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ABSTRAK 

 Game online merupakan sebuah permainan yang memanfaatkan teknologi 

internet dan komputer atau (pc) sebagai media yang digunakan. Perkembangan 

game online sekarang ini sangat pesat. Game online kini banyak dimainkan tidak 

hanya kalangan anak muda, namun juga anak-anak untuk mengisi waktu  luang, 

atau hanya sekedar mencoba. Ketika game online sudah menjadi hobi dalam 

keseharian, para penikmatnya akan merasa ketergantungan pada game online, 

segala macam cara akan mereka lakukan demi memuaskan diri untuk bermain 

game online. Tidak banyak mereka sadari akan dampak yang timbul dari bermain 

game online. Banyak dampak negatif, namun ada juga dampak positif dari game 

online itu sendiri. 

 Proses penciptaan karya ini diawali dengan eksplorasi berbagai macam hal 

berkaitan dengan dampak-dampak dari game online, kemudian dilanjutkan 

pemahaman lebih dalam tentang prilaku, dan sifat yang ditimbulkan oleh pecandu 

game online, lalu hal tersebut divisualkan kedalam karya seni grafis dengan 

menggunakan teknik cetak tinggi. 

 Karya yang dihasilkan dalam Tugas Akhir ini terdiri dari 20 karya grafis/ 

cetak yang beberapa karya penulis menggunakan figur manusia, dan beberapa 

karya menggunakan figur dari bentuk tangan manusia serta objek pendukung 

seperti mouse, joystick, komputer (pc) agar visualisasi dari dampak-dampak game 

online itu sendiri dapat tersampaikan, kesemuanya berwujud karya dua 

dimensional yang memiliki panjang, dan lebar. 

 Penciptaan karya dalam karya Tugas Akhir ini merupakan berbagai respon 

atas fenomena-fenomena yang terjadi di kalangan para pemain game online, yang 

terangkum di dalam karya ini dengan tujuan mampu menjadi sebuah 

pengentahuan mengenai dampak-dampak yang timbul dari game online. 

  

 Kata kunci : game online, pemain, dampak, karya.   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perjalanan hidup manusia tidak lepas dari tindakan berkesenian. Seni 

selalu hadir untuk memenuhi kebutuhan manusia akan rasa keindahan. 

Aktivitas berkesenian, tumbuh, dan berkembang seiring dengan kehidupan 

manusia, seni menjadi salah satu aliran yang lahir dari pemikiran manusia. 

Seni merupakan sarana untuk mengekspresikan rasa yang terdapat pada 

jiwa dan pikiran seorang pencipta seni. Lahirnya karya seni juga karena 

ketertarikan terhadap suatu hal, baik itu berupa sesuatu yang sudah ada ataupun 

bentuk suatu kegiatan tertentu. Seperti halnya yang penulis ekspresikan melalui 

karya seni grafis yaitu mengekspresikan kebiasaan bermain game. 

Secara umum game adalah suatu bentuk permainan. Waktu anda kecil 
anda pernah bermain kan? Game tidak terbatas pada barang electronik, 
bermain game layangan pun bisa dinamakan salah satu jenis game, “kite 
game”. Bermain tali tambang pun juga di kenal dengan game “tug of 
war”.1 

 
Kemudian perkembangannya, istilah game banyak di pakai dalam 
permainan elektronik.2 

 
Semasa kecil, permainan yang penulis ketahui hanya sebatas permainan 

tradisional seperti petak umpet, galasin, gangsing, benteng, layangan, dan lain-

lain. Seiring pertumbuhan zaman pada masa SD (Sekolah Dasar) permainan 

tradisonal sedikit demi sedikit mulai menghilang dikarenakan perubahan, dan 

kemajuan teknologi. 

                                                           
1
 Zebeh Chandra Aji, Berburu Rupiah Lewat Game Online, Yogyakarta: Bouna Books, 

2012., p.1 
2
 Ibid., p. 1 
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Permainan yang menggunakan teknologi video grafik banyak 

bermunculan dan dikenal dengan istilah teknologi konsol. Permainan teknologi 

konsol adalah sebuah mesin elektronik yang di rancang khusus untuk 

memainkan permainan video yang sering di sebut video game. Perangkat 

penampil grafiknya dapat berupa monitor komputer atau televisi, alat 

pengendalinya disebut joystick atau controller hal ini menjadi salah satu faktor 

tergusurnya permainan tradisonal dikarenakan berkembangnya rental Play 

Station atau game center. 

Konon menurut cerita, computer game yang pertama di kembangkan 
oleh Steve Russel di tahun 1962. Produknya itu di kenal dengan nama 
Star Wars. Berturut- turut berkembang produk Atari, Odyssey, dan 
akhirnya tahun 1978 kita mengenal sistem diskketteatau cartridgeuntuk 
permaninan TV games ini. Sedangkan saat ini yang banyak di jual 
adalah merk TV games seperti Nintendo, dan Spica.3 
 
Penulis mulai mengenal permainan yang menggunakan teknologi 

konsol ini tepatnya pertengahan tahun 1990an seperti Nintendo, Sega, Play 

Station, dll. Permainan teknologi konsol yang pertama kali dimiliki penulis 

adalah nintendo, dan sega dari pemberian keluarga, selanjutnya permainan lain 

yang dimiliki play station dibeli dengan tabungan penulis semasa kecil. 

Game berkembang dengan sangat cepat, berawal dari single-players 
game lalu ke multi-palyers game.4 

 

Awal tahun 2000 internet mulai di kenal, dan permainan teknologi 

konsol berkembang menggunakan teknologi jaringan internet, biasa disebut 

dengan game online. 

                                                           
3
 Reni Akbar- Hawadi, Psikologi Perkembangan Anak Mengenal Sifat, Bakat, dan Kemampuan 

Anak, Jakarta :Grasindo., 2001, p.76. 
4
 Zebeh Chandra Aji, Berburu Rupiah Lewat Game Online, Yogyakarta: Bouna Books, 

2012., p.1. 
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Sejarah game online dimulai dengan adanya permainan ‘Daring’ sejak 
tahun 1969. Permainan Daring (Online Games) adalah jenis permainan 
komputer yang memanfaatkan jaringan komputer (LAN atau internet), 
sebagai medianya. Biasanya permainan daring disediakan sebagai 
tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa online, atau dapat 
diakses langsung melalui sistem yang disediakan dari perusahaan yang 
menyediakan permainan tersebut. Permainan daring, ada dua unsur 
utama, yaitu server dan client.Server melakukan administrasi 
permainan dan menghubungkan client, sedangkan client adalah 
pengguna permainan yang memakai kemampuan server. Permainan 
daring bisa disebut sebagai bagian dari aktivitas sosial karena pemain 
bisa saling berinteraksi secara virtual dan seringkali menciptakan 
komunitas maya.5 

 

Game online adalah suatu bentuk permainan yang di hubungkan 
memalui jaringan internet.6 

 
Perkembangan game yang semakin maju membuat penulis tertarik 

untuk mencoba game yang menggunakan jaringan internet. Rasa jenuh akan 

game yang bersifat offline seperti Play Station juga menjadi pemicu. Kebiasaan 

bermain game banyak dipengaruhi oleh faktor lingkungan, misalnya orang-

orang disekitar yang bermain game. 

Biasanya pengaruh teman sebaya (peer) adalah lebih besar dari pada 
pengaruh guru.7 
Anak tidak hanya tergantung pada kelompok sosial, tapi lebih penting 
lagi, bahwa kelompok sosial itu turut menentukan menjadi manusia apa 
ia kelak.8 

 
Didukung dengan banyak game center yang berkembang menggunakan 

jaringan internet yang mempengaruhi lingkungan sekitar penulis, penawaran 

harga terjangkau untuk kaum remaja maupun anak-anak semakin menambah 

rasa ketertarikan terhadap permainan tersebut. 

                                                           
5 https:/wicethe.wordpress.com, pada tanggal 30 Maret 2015 pukul 15.00 
6 Zebeh Chandra Aji, Berburu Rupiah Lewat Game Online, Yogyakarta: Bouna Books, 

2012., p. 1. 
7 Winarno Surakhmad- Anwar Syah, Psikologi Perkembangan, Jakarta: Karya 

Unipress., p. 100. 
8 Ibid. 
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Game online merupakan hiburan yang menyenangkan, kita bisa 
melakukan apa saja dalam game online. Game online sudah tidak lagi 
menjadi konsumsi anak kecil saja, anak muda bahkan orang dewasapun 
banyak yang tertarik pada game online, bahkan game online sudah tidak 
terbatas pada gender laki-laki saja, kalangan perempuan banyak yang 
memiliki hobi bermain game online. Game online berkembang dengan 
sangat cepat dan tanpa batas, memasuki hampir ke semua golongan, 
miskin-menengah-kaya, semua bebas bermain game online. 9 

 
Game yang bersifat online tidak lepas dari perkembangan teknologi 

komputer dan jaringan komputer itu sendiri. Meledaknya game online 

merupakan cerminan dari pesatnya jaringan komputer yang dahulu berskala 

kecil (small local network) sampai menjadi internet dan terus berkembang 

sampai sekarang. Beberapa contoh Game Online yang beredar dan laris di 

Indonesia : Dota, COC, Seal Online, Ayo Dance, Point Blank. Ragnarok, 

Cabal, Lost Saga, RF Online. 

Dari sekian banyak game yang penulis paparkan, penulis paling 

meminati game Seal Online yang bergenre RPG (Role Play Game) di mana 

penulis memerankan satu kharakter dalam game yang di buat penulis untuk 

mewakili penulis dalam game tersebut.  

Seal Online adalah salah satu dari game bergenre RPG (Role Play 

Game) yang penulis sukai, dan permainan ini (Seal Online) penulis 

mendapatkan banyak pelajaran. Seperti perkembangan penulis dari seorang 

gamer atau pemain game menjadi farmer, dan menurut chadra zabeh farmer 

game adalah suatu fenomena yang wajar, mengingat akhir-akhir ini gamer 

tidak sekedar cari “fun”, tetapi gamer mulai berpikir bagaimana modal mereka 

                                                           
9 Zebeh, Chandra, Menjadi Milyader Lewat Dunia Game, Yogyakarta: Bouna 

Books, 2012., p. 1. 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



5 
 

 
 

dapat kembali.10 Dari perkembangan penulis yang hanya sekedar bermain 

hingga mencari keutungan dari kesukaan bermain game dinilai positif bagi 

penulis ternyata permainan ini juga menimbulkan dampak negatif  kepada 

penulis seperti menyita waktu penulis hingga berdampak negatif pada 

pendidikan, dan kehidupan sosial penulis. 

Kecanduan atau ketergantungan game online bagi penulis sama dengan 

kecanduan narkotika, dikarenakan dampak dari kecanduan atau ketergantungan 

penulis pada game online yang bergenre RPG (role Play game) sama dengan 

dampak dari ketergantungan narkotika. 

Ketergantungan Narkotika 
Kondisi di tandai oleh dorongan untuk menggunakan narkotika secara 
terus- menerus dengan takaran yang meningkat agar menghasilkan efek 
yang sama dan apabila penggunaan dikurangi atau di hentikan secara 
tiba- tiba menimbulkan gejala fisik dan psikis yang khas. 
Ketergantungan obat/ alkohol 
Suatu gangguan atau penyakit individu yang bersifat fisik, mental, dan 
emosional sehingga individu merasa tidak mampu menghentikan 
kecenderungan untuk menggunakan obat/ alkohol itu.11 

 
Saat penulis sebagai pemain game tidak memainkan game dalam 

kesehariannya akan menimbulkan dampak psikis, berupa kegelisahan yang di 

akibatkan tidak mampu menghentikan kecenderungan bermain game. Hal ini 

akan membuat penulis melakukan segala cara untuk memenuhi kebutuhan 

bermain game. Salah satu faktor yang membuat kecanduan atau 

ketergantungan penulis dalam game RPG (Role Play Game) ini adalah atmosfir 

kompetisi yang ada dalam game ini sehingga membuat penulis memiliki rasa 

                                                           
10 Candra Zebeh Aji, Op.Cit., p. 61. 
11 Husamah, Kamus Psikologi, Yogyakarta :Andi Yogyakarta., p. 200. 
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tertantangan untuk selalu bermain game agar tidak tertinggal dari segi equip, 

level oleh pemain lain. 

Peminat game online kebanyakan dari kalangan remaja, mereka yang 

mempunyai waktu luang dalam keseharian seringkali memanfaatkan waktu 

dengan bermain game online. Ada peminat game online yang merasa 

mempunyai tekanan dalam permasalahan hidup lalu mencari pelarian menjadi 

pecandu game online, atau yang sering disebut gamer. Namun tidak dipungkiri 

bahwa tidak hanya dari kalangan para remaja yang menjadi pecandu game 

online, para anak kecil juga sering kali terlihat bermain game online, mereka 

juga terpengaruh karena keasyikan bermain game online, atau meniru para 

remaja yang sering bermain game online. 

Banyak orang beranggapan bahwa game online itu hanya sekedar 
bersenang-senang, melepas kepenatan kerja dan refreshing. Sebagian 
orang beranggapan bahwa game online itu mempunyai dampak yang 
sangat buruk bagi generasi remaja. Banyak remaja bahkan anak-anak 
menghabiskan waktu mereka didepan komputer dan seolah tidak 
memperdulikan ‘masa depan’ mereka. Game online sering menjadi 
pemicu permasalahan dikeluarkan dari sekolah, seks bebas, hingga 
tumbuh suburnya sifat tertutup dikalangan remaja, dan sedikit orang 
yang melihat keuntungan yang didapat melalui game online. Orang-
orang banyak menceritakan dampak negatif orang yang kecanduan 
game online, namun disisi lain yang tidak diketahui banyak orang, ada 
yang meraih kesuksesan dari kecanduannya bermain game online. 
Game online juga dapat mendorong remaja menjadi cerdas, karena 
pemain game online menuntut daya analisa yang kuat dan perencanaan 
strategi yang tepat, agar bisa menyelesaikan permainan dengan baik. 
Kelebihan yang bisa diperoleh remaja dalam bermain game online 
adalah meningkatkan konsentrasi.12 

 

                                                           
12

 Candra Zebeh Aji, Op.Cit., p. 2. 
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Hal ini yang membuat penulis tertarik untuk mengangkat tema tentang 

game online, pengalaman sebagai pengguna game online yang akan 

diekspresikan kedalam karya seni grafis. 

B. Rumusan Penciptaan 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka penulis tertarik mewujudkan 

dampak yang diakibatkan menjadi user game,dan memvisualisasikan dalam 

karya seni grafis. Untuk mewujudkan hal tersebut yang menjadi perhatian 

adalah. 

1. Apa yang dimaksut dengan dengan  pengguna game dan bagaimana 

pengalaman sebagai gamer atau pemain game ? 

2. Bentuk visual apa sajakah yang dapat mewakili pengalaman sebagai 

gamer ? 

3. Melalui medium dan tehnik apakah akan diwujudkan dalam karya 

Seni Grafis ? 

C. Tujuan Dan Manfaat 

Dari rumusan penciptaan yang telah disampaikan diatas maka tujuan 

dari penulis adalah : 

1. Tujuan 

a. Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana S-1 

dalam bidang Seni Grafis. 

b.   Sebagai media komunikasi untuk menyampaikan pengalaman 

sebagai pemain game pada masyarakat umum, serta 

mengungkapkan ekspresi dalam bentuk karya seni grafis. 

c. Menciptakan karya yang memperoleh inspirasi dari pengalaman 
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tentang game online,dan penulis sebagai pengguna game online 

d. Mengembangkan kemampuan dalam bidang seni, khususnya 

dalam bidang seni grafis. 

Adapun manfaat yang ditujukan yaitu : 

2. Manfaat 

a. Digunakan sebagai sumbangan informasi bagi perkembangan 

ilmu pengetahuan, khususnya pengetahuan seni rupa. 

b. Memberi kontribusi wacana kreatif kepada masyarakat tentang  

seni grafis. 

c. Manfaat bagi penulis merupakan sarana pembelajaran serta 

pendalaman untuk dapat lebih maksimal dalam pembuatan karya 

seni. 

d. Memberi motivasi terhadap masyarakat umum untuk selalu 

menanggapi dan menggunakan kemajuan teknologi modern 

khususnya Game Online secara bijak. 

e. Diharapkan memberi pencerahan ketika menikmati karya 

penulis. 
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D. Makna Judul 

Untuk menghindari adanya salah pengertian terhadap tema tulisan ini 

maka perlu adanya penjelasan perihal arti kata yang tercantum dalam judul 

“Pengguna Game”. 

Pengguna 

 Orang yang menggunakan13 

 User dalam bahasa ingris adalah  pemakai14 

Game 

Permainan15 

Game merupakan permainan atau pertandingan.16 

Permainan  merupakan suatu  aktivitas rekreasi,  bersenang-senang  

mengisi  waktu  luang,  atau berolahraga ringan. Permainan 

biasanya  dilakukan sendiri atau bersama- sama.17 

Berdasarkan uraian diatas, dapat di jabarkan/ diterangkan bahwa judul 

“Pengguna Game” mempunyai arti menjadi pengguna game membuat penulis 

mendapat inspirasi dalam berkarya seni grafis. 

                                                           
13 Tim Penyusun Kamus Pusat Bahasa, KBBI, Jakarta: balai pustaka, 2005., p. 375. 
14 John M, Echols dan Hassan Sadily, Kamus Ingris- Indonesia, Jakarta: Gramedia, 

2004., p. 624. 
15 Ibid., p. 263. 
16 Ibid., p. 144.  
17 http://id.wikipedia.org./wiki/permaian,pada tanggal 15 September 2015 pukul 11.30 
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