BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Banyak orang berinteraksi dengan komputer untuk mengerjakan berbagai
tugas. Tetapi banyak juga yang memanfaatkan komputer untuk mencari hiburan dan
kesenangan khususnya melalui media online games. Peluncuran web 2.0 di tahun
1998 membuat Internet menjadi media yang semakin canggih dan mampu
menghadirkan interaktifitas yang relatif cukup tinggt di kalangan gamers. Teknologi
grafik 3D juga dapat dikembangkan menjadi gambar-gambar yang lebih terlihat
nyata membuat para kreator dan pemilik modal kelas dunia berlomba-lomba
menciptakan software-software online games yang menarik dan layak untuk
diperjualbelikan. Sehingga hampir tidak bisa dihindarkan kemunculan industri online
games. Beragam jenis dan genre dalam ornline games ditawarkan para produsen
maupun distributor untuk meraup keunfungan sebesar-besarnya. Dari jenis
MMORPG yang menawarkan petualangan dengan latar legenda suatu masyarakat
tertentu hinggan jenis casual seperti Ayodance atau Idol Street yang menawarkan
jalan pintas untuk menjadi idola, khususnya di kalangan gamers.

Wacana untuk menjadi seorang idola, sebenamya sudah lama berkembang di
penjuru masyarakat Indonesia. Media dalam hal ini digunakan sebagai channel untuk
menyalurkan hasrat sebagian orang yang ingin terkenal di seluruh negeri. Popularitas
dan janji kehidupan ekonomi yang melimpah, seringkali menjadi alasan bagi mereka
yang tertarik untuk menjadi idola tersebut. Di satu sisi media pun menyambut
antusias minat masyarakat tersebut dengan meluncurkan program-program yang
menjaring bakat tertentu seperti pentas sinetron yang menampilkan kecantikan,
ketampanan dan juga keahlian akting. Ada juga beragam program pencarian bakat
menyanyl yang hampir tiap tahun tidak pernah putus diadakan. Seperti Akademi
Fantasi Indosiar yang disiarkan stasiun televisi Indosiar pertama kalinya di tahun
2003 dan berlanjut hingga 5 musim berikutnya. Program Indonesian Idol yang
diluncurkan RCTI terakhir Juli 2012 kemarin, yang merupakan musim ke-7
merupakan bukti sinergi kebutuhan masyarakat untuk menjadi idola/superstar dan
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akhir tahun 2012 lalu, RCTI mengadakan program pencarian bakat menyanyi dengan
program baru lainnya yaitu X-Factor Indonesia.

Beberapa fenomena yang disebutkan tersebut, baru merupakan apa yang
terjadi di masyarakat lewat media televisi. Wacana tersebut ternyata juga merambah
ke dunia games. Produsen dan distributor games di Indonesia juga tidak melewatkan
kesempatan bisnis dengan memanfaatkan wacana idola tersebut melalui konten game
yang dijualnya. Pada tahun 2008 lalu, sebuah perusahaan distribotor game bernama
PT Lyto Datarindo Fortuna atau yang lebih terkenal dengan sebutan Lytogame untuk
pertama kalinya mendistribusikan online game 5-Street intemasioan di Indonesia dan
diubah pama dagangnya menjadi Idol Street Online games. Game tersebut
merupakan game yang dibuat oleh Developer Game SNAIL China dan telah
menyebar ke beberapa negara seperti Amerika Serikat, Taiwan, Jepang, Korea
Selatan, dan di wilayah Asia Tenggara seperti Malaysia, Singapura, dan juga
Indonesia.

Melalui game ini, gamers didekatkan pada real life dengan tampilan grafik
game 3-D, dimana setiap gamer diwakili oleh satu karakter orang dengan nama dan
tampilan yang dapat disesuaikan dengan selera gamer tersebut. Gamer harus siap
untuk berlomba menjadi idol/superstar lewat skill simulasi dance/tari. Permainan
simulasi tari dilakukan dengan memencet tombol-tombol arah di keyboard sesuai
dengan derctan anak panah yang tampak pada layar komputer untuk mendapatkan
kesuksesan gerakan karakter.

Setiap karakter yang baru tercipta diberi fasilitas standar berupa 1 rumah di
apartement, satu kaos pendek (warna putih biru muda untuk karakter lelaki dan
warna kuning untuk karakter wanita), satu celana jeans panjang, sepasang sepatu
sneaker berwarna putih strip merah, dan gold/uang sebanyak 200.000. Konsep kota
virtual modern juga dibangun dengan segala macam fasilitasnya seperti Rumah,
Clubs, Salon, Pet Race, Mall, Took, Resort, Pet Shop, Studio, Gereja, Konser, Pub,
Basket, Sekolah, Café, Pom BBM, Dome, Titanic, Plaza, Pantai, Pecinan, Lapangan
Olie, Ginza, Browx, Gedung, Dermaga, Subway, Bazaar, Villa, Taman, Kuil, Town
Square, Avenue, Monumen Mega Store, dan Supermarket. Sepasang gamer karakter
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Idol-Street. Dan peta 3-D kota, setiap karakter dapat berjalan, berlari atau
berselancar dengan skateboard atan lineskate menyusuri jalanan kota dan memasuki
beragam tempat dengan masing-masing fungsi.

Selain pertandingan skills dance, para gamer yang memainkan masing-
masing karakter juga diajak dalam persaingan penampilan. Mereka dapat membeli
beranekaragam ifern mal seperti pakaian dan aksesoris melalui fitur mal. Semakin
keren penampilan karakter mereka, maka hampir dapat dipastikan semakin mahal
harga pakaian yang dipakai. Layaknya persaingan idola di dunia nyata, para selebritis
dan superstar selalu berlomba-lomba memberikan penampilan yang paling
spektakuler. Untuk memainkan online games Idol Street, gamers harus menginstal
software aplikasi gamenya di komputer masing-masing sehingga dapat terhubungkan
dengan server di Jakarta melalui koneksi Internet. Hingga saat ini, Lytogame
mencatat setidaknya ada 12 ribu pemain game ini.

Setelah berhasil diinstal, gamer dapat memainkan game tersebut sepuasnya
namun dengan syarat koneksi internet lancar dan spesifikasi komputer yang
memenuhi standar kualitas gambar Idol Street. Bukan hal murah untuk menjadi idola
di Idol Street karena untuk membeli item mal itu mereka harus merogoh kocek
rupiah ratusan ribu hingga jutaan rupiah. Berdasarkan wawancara sebelum
penelitian, terhadap salah satu gamer, sebut saja De, dalam sebulan menghabiskan
rata-rata Rp875.000,- sampai Rp 1 juta untuk membeli voucher game ini. Dia
mengatakan bahwa update-pembaruan, seperti item mal baru-yang dihadirkan
distributor membuatnya harus terus membeli barang-barang baru agar terlihat cksis
dan semakin populer.

Dari sedikit fenomena tersebut, dapat terlihat terdapat sebuah sinergi antara

distributor dan gamer dalam bisnis online games tersebut sehingga menarik untuk
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B. Rumusan Masalah
Permasalahan seputar wacana idola melalui online games Idol Street seperti
diungkapkan dalam Latar Belakang Masalah tersebut, dirumuskan pertanyaan
sebagai berikut:
Bagaimana wacana ekonomi politik dari konstruksi idola yang dibangun
dalam online games 1dol Street?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian:
1. Menjelaskan konstruksi idola dibangun melalui online games Idol Street
2. Menjelaskan wacana ekonomi politik dari konstruksi idola yang ditunjukkan

dalam online games Idol Street

D. Kerangka Teori
1. Media

Ketika kata media diperdengarkan, kebanyakan orang akan berimajinasi
mengenai koran, radio, televisi, atau Internet. Dalam bahasa Inggris, media
merupakan kata bentuk jamak dari kata medium yang berarti 1. cenayang, medium,
dukun yang dapat berhubungan dengan roh, 2. perantaraan, 3. perantara, 4. alat jalur
(of communication) (Echols dan Shadily, 1996: 377).

Untuk memahami definisi dan pengertian media, dapat dilihat dengan cara
mengkategorikan media, karena sesungguhnya media terbilang cukup kompleks dan
memiliki struktur yang multidimesional. Grossberg, etal. (2006: 8-9)
mengkategorikan media berdasarkan beberapa alasan. Menurut bentuk atau tipe
relasi/hubungan sosial, media didesain untuk mengkonstruksi atau digunakan untuk
memberi sokongan (informasi), kategori tersebut adalah; (1) interpersonal
media/media interpersonal secara mendasar digunakan untuk relasi fifik ke fitik,
person ke person; (2) mass media/media massa digunakan untuk komunikasi dari
satu titik menuju sejumlah besar poin atau dari satu sumber kepada

audiens/khalayak. Inrerpersanal Media cenderung berpotensi untuk menjadikan
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kabel, handphone dan telegraf. Sifat kedekatan antar titik pada interpesonal media
nampaknya kurang dijumpai dalam media massa yang justru menciptakan jarak
diantara pengirim dan penerima pesan. Hal tersebut terjadi karena komunikasi yang
terjadi didominasi oleh komunikasi searah dari pengirim. Mass media/media massa,
menurut McQuail (2000:4) merupakan istilah yang digunakan untuk
menggambarkan alat komunikasi yang beroperasi pada skala besar, mencapai dan
mengikutsertakan setiap orang secara virtual dalam sebuah lingkungan (masyarakat)
dengan level lebih besar maupun lebih kecil (the term ‘mass media’ is shorthand to
describe means of communication that operate on a large scale reaching and
involving virtually everyone in a society to a greater or lesser degree). Bentuk media
massa yang tergolong dalam kategori ini misalnya koran, buku, majalah, televist,
radio, film dan video game.

Bentuk ketiga dari kategori media berdasarkan hubungan/relasi sosial
adalah (3) network media; media digunakan sebagai interpersonal media atau mass
media maupun keduanya sekaligus: bahkan yang lebih penting, kategori ini mampu
digunakan untuk menciptakan bentuk relasi sosial baru, yaitli dengan
menghubungkan banyak titik ke banyak titik lainnya, yang keseluruhannya tersebut
dapat berperan sebagai pengirim maupun penerima pesan. Contoh network media
adalah teleconference, portal, fax, e-mail, handphone yang terkoneksi dengan
Internet, The World Wide Web version 2.0, dan online game.

Sifat relasi dalam network media menciptakan karakteristik baru dalam
dunia komunikasi. Karena peserta komunikasi dapat berperan ganda, baik
sender/pengirim maupun receiver/penerima, hal baru yang dapat dijumpai dalam
network media adalah adanya interaktivitas. Sejumlah ilmuwan masih
memperdebatkan pengertian dan penggunaan kata interaktivitas. Severin dan
Tankard (2007: 448) menyebutkan bahwa orang-orang dengan latar belakang ilmu
komputer cenderung memaknai interaktivitas sebagai interaksi pengguna dengan

komputer sebagaimana permainan-permainan interaktif, sedangkan ilmuwan
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Game online 1dol-Street, adalah media komunikasi yang tergolong dalam
kategori network media. Setiap gamer yang menjalankan media ini harus meng-instal
software/perangkat lunak Idol-Street ke hardware/perangkat keras komputer sebagai
platform game. Selanjutnya, jaringan Internet harus terpasang, guna mendapatkan
fasilitas interaktivitas dari server maupun dengan gamer lain di tempat yang berbeda.
Konten musik, fashion, grafis, animasi yang ditampilkan dalam game online Idol-
Street merupakan serangkaian informasi dari server yang dapat bernilai dan
mengandung pesan tertentu. Komputer clienf yang dijalankan gamer menerima
sejumlah informasi tersebut sebagai receiver. Receiver-pun dapat mengirim
Jeedback/umpan balik kepada server (dalam hal ini diwakili game master/GM)
sekaligus berperan sebagai sender/pengirim informasi kepada gamer lainnya dari
tempat yang berbeda.

Kenyataannya, keberadaan media sekarang merupakan kelanjutan sejarah
media dari masa lampau dan masih berjalan hingga saat ini. Telah dikatakan bahwa
media merupakan institusi yang hidup di tengah-tengah masyarakat dan saling
mempengaruhi satu sama lain. Sejarah membuktikan perjalanan perubahan
peradaban media tidak lepas dari perkembangan teknologi. Grossberg et.al (2006:
36-43) mencatat setidaknya terdapat empat tahapan perkembangan peradaban media
yaitu:

a. Oral Culture
Merupakan masa dimana seluruh komunikasi dalam kehidupan disampaikan
secara oral/lisan. Oral culture menurut Ong (1982) dicirikan dengan (1)
terdapat perbedaan kesepakatan waktu mengenai kapan era tersebut dimulai
dan berapa lama berlangsungnya, karena tidak ada bukti tertulis, hanya
berupa cerita berantai dari orang ke orang; (2) psikologi dalam oral culture
menggunakan sistem memori yang beragam; (3) dalam budaya imi,
performance/penampilan lebih penting daripada authorship/kepengarangan
(bukuy).

b. Writing Culture
Pada masa ini, komunikasi yang terjadi dengan tulisan yang dapat
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menjangkau audiens yang lebih luas dan dari waktu ke waktu, Teknologi
yang dianggap paling menyebar luas adalah penciptaan alfabet fonetik yang
dituliskan pada media papyrus. Ong (1982) berpendapat bahwa penciptaan
alfabet Yunani sekitar 720 SM merupakan tonggak Yunani dalam
mengembangkan ilmu pengetahuan.

¢. Print Culture
Komunikasi pada masa budaya print ditandai dengan penemuan mesin cetak
di tahun 1440 melalui proyek Gutenberg, Percetakan membuka peluang bagi
setiap orang untuk menciptakan ilmu baru, teks baru, dan interpretasi baru
atas teks lama.

d. Electronic Culture
Komunikasi di era elektronik erat kaitannya dengan kemunculan radio,
televisi, film, dan komputer. Namun Grossberg (2006) mengingatkan kembali
bahwa perjalanan perkembangan teknologi media elektronik tidak dapat lepas
dari penemuan telegraf. Media elektronik, hampir sama dengan media cetak,

cenderung menciptakan ruang privasi yang full pada penerima pesan.

2. Online games

Online games yang beredar lvas sampai ke audiens/gamer berkaitan erat
dengan penggunaan Internet di dunia bisnis. Internet merupakan bagian dari
Information Communication Technology (ICT) identik dengan proses digitalisasi
yaitu dimana teks diproses menjadi kode-kode binary dan kemudian mengalami
proses produksi, distribusi dan juga penyimpanan/sforage. Internet memiliki
karakter: 1) tidak hanya terdapat proses produksi dan distribusi pesan melainkan juga
pertukaran/interaksi dan penyimpanan/sforage; 2) Institusi privat yang dikelola
selayaknya institusi komunikasi publik; 3) Lebih fleksibel dan tidak birokratis seperti
media konvensional (McQuail, 2000: 118). Jika di awal penemuan, Internet hanya
digunakan untuk kepentingan pertahanan Amerika Serikat, kini telah menyebar hias

ke seluruh penjuru dunia. Jika di awal penemuan Internet hanya diaplikasikan pada
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handphone, komputer jinjing/laptop dan juga PDA. Perkembangan penemuan
Internet dijabarkan dalam daftar (Straubhaar & Larose, 2008: 256) sebagai berikut.

a. Tahun 1844, Samuel F.B. Morse menemukan electric telegraph. Temuan
yang terkenal dengan sebutan telegraf itu dianggap sebagai layanan informasi
elektronik pertama di dunia.

b. Tahun 1969, Departemen Pertahanan AS mengembangkan teknologi
informasi ARPANET, merupakan sistem informasi yang digunakan infern
pemerintahan Amerika Serikat

c. Tahun 1972, Muncul komputer personal dan video game

d. Tahun 1982, Steve Cast memperkenalkan AOL melalui teknologi videotext

e. Tahun 1986, NSFNET yang merupakan badan pengembangan teknologi
informasi Amerika Serikat membuka Internet untuk kepentingan public

f. Tahun 1991, Internet mulai digunakan publik untuk kepentingan komersial

g. Tabhun 2007, Peluncuran Internet 2.0

Dalam ilmu komunikasi, Internet termasuk dalam wetwork media, hal ini
terkait dengan sifat dan karakter Internet yang memungkinkan sender dan receiver
menyampaikan pesan secara interpersonal maupun secara massa. Masing-masing
pengguna Internet juga dapat berperan sebagai pengirim maupun penerima pesan
secara interaktif. Internet memungkinkan bentuk media yang lain seperti game
online. Game online memanfaatkan jaringan Internet sebagai platform menyebarnya
pesan dari server menuju client/gamer dan sebaliknya maupun informasi antar
sesama client.

Permainan online/game online terdiri dari dua unsur utama, server dan
client. Server adalah penyedia layanan gaming yang merupakan basis agar client-
client yang terhubung dapat memainkan permainan dan melakukan komunikasi
dengan baik. Suatu server pada prinsipnya hanya melakukan administrasi permainan
dan menghubungkan client-client. Sedangkan client adalah pengguna permainan dan
memakai kemampuan server (http://id.wikipedia.org/wiki/Permainan_online: 8

Januari 2013). Server merupakan tempat menyimpan scluruh database game dan
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ataupun distributor game online. Contoh permainan online adalah Idol-Street,
Ragnarok Online, Risk Your Life, Seal Online, Point Blank dan Cross Fire.

Beberapa perangkat lunak/software yang dapat digunakan untuk
menciptakan game online adalah Flash dan Java yang memungkinkan adanya video
dan audio interaktif sedangkan bahasa pemograman sebagai dasar pembuatannya
biasa menggunakan beberapa software seperti Delphi, Java, Visual Basic dan Phyton.
Kerangka dasar game online adalah Multiuser Dungeons (MUDs), dikembangkan
dari teks dasar game fantasi menjadi komunitas muitiuser yang dapat berinteraksi
dengan meng-klik objek grafts, disebut MOOs (MUD, Object Oriented) (Straubhaar
& Larose, 2008: 278).

Satu hal penting yang selalu terdapat dalam game online adalah
kalangsungan karakter. Semua gamer (pemain real) selalu diwakilkan oleh satu atau
beberapa karakter dalam game online tersebut. Karakter yang ada di game online,
dapat bersifat permanen maupun semi permanen, karna dapat dihapus. Karakter yang
ada dalam game online dapat berwujud apa saja, seperti robot, monster, hewan,
manusia dengan tampilan kolosal, peri sampai manusia dengan tampilan layaknya
manusia di kehidupan modern seperti sekarang ini. Karakter dalam game online 1do}-
Street adalah animasi sosok orang, baik pria maupun wanita dengan tampilan
layaknya manusia seperti pada kehidupan nyata. Setiap karakter dapat mendandani
diri dengan pakaian dan atribut seperti pada kehidupan nyata.

Ragam jenis game online tumbuh seciring dengan besarnya daya cipta
developer game dalam menggaet pasar. Secara umum, genre/jenis game online
tergolong dalam 4 jenis plus 2 kategori (http://game-
research.com/index.php/articles/mapping-online-gaming-genres-characteristics-and-
revenue-models/) yaitu:

a. Action
Jenis game action adalah jenis yang paling populer di kalangan gamer.
Permainannya adalah tentang pertarungan, battle dan drama pertengkaran fisik.
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b. Strategy

Jenis game online ini mengarah pada game yang menampilkan epik/kisah
kepahlawanan dengan strategi baru seperti Age of Empires, Red Alert, Heroes of
Might and Magic dan Utopia yang dimainkan dengan perantara teks. Salah satu
ciri khas jenis permainan ini adalah perang, jenis game yang menjadi acuan adalah
permainan catur, dimana pemain harus mengatur strategi yang tepat dan cepat
untuk memenangkan game. Perkembangannya, game ini menggunakan strategi
yang lebih kompleks dan abstrak.

c. Adventure

Jenis ini merupakan kebalikan dari aciton game. Jika di game action,
pemain dituntut bergerak cepat, adventure game menuntut pemain untuk bersabar
dan memerlukan pemikiran besar yang tepat. Biasanya berhubungan dengan
kisah-kisah kuno dan kisah-kisah dongeng dimana peperangan antara karakter
baik/protagonis dan karakter buruk/antagonis ada untuk mencari supremasi.

d. Simulasi ‘

Game simulasi adalah jenis klasik dari game offline tetapi selalu belum
mampu menjadi genre yang besar di dunia online. Game ini merupakan bentuk
simulasi dari sesuatu yang disertai usaha keras dalam mendekatkan game dengan
kehidupan nyata. Simulasi yang ditampilkan bisa berupa apa saja termauk cara
hidup yang teratur seperti dalam The Sims.

e. Simple Game

Game jenis ini hampir dapat dimainkan kebanyakan orang sepanjang masa.
Kapasitasnya kecil dan cukup dapat dimengerti oleh banyak orang. Contohnya
adalah beberapa game yang dikembangkan oleh Gamehouse, Zinga Poker dan
Playfish.

f. Edutainment

Edutainment merupakan jenis game online yang biasa terdiri dari kata-kata
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Setelah melihat ragam ganre/jenis game online, dapat dikatakan bahwa
Idol-Street online termasuk salah satu bentuk game simulasi kehidupan nyata
terutama simulasi dance. Seorang gamer bermain Idol Street itu artinya sedang
bermain simulasi seorang superstar. Kelengkapan superstar yang dimaksud adalah
dengan terkenal karena kemampuan dance-nya, terkenal karena tinggi nilai battle
dance-nya, dilengkapi dengan fashion yang selalu update dan keren. Selain itu
bermain simulasi seorang idol adalah dengan meningkatkan level charm (pesona) di
mata pemain lainnya. Idol-Street berusaha mendekatkan grafis game dengan bentuk
real yang ada di kehidupan nyata. Keterampilan tangan dalam memainkan urutan
anak panah di keyboard menjadikan simulasi dance pada tampilan game. Setiap
karakter dapat mendandani dirinya dengan pilihan fashion layaknya superstar di
kehidupan nyata yang selalu ingin tampil cantik maupun menawan di kehidupan
nyata. Gambar setting tempat seperti kota, mall, sekolah didekatkan ke bentuk real
yang ada di kehidupan nyata. Fitur chat/bercakap-cakap diterapkan pada game ini

sebagai sokongan interaktifitas antar pemain maupun dengan Game Master/GM.

3. Media dan Game Online

Keanekaragaman bentuk media menandakan bahwa informasi adalah
komoditas yang dapat dimanfaatkan oleh banyak orang sebagai sumber penghidupan.
Banyak profesi baru bermunculan sejak ragam media menghiasi kehidupan manusia.
Di sisi lain, media tetap merupakan sebuah institusi, baik yang dikelola perorangan
maupun badan hukum, yang memiliki visi dan misi masing-masing. Apa yang
disampaikan media merupakan pesan dengan kandungan konten/isi yang tampak dan
dapat diukur arah kecenderungannya.

Kelangsungan hidup sebuah institusi media selalu berkaitan erat dengan
perkembangan teknologi informasi dan teknologi. Telah terbukti media cetak adalah
media pertama kali yang memanfaatkan teknologi cetak untuk terus bertahan.
Teknologi tersebut terus berkembang seiring dengan penemuan berbagai macam

teknologi informasi dan teknologi sehingga kemudian muncul media telegraf,
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Aspek yang paling mendasar dalam teknologi informasi dan komunikasi
(Information and Communication Technology/ICT) adalah digitalisasi, yang
merupakan proses dimana semua teks (makna simbolik yang di-encode dan yang
telah terekam) dapat diubah menjadi kode-kode binary dan dapat dibagi dalam proses
produksi, distribusi dan storage/penyimpanan (McQuail, 2000: 118).

Keberadaan teknologi informasi dan komunikasi membawa konsekuensi
serius pada institusi media yaitu adanya konvergensi diantara keseluruhan bentuk
media dalam hal organisasi, distribusi, penerimaan, dan regulasi.

Dalam dunia komunikasi, masih ada sebagian masyarakat yang menampik
keberadan game online sebagai media yang membawa manfaat bagi pengguna
maupun dampak negatif bagi yang tidak menggunakannya secara bijak. Game online
adalah media berupa video game yang memanfaatkan internet sebagai jaringan
penghubung antara server game dan juga client/gamers. Platform game online, yaitu
Multiuser Dungeons (MUDs) merupakan hasil pengembangan dari teks dasar game
fantasi yang dielaborasikan kepada komunitas multiuser yang dapat saling
berinteraksi dengan mengklik obyek gambar, yang disebut MOOs (kependekan
MUD, Object Oriented) (Straubhaar&LaRose, 2008: 278). Kenyataannya game
online adalah bagian dari kerajaan media nefwork yang di dalamnya terdapat unsur-
unsur yang memungkinkan terjadinya komunikasi baik secara personal, kelompok,

maupun massa.

Network media, which can be used as either interpersonal or mass media; even more
important, they can also be used to create a new geography of social relations,
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connecling many poinis to many poinis, all of which can be both senders ana
receivers. (Grossberg, et.al., 2006: 9)

Sifat network media yang dapat berperan sebagai media interpersonal dan
media massa membuat media ini memungkinkan terjadinya arus informasi yang
berkelanjvtan secara terus menerus. Game online adalah salab satu dari beberapa
contoh network media selain teleconference, servis postal, fax, e-mail, The World
Wide Web, dan telepon scluler yang terkoneks? internet.

Adapun komunikasi yang terjadi dalam internet adalah komunikasi

onlinefonline communication. Game online sebagal media hasil pengembangan
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dengan online communication/komunikasi online. Menurut Newhagen dan Rafaeh
(1996) dalam Wood dan Smith (2001: 35-37), komunikasi online memiliki karakter
tersendiri yang membedakannya dari komunikasi komunikasi lainnya (komunikasi
langsung). Mereka adalah:
a. Packet-Switching
Merupakan aspek pembeda komunikasi online dengan komunikasi lainnya
berdasarkan aspek teknis medium yang digunakan. Internet adalah alat untuk
mengirimkan pesan dari banyak saluran kecil (multiple pathway) dan bukan satu
saluran seperti pada telepon kabel. Komunikasi online menciptakan sistem dimana
setiap pesan yang dikirimkan satu komputer dijabarkan dalam satu paket yang
kemudian dapat dikirimkan ke banyak komputer lainnya dan sebaliknya.
Keseluruhan tampilan gambar, suara, dan video yang terdapat dalam
tampilan game online adalah satu paket pesan yang dikirimkan oleh server game
kepada banyak client sedangkan clicking di setiap client/gamers adalah bentuk
respon/feedback, yang dikirimkan kepada server ataupun kepada client lainnya. Di
situlah terjadi tukar menukar paket informasi/pesan.
b. Multimedia
Komunikasi online memungkinkan terjadinya pertukaran pesan berupa teks,
gambar, animasi, dan suara secara bersamaan.
¢. Interactivity
Komunikasi online memungkinkan terjadinya interaktivitas diantara
masing-masing pelaku komunikasi tersebut. Setiap pesan yang disampaikan sender
dapat segera direspon receiver begitu seterusnya dengan media yang sama. Berbeda
dengan audience televisi yang ingin merespon apa yang disampaikan pembaca berita
harus melalui media lainnya misal melalui telepon atau datang langsung ke stastun
televisi tersebut.
d.Syncronicity
Strate (1996) dalam Wood dan Smith (2001: 37) berpendapat bahwa
pertukaran pesan di internet terjadi bukan hanya terpisah jarak tetapi juga waktu.
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e. Hypertextuality
Komunikasi online adalah komunikasi yang terjadi karena adanya hypertext
yaitu sebuah tipe penulisan yang menantang gagasan tradisional tentang cara
menciptakan makna melalui pengalaman membaca.
4. Konstruksi Idola

Online games sebagai media menghadirkan konten game berjenis simulasi
kehidupan nyata dan bergenre casual, dalam hal tersebut berarti, alur cerita, dan
penggambaran karakter tokoh-tokoh yang dimainkan dalam game tersebut mendekati
kehidupan nyata. Kata idola di Indonesia merupakan serapan dari kata Idol yang
dalam bahasa Inggris diartikan sebagai sosok orang terkenal yang disukasi dan
bahkan dipuja banyak orang. Idol is a famous person that people love; an object that
people treat as a god (Oxford Dictionary, 2006: 193). Idola menjadi tokoh yang
diikuti kehidupannya, bahkan tidak jarang di luar negeri seperti di Inggris, seorang
idola harus terus berhati-hati dari incaran paparazzi yang ingin mengabadikan
momen kontroversial si idola dalam sebuah gambar. Sosok idola yang digambarkan
dalam game ini adalah sosok karakter idola yang terus mengikuti pembaruan dari
distributor game dan memiliki skills dancer yang baik sehingga dia terkenal di
seluruh dunia Idol Street.

Konsep idola sendiri merupakan konsep yang telah banyak dipahami
masyarakat sebagai sosok pujaan. Gelar tersebut didapatkan sesorang umumnya dari
prestasi, sensasi dan atau popularitasnya dan dia terkenal di masyarakat luas, melalui
berbagai macam media. Status idola merupakan status sosial tertentu yang dimiliki
seseorang yang pada akhirnya membawa implikasi sosial tertentu dalam suatu
tatanan masyarakat. Konstruksi idola dapat dibangun melalui online game sebagai
network media. '

Online media dalam hal ini adalah online game memiliki andil dalam
menyebarkan pesan tentang sosok idola menurut mereka. Sehingga akhirnya muncul
yang disebut sebagai konstruksi identitas sebagai idola.

5. Wacana Ekonomi Politik dalam Online games

Pintu masuk memahami wacana ekonomi politik dalam online games adalah
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dalam online games 1dol Street tersebut. Seperti yang diungkapkan Vincet Mosco
dalam bukunya yang berjudul The Political Economy of Communication,
komodifikasi diartikan sebagai sebuah proses transformasi suatu hal yang bernilai
guna untuk menciptakan produk yang layak untuk dipasarkan sehingga mampu
memiliki daya jual (Mosco, 2009: 127). Pengertian tersebut mengindikasikan bahwa
dalam proses komodifikasi, produsen atau suatu pihak memanfaatkan suatu hal
sebagai komoditas yang layak jual dan bernilai tinggi. Di media praktik komodifikasi
biasanya berupa informasi, tokoh, atau program yang dapat menarik minat penonton
sehingga para pengiklan berlomba-lomba memasang produknya di program,
publikasi yang disebarkan media. Dalam hal ini, secara ckonomi, produsen informasi
atau media memperoleh keuntungan ekonomi. Di saat yang bersamaan, ketika
popularitas didapatkan, artinya, media telah menempatkan diri pada posisi kekuasaan
politik tertentu, minimal terhadap para awudiences-nya dan juga terhadap para
stakeholders pengiklan.

Pintu kedua yang dapat digunakan untuk memahami wacana ekonomi politik
adalah spasialisasi. Spasialisasi merupakan proses produsen (media) menggunakan
teknologi untuk mengatasi masalah jarak. Spatialization is the pracess by which mass
media and communication technology overcome the constraints of geographical
space (Mosco, 2009: 128). Usaha mengatasi jarak adalah ketika media ingin
memperluas daya jangkau penyebaran informasi yang dimiliki, Biasanya dilakukan
dengan menggunakan teknologi komunikasi, membuka kantor cabang di tempat lain
vang dapat tetap diorganisir atau menggunakan Internet sebagai solusi. Misalnya
masydrakat yang ingin menyaksikan program berita televisi tidak perlu pergi ke
studio televisi untuk mendapatkan informasi terbaru, mereka cukup duduk depan
pesawat televisi, dan menyaksikan siaran dari kota yang jaraknya jauh. Spasialisasi
dalam hal tersebut adalah dengan mengpunakan teknologi pemancar televisi
sehingga orang yang ada di kejauban masih tetap dapat mendapatkan informasi
seperti apa yang media agendakan.

Kunci ketiga dalam memahami wacana ekonomi politik dalam oniine games
seperti yang dikemukanan Mosco (2009:128) adalah strukturasi yaitu sebuah proses
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gender dan ras di sekitar media. Media senantiasa memilih agen-agen yang tepat
untuk menduduki posisi struktural tertentu dan diharapkan mampu menjalankan
fimgsi-fungsi strategis dalam rangka mengukuhkan keberadaannya sebagai media.
Misalnya, majalah Cosmopolitan dari Amerika Serikat dengan jaringan MRA-nya
menerbitkan majalah dengan nama sama di Indonesia, versi bahasa Indonesia. Agen
yang mereka terapkan adalah pakem isi tulisan, ragam rubrik yang disamakan
dengan majalah dari Amerika tersebut. Atan agen juga dapat diwujudkan dengan
menempatkan seorang pemimpin redaksi atau perusahaan yang berasal dari Amerika
Serikat sehingga nilai-nilai dan ideologi Cosmopolitan tersebut masih dapat dijaga
dan disebar meluar.

Kesuksesan komodifikasi, spasialisasi dan strukturasi diyakini dapat
mendatangkan keuntungan secara ekonomi yaitu berupa profit, di lain sisi ketiga
dimensi tersebut dapat mengukuhkan kekuatan politik, yang dalam hal ini
dipresentasikan dengan menyebarkan informasi sesuai framing dan cara pandang

media terhadap satu fenomena tertentu.

. Metode Penelitian

1. Paradigma

Paradigma dalam penelitian ini adalah paradigma kritis yang bersumber
dari pemikiran sekolah Frankfurt yang melahirkan banyak pemikir dan terori kritis
(Etiyanto, 2001:23-24). Dasar pemikiran paradigma kritis adalah bahwa media
bukanlah institusi yang netra karena mereka dikuasai oleh kelompok dominan
sehingga dalam proses produksi dan distribusi terdapat komunikasi yang pada
akhirnya memberikan pesan sesuai dengan ideologi yang mereka punya.
2. Metode Analisis Wacana

Bagi Foucault (Eriyanto, 2001:73) pandangan masyarakat terhadap sebuah
obyek dibentuk dalam batas yang telah didefinisikan oleh struktur diskursif dimana
wacana dicirikan oleh batasan bidang obyek, definisi dari perspektif yang paling

dipercaya dan dipandang benar. Oleh karena itu, wacana tertentu membatasi
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Metode analisis wacana yang digunakan dalam penelitian ini adalah Critical
Discourse Analysis (CDA) Norman Fairclough. Metode ini bertitiktolak dari
pertanyaan besar: bagaimana menghubungkan teks yang mikro dengan konteks
masyarakat yang makro. Berangkat dari hal tersebut, kerangka analisis Fairclough,
terdiri atas tiga tingkatan. Pertama, teks, dengan metode amalisis teks untuk
memetakan kecenderungan-kecenderungan yang tergambar dalam teks. Kedua,
praktik wacana, melalui wawancara mendalam untuk mengungkap proses produksi
dan konsumsi teks. Ketiga, praktik sosiokultural melalui studi pustaka untuk melihat
dimensi yang berhubungan dengan konteks di Iuar teks. (Marianne, 2002:68)

Analisis CDA Fairclough memusatkan perhatian pada bahasa yang
dianggap sebagai praktik kekuasaan dikarenakan secara sosial dan historis, bahasa
merupakan bentuk tindakan yang terdapat dalam hubungan dialektik dengan struktur
sosial. Oleh karena itu, analisis harus dipusatkan pada bagaimana bahasa itu
terbentuk dan dibentuk dari relasi sosial dan konteks sosial tertentu. Tabel berikut
menunjukkan kerangka kerja analisis wacana Fairclough yang akan digunakan dalam

penelitian ini:
Tabel 1.1
Dimensi Analisis Wacana Fairclough
Dimensi Keterangan
Text Teks media dianalisis secara linguistik pada teks yang tertulis dan
metode semiotik dengan melihat konstruksi idola dalam oniire
games 1dol Street melalui grafik 3D dan animasi sebagai simbol
Discourse Dimensi yang berhubungan dengan proses produksi dan konsumsi
Practice teks dimana proses produksi teks media memiliki tatacara, pola

kerja, dan rutinitas yang spesifik. Sedang proses konsumst media
terjadi melalul kontcks sosial tertentu. Oleh karena itu, proses
produksi dan konsumsi selalu tak sama dalam konteks sosial yang
berbeda. Analisis pada level discourse practice dalam penelitian

ini dilakukan dengan menelusuri proses produksi dan distribusi

game ini dan proses konsumsi oleh para gamers




Sociocultural

Practice

Dimensi yang berhubungan dengan konteks di luar teks, maupun
di luar proses produksi dan konsumsi teks. Merupakan praktek
institusi media (online games Idol Street) dalam hubungannya
dengan masyarakat dengan latar belakang sosial budaya tertentu
dalam kaitannya dengan konstruksi idola yang berkembang selama

ini.

3. Unit Analisis

Unit analisis penelitian ini adalah online game berjudul Idol Street yang

terdiri dari software Sstreet.cxe yang telah diaplikasikan ke komputer dan dimainkan

dengan sambungan Internet pada periode bulan Februari-Juli 2013.
4. Teknik Pengumpulan dan Analisis Data
Teknik pengumpulan dan analisis data bisa dilibat dalam tabel berikut.

Tabel 1.2
Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Level
Analisis

Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Text

Menginstal software online games Idol Street lalu dijalankan
dengan koneksi Internet. Rekaman gambar dan animasi yang
berkaitan dengan teks konstruksi idola lalu diinterpretasikan

makna sesuai teks yang ada

Discourse

Practice

Menelusuri kerja dan frack record produsen dan distributor online
games ini melalui website resmi dan artikel yang berkaitan dengan
online games Idol Street. Sedangkan di bagian konsumsi teks,
dilakukan dengan mewawancari gamers dan mengamati jalannya

Sociocultural

Practice

Tahapan praktis sosiokultural melihat bagaimana isu dan wacana
ekonomi politik onfine games khususnya Idol Street sebagai

bagian dari konstruksi idola pada tataran masyarakat luas.




