosok/ karakter kepahlawanan yang terbangun
dalam realitas simulasi. Tokoh yang hadir
dalam  game digital telah  membuka
ruang- ruang hasrat menjadi sang lain (alter
ego) di luar realitas dirinya (persona).
Eksistensinya dipresentasikan melalui persepsi
citra tubuh. Tubuh representatif dalam game
digital mengidentifikasi siapa aku.
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