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Abstrak
Studi yang dilakukan Durkin dan Barber (2002) yang memandang bahwa permainan digital 

merupakan suatu bentuk kehidupan sosial yang unik, merubah pandangan para  peneliti tentang 
konsepsi bahwa dunia permainan digital hanya memunculkan aspek ketagihan, terisolasi secara 
sosial dan munculnya tindakan kekerasan (Anderson, 2004). Facebook yang mendedikasikan pada 
social  networking  sites  (SNS),  mulai  menambah  fiturnya  dengan beragam permainan  berbasis 
jaringan pertemenan. Riset tentang massively multiplayer online role-playing games (MMORPG) 
sudah banyak  dilakukann oleh para peneliti,  akan tetapi  riset  game online yang berbasis  SNS 
dengan ide dasar yang berbeda belum banyak mendapat perhatian. Berdasarkan pendapat Durkin 
dan Barber tersebut, peneliti  tertarik untuk melihat motif  uses and gratifications apa yang ada 
dibenak  para  pemain  game  di  SNS.  Dengan  paradigma  konstruktivis  serta  dengan  design 
penelitian virtual etnography, peneliti memperoleh beberapa temuan tentang motif dan gratifikasi 
dari  para  pemain  game  di  SNS,  yakni   :  kompetisi,  kolaborasi,  diversi  serta  koordinasi  dan 
pembelajaran. 

Kata Kunci : social network sites, uses and gratifications, virtual ethnography.

Pendahuluan 
Dunia permainan digital (digital games) menjadi kontroversal ketika muncul dua kutub yang menyimak 

fenomena ini dalam cara yang berbeda. Kutub pertama menyoroti permainan ini dari sisi aspek ketagihan 
(addicted), terisolasi secara sosial dan munculnya kekerasan pada pemain (Anderson 2004; Anderson dan 
Bushman  2001).  Sementara  kutub  yang  lain  memandang  bahwa permainan  ini  merupakan  suatu  bentuk 
kehidupan sosial yang unik (Ducheneaut, Moore, dan Nickell 2004; Durkin dan Aisbett 1999; Durkin dan 
Barber 2002, Neils dan Scott 2009).

Sejalan dengan maraknya internet dan konvergensi media yang memungkinkan informasi dari berbagai 
platform terangkum dalam satu situs, games atau permainan digital di bawah platform online menjadi bagian 
yang tidak dipisahkan. Facebook, sebagai social networking sites (SNS) terpopuler, yang dikenal juga sebagai 
“media sosial”, telah membawa serta permainan (games) sebagai salah satu fitur yang disediakan bagi para 
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pemilik  akun  Facebook.  Tak  pelak  lagi,  mengikuti  popularitas  SNS Facebook,  permainan  yang  diusung 
Facebook pun menjadi  permainan yang populer  dan diakses banyak  orang.  Sebagai  gambaran,  Facebook 
menginstalasikan  permainan  Happy  Farm pada  bulan  April  2009,  setidaknya  2  juta  pemain  aktif  setiap 
bulannya  memainkan  game  ini  (Facebook,  2009).  Implikasinya,  Menurut  Global  Time  (Agustus,  2009), 
Happy Farm menghasilkan 30 hingga 40 persen dari pendapatan bulanan Facebook. 

Fenomena permainan di dalam SNS melahirkan konsep  social games, yakni aplikasi permainan yang 
terintegrasi  dalam  situs  jejaring  sosial  dan  dimainkan  secara  bersama  dengan  masing-masing  pemain 
merupakan bagian dari jaringan sosial yang telah terbentuk sebelumnya. Seorang pemain harus membangun 
jaringan pertemanan terlebih dahulu untuk dapat memainkan permainan tersebut. Untuk dapat membangun 
pertemanan  atas  dasar  permainan,  pemain  tersebut  juga  harus  membangun  jaringan  permainan  di  dalam 
jaringan  pertemanan  yang  telah  dibuatnya,  yang  terdiri  dari  para  pemain.  Dengan  demikian,  untuk 
membangun sebuah jaringan permainan,  seorang pemain  harus membuat  dua jaringan sekaligus,  jaringan 
pertemanan dan jaringan permainan.

Konsep  social games digunakan untuk membedakan dengan fenomena  game online yang lebih dulu 
ada, yakni  massively multiplayer online role-playing games (MMORPG). Berbeda dengan permainan yang 
diusung  SNS  melalui  teknologi  World  Wide  Web (www),  sebuah  permainan  online dengan  karakter 
MMORPG pada dasarnya memang dimulai dari keberadaan aplikasi permainan yang dapat dijalankan dalam 
komputer dengan  platform jaringan. Permainan ini pada dasarnya dapat dimainkan secara personal, namun 
dapat juga dijalankan dalam platform LAN (local area network) ataupun dimainkan dalam jaringan internet, 
akan tetapi tidak dimainkan dalam teknologi  world wide web (www), sebagaimana yang digunakan dalam 
social game dalam SNS.

Dalam  MMORPG,  seorang  pemain  tidak  harus  membangun  jaringan  pertemanan  terlebih  dahulu, 
sebagaimana  yang  terjadi  pada  permainan  di  dalam  SNS.  Permainan  dengan  platform online ini  sudah 
menyediakan fitur untuk membangun sebuah jaringan permainan antar pemain. Dalam MMORPG, pemain 
sepenuhnya menjalin hubungan sosial melalui fungsi-fungsi interaksi yang difasilitasi oleh aplikasi permainan 
tersebut. Dengan demikian, permainan menjadi sebuah media antara sejumlah besar pemain yang terdapat di 
dalamnya.

Dalam  MMORPG,  pemain  dapat  menyembunyikan  identitasnya  dalam  nickname dan  tokoh  yang 
dimainkan dalam permainan tersebut. Dengan demikian, bila tidak terjadi interaksi secara  offline, masing-
masing pemain hanyalah pemain yang asing satu sama lain. Hal ini sangat berbeda dengan social games yang 
diperkenalkan oleh Facebook. Sekalipun tidak dijumpai adanya statistik yang menjelaskan berapa besar porsi 
pengguna  Facebook  yang  menggunakan  identitas  palsu,  akan  tetapi  mayoritas  pengguna  Facebook 
menggunakan identitas yang digunakannya dalam real life (RL).

Dalam  konteks  dua  kutub  yang  bertentangan  di  atas,  kajian  ini  berusaha  untuk  melihat  dari  sisi 
kepentingan pengguna permainan tersebut. Pendekatan  uses and gratifications digunakan dalam kajian ini 
untuk  menyimak  faktor-faktor  yang  mendasari  penggunaan  permainan  tersebut.  Pendekatan  uses  and 
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gratifications menjadi  pijakan  mengingat  pendekatan  ini  mencoba  untuk  mengeksplorasi  hal-hal  yang 
terdapat di sisi khalayak (dalam hal ini pengguna permainan).

Permainan  Farmville  menjadi  salah  satu  kajian  dalam penelitian  kali  ini  untuk  mendapatkan  motif 
gratifikasi apa yang di dapatkan oleh para pemain Farmville tersebut. Sebagai sebuah permainan, Farmville 
menyediakan  sajian  yang  berbeda  dari  lazimnya  game  on  line.  Sikap  saling  berkolaborasi  antar  pemain 
menjadi hal yang paling penting untuk mencapai tingkat yang lebih tinggi, dan ini sangat berbeda dengan 
permainan yang senantiasa mengedepankan kompetisi menang-kalah. Dengan demikian, pada  penelitian ini, 
peneliti  berusaha  mengelaborasi  motif  gratifikasi  yang  didapatkan  oleh  para  pemain  game  Farmville  di 
facebook.com

Kerangka Teori 
Teori Uses and gratifications

Paparan Biocca dalam Opposing Conceptions of the Audience : The Active and Passive Hemispheres of  
Mass  Communication  Theory mendeskripsikan  adanya  dikotomi  dalam menyimak  karakteristik  khalayak 
dalam sejarah penelitian komunikasi massa. Di satu sisi, khalayak dipandang sebagai entitas yang aktif dan si 
sisi lain, khalayak merupakan entitas yang pasif. Hal tersebut merupakan bagian dari sejarah perkembangan 
teori komunikasi yang salah satu tahapannya melahirkan pemikiran uses and gratifications. 

Sejarah  perkembangan  teori  komunikasi  menempatkan  uses  and gratificationss  sebagai  bagian  dari 
pendekatan  yang  merujuk  pada  motif  khalayak  komunikasi  massa  dalam  mengonsumsi  media  maupun 
informasi. Teori yang ditawarkan Lazarsfeld dan Stanton ini menjadi menarik dalam pemunculannya ketika 
arus kajian tentang khalayak lebih banyak diarahkan pada pengaruh (effects) media yang menerpa khalayak. 
Tetap  menggunakan  khalayak  sebagai  obyek  kajian,  uses  and  gratifications mencoba  menawarkan 
pendekatan  yang  berbeda.  Teori  ini  lebih  memandang  khalyak  sebagai  pusat  dari  perspektifnya  dengan 
mengaji lebih jauh tetang harapan khalayak terhadap media yang dikonsumsinya. 

Dengan  menempatkan  khalayak  pada  posisi  memiliki  harapan  atas  media  dan  informasi  yang 
dikonsumsi, pendekatan uses and gratifications berpijak atas asumsi dasar bahwa khalayak memiliki pilihan 
terhadap media  maupun informasi  yang ingin dikonsumsinya.  Pilihan yang dijatuhkan khalayak  terhadap 
media maupun informasi menjadikan khalayak sering diposisikan sebagai pihak yang aktif. Dengan demikian, 
uses and  gratifications seringkali dipandang sebagai pendekatan yang memosisikan khalayak sebagai pihak 
yang aktif. 

Konsepsi  khalayak  aktif  sendiri  sebenarnya  problematik  ketika  pendefinisiannya  tidaklah  mudah 
(Biocca dalam Anderson, 1998, 53). Dalam kaitan mencoba mengidentifikasi konsep khalayak aktif, Biocca 
menginventarisasi  aktivitas  (activity)  yang  dijalankan  khalayak  dalam  mengonsumsi  media.  Pengertian 
khalayak aktif yang dirunut dari aktivitas khalayak setidaknya menghasilkan lima konsep, yakni : selectivity, 
utilitarianism, intentionality, involement dan imperviousness to influence. 

Sejak diperkenalkan Lazarsfeld dan Stanton pada dasawarwa 40-an, uses and gratifications mengalami 
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berbagai perubahan dan perkembangan. Ruggiero (2000) dan Dervin dan Song secara sistematis membagi 
perkembangan  tersebut  dalam dasawarsa-dasawarsa  perkembangan  uses  and gratifications.  Dari  fase-fase 
perkembangan tersebut, nampak bahwa tradisi kuantitatif mendominasi uses and gratifications. Menghadapi 
dikotomi antara kualitatif dan kuantitatif, Dervin dan Song menawarkan langkah berikut :

“Bridges must be built across these divides that do more than suggest or criticize.  They must  
illustrate potentials and do so ini such a way that the potentials translate. This ini effect means being 
able  to  see  what  one  discourse  community  can  offer  the  other  without  homogenizing   either  
community’s origins. This is, in effect, what the empirical exemplar set forth in this paper attemps to 
do by providing an illustration of the potentials for qualitative approches to those doing quantitative  
uses  and  gratifications  research  in  the  lingua  franca  of  that  discourse  community—i.e  
quantification”. (Dervin dan Song, 2005)

Dervin  dan  Song  sendiri  dalam  hal  ini  mencoba  mengaplikasikan  uses  and  gratifications secara 
kualitatif  melalui  fenomenologi.  Mereka mengatakan lebih mengambil  pada menggunakan asumsi-asumsi 
kualitatif yang diaplikasikan pada  uses and gratifications dalam ranah kuantitatif,  dari pada menggunakan 
asumsi  uses and gratifications untuk diaplikasikan secara kualitatif.  Dalam konteks demikian, Dervin dan 
Song menggunakan pendekatan kualitatif yang fenomenologi pada pengumpulan data dengan asumsi proses 
pengumpulan data, tidak ‘mencabut’ individu dari kehidupan sosial dan kehidupan kesehariannya. 

Mengutip dari Jensen dan Jankowski (1991), Ruggiero (2000) menawarkan penggunakan metodologi 
kualitatif  secara efektif  dan lebih umum dalam  uses and gratifications,  bahkan menggunakan pendekatan 
yang lebih holistik. Penggunaan metode wawancara dalam pengumpulan data (sebagai bagian dari aplikasi 
metodologi kualitatif) dipandang mampu menggali yang terdapat pada informan.  Sejumlah kajian dengan 
menggunakan  uses and gratifications yang secara  metodologi  berbasis  kualitatif  dilakukan (Schaefer  and 
Avery’s, 1993) untuk menelaah penonton televisi The Late Night With David Letterman. Di samping itu, 
Massey menggunakan pendekatan uses and gratifications untuk mengkaji bencana gempa bumi Loma Prieta 
pada tahun 1989. 

Disamping  persoalan  doktomi  kuantitatif  dan  kualitatif,  uses  and  gratificationsjuag  menghadapi 
persoalan diseputar obyek yang harus di tangani. Dervin dan Song (2005) menggunakan istilah perkembangan 
horosontal dan vertikal dari uses and gratifications. Perkembangan horisontal terkait dengan semakin luasnya 
bidang kajian uses and gratifications. Bila diawal perkembangan uses and gratifications telah diperdebatkan 
oleh  media,  saluran  dan informasi  yang  dikaji  dalam  uses  and gratifications,  dalam konteks  komunikasi 
massa pada ranah old media. Dalam perkembangan mutakhir saat ini, uses and gratifications juga harus dapat 
menjawab tantangan dari perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang berbasis pada digitalisasi 
dan internet. 

Sementara secara vertikal, aplikasi  uses and gratifications terkait dengan penggunaan teori-teori baik 
dari ranah ilmu komunikasi itu sendiri maupun pendekatan dari ranah ilmu lain. Perkembangan ini tentunya 
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sangat  penting  bagi  uses  and gratifications terkait  dengan potensi  yang  dapat  digali  lebih  jauh.  Hal  ini 
memberikan gambaran bahwa semakin lebih banyak yang dapat diberikan dari uses and gratifications dalam 
menjawab persoalan kedepan dalam bidang komunikasi yang terkait dengan semakin kompleksnya kehidupan 
komunikasi,  semakin  kompleks  pula  penjelasannya.  Dengan  demikian,  interaksi  interdisipliner  sangat 
dibutuhkan dan karakteristik untuk mudah beradaptasi  menjadikan  uses and gratifications memiliki  ruang 
gerak yang semakin leluasa. 

Sebagaimana yang dipaparkan terdahulu, perkembangan secara horisontal telah memberikan cakupan 
yang lebih luas pada  uses and gratifications untuk diaplikasikan. Sejalan dengan perkembangan teknologi 
informasi  dan  komunikasi,  yang  ditandai  dengan  maraknya  fenomena  konvergensi.  Perkembangan  tidak 
sekedar  diarah hardware,  akan tetapi  juga berkaitan dengan software serta infrastruktur  yang mendukung 
sistem jaringan.
Social Game

Sebagaimana yang diungkapkan Ruggiero, perkembangan computer-mediated communications (CDC) 
telah  menjadikan  pendekatan  uses  and gratifications memiliki  daya  hidup (Ruggiero,  2000,  p.  3).  Dasar 
pemikiran ini dilandasi oleh kenyataan bahwa fenomena di dalam CDC tidak lagi dapat dipandang sebagai 
sebuah  media  yang  melanjutkan  media  massa  yang  sebelumnya  ada  (media  massa  konvensional).  CDC 
merupakan  Media  Baru  (New  Media)  yang  menduplikasi  semua  moda  komunikasi  konvensional  yang 
sebelumnya ada. Konvergensi media yang sedang berlangsung saat ini menjadikan pemisahan platform media 
sebagaimana yang sebelumnya  ada menjadi  sirna.  Munculnya  konsep  paperless paper sebagai  salah satu 
metamorfosa dari media baca tercetak ke dalam media baca digital  merupakan salah satu ilustrasi  bahwa 
media membawa serta cara khalayak mengonsumsinya.

Pertimbangan lain yang mendasari  penggunaan pendekatan  uses and gratifications berkaitan dengan 
adanya  sejumlah  pilihan  yang  dihadapi  khalayak  dalam  mengonsumsi  informasi.  Melalui  CDC,  dalam 
konteks konvergensi media, khalayak memiliki alternatif yang lebih leluasa dalam mengonsumsi informasi, 
termasuk di dalamnya memainkan permainan yang ditawarkan sebagai fitur. Khalayak dapat melompat dari 
satu platform ke platform media yang berbeda tanpa harus beranjak dari tempatnya bahkan melalui perangkat 
yang ada di dalam genggamannya. Fenomena ini jelas tidak didapatkan pada era media massa konvensional, 
era  kelahiran  dan  perkembangan  uses  and  gratifications.  Dalam  kekayaan  alternatif  pilihan  konsumsi 
informasi,  uses and gratifications mendapatkan lahan yang tepat ketika idiom terkenal dari pendekatan ini 
adalah khalayak yang aktif.

Hal yang menjadi persoalan dalam penggunaan pendekatan uses and gratifications adalah posisi tradisi 
yang menempatkan pendekatan ini pada wilayah kuantitatif. Tantangan untuk mencoba mengaplikasikan uses  
and gratifications pada tataran kualitatif dapat disimak dalam risalah yang dipaparkan Ruggiero (2000) yang 
telah menginventarisasi aplikasi uses and gratifications pada tataran kualitatif. 

Sebagai sebuah obyek kajian, pelaku permainan on line, baik dalam konsep MMORPG ataupun social 
game, merupakan sebuah titik pusat dari sebuah komunitas yang dibangunnya. Dengan mengkaji persoalan 
individu  di  dalam sebuah permainan  jaringan  tidak  dapat  dilepaskan  dari  konteks  komunitas  yang  telah 
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dibangunnya.  Dengan  demikian,  disamping  faktor-faktoryang  secara  individu  memiliki  kontribusi  dalam 
proses pengkonsumsian permainan tersebut, interaksi dan dinamika kehidupan sosial yang berlangsung dalam 
permainan jaringan tersebut menjadi unsur yang layak untuk dikaji. 

Teknologi  informasi  dan  komunikasi  hingga  pada  tahap  perkembangan  saat  ini  telah  memberikan 
pengalaman yang mungki tidak pernah dipikirkan atau dibayangkan oleh generasi pendahulu. Konsep new 
media (media baru) dan konvergensi media tidak sekedar memindahkan old media (media lama) ke dalam 
komputer  yang  terhubung  dengan  jaringan  internet.  Digitalisasi,  konvergensi,  dan  koneksi  internet  telah 
menjadikan new media memunculkan fenomena yang benar-benar baru dan sudah barang tentu menggunakan 
cara berpikir dan logika baru. Persoalannya kemudian, adakah fenomena baru tersebut telah tercakup dalam 
wilayah kerja  uses and gratifications ? Ataukah fenomena tersebut merupakan wilayah baru yang mungkin 
dapat dirambah oleh uses and gratifications ? 

Permainan sosial (social games) sebagai salah satu bentuk permainan digital (digital games) sebagai 
salah satu turunan dari teknologi informasi dan komunikasi,  merupakan ranah yang menarik untuk dikaji. 
Disamping problematika yang muncul sebagaimana dipaparkan pada bagian terdahulu, terkait dengan adanya 
dikotomi  dalam memandang permainan  digital  secara  umum,  permainan  sosial  memiliki  keunikan ketika 
dibangun  dalam  sebuah  interaksi  sosial  yang  sudah  terbentuk  sebelumnya.  Interaksi  sosial  yang  telah 
terbentuk, sebelum membentuk sebuah permainan sosial, menjadikan permainan sosial memiliki karakteristik 
yang menarik. Disinilah sebuah komunitas virtual sebagaimana dipaparkan Howard Rheingold terbentuk pada 
tataran yang lebih nyata, ketika anggota komunitas adalah orang-orang yang secara real life telah dikenal 
sebelumnya.  Dengan  demikian,  permainan  sosial  menjadi  wilayah  baru  bagi  komunitas  virtual  untuk 
berinteraksi  dan  berkomunikasi  dengan  “bahasa”  permainan  yang  sudah  ditentukan  oleh  penyedia  dan 
produsen permainan. 

Metodologi Penelitian 
Paradigma yang digunakan dalam penelitian kali  ini konstruktivis,  dengan teknik pengumpulan data 

dilakukan dengan cara observasi partisipasi, wawancara (chatting), posting status link Farmville, serta data 
sekunder lainnya yang relevan. Virtual etnografi digunakan sebagai design penelitian dalam kajian ini terkait 
dengan model dari metode ini yang memungkinan dilakukan kajian etnografi melalui tampilan disebuah situs. 
Bowman (2010) mengaplikasikan virtual ethnography dalam kajiannya pada permainan berbasis MMORPG 
dalam  The Functions  of  Role-Playing  Games,  How Participants  Create Community,  Solve problems and 
explore  identity.  Dalam pengumpulan  datanya,  Bowman  menggunakan  participant-observer  ethnography, 
dengan demikian, Bowman terlibat dalam permainan tersebut bersama 18 pemain yang lain. 

Dalam penelitian kali  ini,  peneliti  mendapatkan data primer dari 3 informan yang berasal  dari latar 
belakang pekerjaan yang berbeda. Sebagai informan pertama adalah mahasiswa PTS di Solo yang berjenis 
kelamin  perempuan  dengan  level  Farmville  24.  Kedua,  seorang  karyawan  karyawan  sekuritas  berjenis 
kelamin laki-laki dan berada di level 59. Ketiga, seorang ibu rumah tangga yang juga seorang investor BEI 
dengan level Farmville 83.
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Pembahasan
Interaksi Antar Pemain

Berbeda dengan game on line pada umumnya, media sosial Facebook menyajikan pendekatan yang 
berbeda. Farmville sebagai salah satu jenis permainan dalam facebook menyaratkan adanya kolaborasi dan 
share diantara  para pemain dan bukan hanya sekedar kompetisi  belaka.  Untuk mencapai  level yang lebih 
tinggi,  mutlak  dibutuhkan partisipasi  dari  tetangga  yang  juga terlibat  dalam permainan  tersebut.  Dengan 
demikian, kerjasama antar pemain dalam rangka peningkatan level sangatlah penting. 

Dari hasil wawancara dan pengamatan yang dilakukan, ada beberapa model interaksi yang dilakukan 
oleh para pemain dalam menjalin komunikasi diantara mereka. Pertama, pengiriman free gift. Sebagai upaya 
untuk  membantu  orang lain  untuk  meningkatkan  level  mereka,  pengiriman free gift  antar  pemain  sering 
dilakukan. Dengan memberikan free gift tersebut, maka hal yang kerap terjadi adalah terjadi pertukaran gift 
diantara  pemain  tersebut.  Selain  itu,  ada  beberapa  item yang  tidak  kita  dapatkan  di  market  yang  secara 
otomatis  pemain  tidak  bisa  memiliki  komoditas  tersebut  dan  tidak  memungkinkan  bagi  pemain  untuk 
membelinya  dengan  coin  yang  mereka  miliki.  Sehingga  komoditas  tersebut  hanya  bisa  diberikan  oleh 
tetangga sebagai hadiah (gift). Karena memberikan gift tersebut kepada tetangga, secara otomatis pemain akan 
mendapatkan tambahan poin sebagai bentuk reward atas kepedulian yang dilakukan. Pada akhirnya, terdapat 
simbiosis mutualisme diantara mereka, dan tidak ada pihak yang merasa dirugikan. 

Kedua, posting  link FV terkait  dengan gift,  request  dan deklarasi  pencapaian  dalam game.   Teks 
menjadi  salah satu  bentuk komunikasi  yang paling  dominan dalam permainan  ini.  Seorang pemain  akan 
melakukan  posting  link  Farmville  dalam rangka  memberi  bantuan,  meminta  bantuan  atau  bahkan  ingin 
menunjukan  bahwa  dirinya  sudah  mencapai  level  tertentu.  Fenomena  komunikasi  seperti  ini  dilakukan 
dilandasi oleh beberapa alasan. Ketika mereka memposting link request, maka harapan yang muncul adalah 
para tetangga yang ada akan memberikan apa yang menjadi permintaannya, sehingga kesulitan mereka akan 
dapat teratasi manakala ada tetangga yang memenuhi request tersebut.  Bagi mereka yang memposting link 
deklarasi pencapaian tertentu, mempunyai kecenderungan akan pentingnya bagi orang lain untuk mengetahui 
pencapaiannya (aktualisasi diri), dan pada akhirnya memunculkan kepuasan tersendiri dalam benak mereka. 

Ketiga, berkunjung ke  kebun tetangga.  Layaknya  kegiatan  sosial  dalam kehidupan nyata,  seorang 
pemain  dapat  berkunjung ke  kebun tetangga  mereka.  Dengan berkunjung tersebut,  seorang pemain  akan 
mendapatkan reward dari pihak Farmville berupa koin. Terlebih ketika kita tidak hanya sekedar berkunjung 
akan tetapi juga membantu membersihkan kebun atau mengusir binatang buas, maka akan semakin banyak 
koin yang kita dapatkan. Jalinan komunikasi yang ada tersebut terjadi dengan sangat rapi dan seperti dalam 
kehidupan sosial yang nyata.  Sehingga semakin sering kita berkunjung ke kebun tetangga dan membantu 
mereka dalam merawat kebun tetangga tersebut, maka akan semakin banyak tambahan koin yang akan kita 
dapatkan.
Kompetisi 

Dalam penelitian kali  ini,  data  tentang motif  gratifikasi  dalam  social  games dilakukan dengan cara 
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melakukan wawancara mendalam terhadap tiga responden. Seperti penjelasan diawal, bahwa dalam penelitian 
kali ini setidaknya menggunakan pendekatan yang relatif baru dan mencoba keluar dari tradisi yang sudah 
berkembang  selama  ini.  Pertama,  aplikasi  teori  uses   and  gratifications dalam  new media.  Lazim yang 
berkembang selama ini,  teori  uses and gratification  lebih  ditekankan pada penggunaan  old media seperti 
televisi,  surat  kabar,  radio  dan media  konvensional  lainnya.  Kedua, penggunaan paradigma konstruktivis 
dalam  melakukan  proses  analisa.  Sudah  menjadi  hal  yang  wajar  ketika  teori  uses  and  gratification 
menggunakan paradigma positivistik, akan tetapi tidak dalam penelitian kali ini. 

Motif  gratifikasi  pertama  yang  ditemukan  adalah  adanya  kompetisi.  setiap  permainan  menawarkan 
kompetisi, tergantung pada bagaimana bentuk kompetisi tersebut ditawarkan.  Kompetisi dalam social game 
dinyatakan dalam berbagai bentuk, salah satunya melalui posting  pencapaian baik pada penyelesaian level 
tertentu  ataupun  penyelesaian  tantangan  tertentu.  Berbeda  dengan  permainan  pada  umumnya,  kompetisi 
dalam sosial game ini tidak dalam rangka menegasikan keberadaan orang lain dengan cara ‘membunuhnya’. 
Bahkan  dalam beberapa  hal,  permainan  MMORPG sering  kali  ditemukan  penggunaan  kode  cheat  untuk 
mencapai tingkat yang lebih tinggi dengan cepat dan mengalahkan lawan. Sehingga dalam permainan ini, 
tidak ditemukan pihak yang merasa dikalahkan, yang ada hanyalah bagaimana seseorang bisa mencapai level 
tertinggi  dan  mereka  menyadari  hal  tersebut  tidak  akan  mereka  dapatkan  tanpa  partisipasi  dari  tetangga 
mereka.  Kompetisi  juga  ditampilkan  melalui  visualisasi  yang  terkait  dengan  kreatifitas  dalam 
mengembangkan lahan dan menampilkan asesoris yang dimiliki. 
Kolaborasi 

Tidak seperti permainan pada umumnya, motif gratifikasi dari para pemain sosial game adalah adanya 
kolaborasi diantara pemain. Padahal dalam banyak permainan, nuansa untuk mengalahkan orang lain menjadi 
sangat  kentara  dan  atmosfer  kolaborasi  untuk  mencapai  titik  aman  tertentu  hampir-hampir  tidak  dapat 
ditemukan. Alih-alih kolaborasi, yang mereka rasakan justru penguatan kompetisi untuk dapat mengalahkan 
orang lain.  

Kolaborasi ini ditemukan oleh para pemain ketika mereka hendak ingin mencapai level tertentu atau 
sekedar  menambah perolehan koin yang mereka.  Misalnya,  seorang pemain  memberikan  bantuan  kepada 
tetangga nya  yang  melakukan posting request,  maka secara langsung pemain  tersebut  akan mendapatkan 
tambahan koin atas kebaikan dan kepedulian yang telah dia lakukan. Begitu juga hanya dengan mengunjungi 
kebun tetangga dan membantu mereka membersihkan kebun atau aktivitas yang lainnya, maka kita secara 
otomatis  juga  akan mendapatkan  tambahan  koin.  Dengan demikian,  keberadaan tetangga  menjadi  sangat 
penting dalam rangka peningkatan capaian seorang pemain. Bukan kompetisi yang membabi buta, akan tetapi 
kompetisi dalam koridor kolaborasi menjadi salah satu pilihan yang ditawarkan dalam social games. 

Koordinasi dan pembelajaran
 Bagi sebagian orang, social games merupakan “medium” bagi pemain untuk melakukan “pengawasan” 

dan  “pembelajaran”  dalam  keluarga.  Dalam  kasus  Farmville,  seorang  ibu  rumah  tangga  kemudian 
menggunakan permainan tersebut sebagai medium untuk melakukan pembelajaran terhadap anaknya akan 
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pentingnya berbagi dan menjalin kehidupan sosial. Tidak hanya itu, permainan social games juga dianggap 
sebagai  medium  yang  tepat  untuk  berkoordinasi  antar  keluarga  pada  waktu  malam  hari  setelah  mereka 
beraktivitas  seharian.  Akan  tetapi  yang  lebih  penting  bagi  informan  adalah  permainan  social  games  ini 
dianggap lebih sehat dan dapat digunakan untuk memonitor anak.
Diversion

Dalam keseharian beraktivitas, ada beberapa titik dimana seseorang mengalami kejenuhan. Untuk itulah 
dibutuhkanlah sebuah pengalihan aktivitas untuk mengurangi perasaan jenuh tersebut. Bagi informan yang 
beraktivitas di dalam sekuritas, maka yang mereka hadapi adalah monitor komputer yang lengkap dengan 
running trade, sehingga dalam rangka menunggu running trade tersebut, sebagian dari mereka memainkan 
social games sebagai bentuk diversi. 

Bagi informan yang berprofesi  sebagai mahasiswa, kegiatan bermain social  games memberikan dua 
keuntungan sekaligus, yakni bermain game dan dapat berkomunikasi dengan fasilitas chatting. Hal ini mereka 
dilakukan ditengah-tengah kejenuhan dan kesibuan mereka kuliah, sehingga social games menjadi alternatif 
yang tepat untuk dilakukan. 

Kesimpulan 
Dari  hasil  penelitian  yang  dilakukan  dalam  rangka  mencari  motif  gratifikasi  dalam  sosial  game 

menggunakan  pendekatan  uses  and  gratification  dengan  paradigma  konstruktivis  maka  ditemukan, 
setidaknya,  4  motif  gratifikasi  yakni  kompetisi,  kolaborasi,  koordinasi  dan  pembelajaran  serta  diversion. 
Selain itu, permainan social games dapat dikategorikan dalam kegiatan komunikasi dengan 3  temuan model 
interaksi yang dilakukan antar pemain yaitu,   pengiriman free gift, posting link dan berkunjung ke kebun 
tetangga.  Fenomena  social  games adalah sesuatu yang relatif  baru dan menarik untuk dikaji  lebih lanjut, 
sehingga  diharapkan  akan  bermunculan  penelitian  tentang  social  games lebih  lanjut  dengan  tradisi  dan 
paradigma yang berbeda. 
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	Munculnya media baru dipicu oleh kekuatan teknologi komunikasi  yang mendukung penyebaran berita,  dengan kecepatan tinggi, kemudahan akses dan lebih adaptif terhadap pengguna. Oleh sebab itu, tidak mengherankan jika dinamika informasi,  diwarnai oleh aplikasi  teknologi komunikasi, dari tingkat sederhana yang tersebar ke seluruh lapisan masyarakat, maupun yang memiliki tingkat  pemrosesan, penyimpanan dan aplikasi lain yang menunjukkan kecanggihan teknologi Komunikasi-informasi. 
	Namun terlepas dari perbedaan karakteristik dalam aplikasi teknologi komunikasi, secara prinsip memiliki persamaan yaitu,  kemampuan  mengirim berita dengan cepat dan bisa mengikat  berbagai kelompok  yang memilki  diferensiasi  sosial, ekonomi dan politik. Padahal, dalam interaksi konvensional, melalui komunikasi tatap muka, teramat susah untuk  memulai komunikasi dalam belenggu perbedaan. Lebih dari itu, untuk mencapai tahap kohesivitas dalam menyatukan  sikap, perilaku maupun gerakan bersama, sudah barang tentu sebagai suatu kegiatan yang membutuhkan biaya dan tenaga. 
	Artinya, teknologi komunikasi memberikan kontribusi besar terhadap media massa,  dalam meningkatkan kecepatan dan  menjangkau  khalayak lebih luas. Gebner (dalam Corner, 1984:164),  media massa adalah representasi dari teknologi dan  kelembagaan  yang berbasis pada  produksi massa  dan distribusi  yang seluas – luasnya  untuk dibagikan  secara terus menerus  melalui aliran publik dalam masyarakat industri.  
	Sementara itu, menurut Rogers (1986 : 1), teknologi komunikasi pada umumnya  didukung oleh perangkat keras dan perangkat lunak, yang dapat dipakai untuk mencapai tujuan dengan  mengurangi ketidakpastian. Sejalan dengan itu, teknologi komunikasi juga  mendorong tumbuhnya media baru, yang memiliki karakter spesifik lebih fleksibel dan mandiri. Bahkan, bukan hal yang aneh jika, media baru tidak  terikat oleh ketentuan  institusional ketika  memproduksi dan menyebarkan berita. Sedangkan  Rahardjo (dalam Junaedi dkk, 2011: 6), mengungkapkan, “ keberadaan media baru tidak bisa dilepaskan dari  perkembangan  teknologiu dan komunikasi yang begitu pesat”.  
	Sesuai dengan fleksibilitas dan kemandirian yang dimiliki, media baru dalam waktu singkat menjadi andalan komunikasi  yang  efisien dan progresif menyuarakan berbagai hal yang ada di seklilingnya. Walaupun tidak bisa diabaikan, jika tidak dimanfaatkan dengan maksimal, media baru cenderung digunakan untuk tindakan yang tidak bermanfaat, menjurus kepada penyimpangan,  pemborosan,  dan  kemalasan hubungan sosial yang faktual. Bahkan, muncul kecenderungan, media baru hanya dipakai sebagai instrumen dalam interaksi sosial yang mengunggulkan gengsi semata.
	Akibatnya,  keberadaan media baru,  dengan segala macam perwujudannya, seperti website, facebook, twetter,  game online dan media online lainnya, semata – mata sebagai pelengkap  gaya hidup,  yang tidak dipakai untuk meningkatkan  wawasan  masyarakat. Karena itu, wajar saja jika media baru yang bergantung kepada  teknologi komunikasi,  seringkali dipersepsikan negatif oleh masyarakat.
	 Namun, terlepas dari implikasi yang merugikan masyarakat, media baru memiliki manfaat dalam mendukung upaya mencari, memperoleh dan menggunakan informasi  faktual, untuk melakukan  tindakan perubahan.  Gerakan anak muda,  dalam demonstrasi yang menurunkan  pemerintahan Orde Baru, tidak terlepas dari eksistensi media baru. Penggalangan kekuatan kelompok  mahasiswa  dalam demonstrasi melawan pemerintah pada waktu itu, berkat kekuatan  media baru, yang tidak bisa dikendalikan oleh  kekuasaan negara
	Berdasarkan catatan Media Planning Guide (2010:454), pengguna internet di Indonesia meningkat tajam, sebelum tahun 1998, yang berjumlah kurang lebih limaratus ribu pengguna, menjadi kira – kira  duapuluh  satu juta pengguna.  Dari jumlah tersebut,  pengguna  berusia muda sekitar 60,7 %. Berarti pengguna internet  memang didominasi oleh generasi muda. 
	Secara sederhana dapat dikemukakan, eksistensi media baru, berjalan linier dengan dengan dinamika generasi muda yang  memperjuangkan  kebebasan komunikasi. Tidak bisa dipungkiri  saat itu,  bahwa  pola  ketertutupan berjalan linier dengan  hegemoni pemerintah yang didukung oleh kekuatan birokrasi dan partai  berkuasa. Tahun 1994,  Majalah Tempo, Editor dan Tabloid Detik ditutup dengan paksa  oleh pemerintah, akibat memberitakan suhu  politik yang meningkat dan  mengkritisi kekuasaan negara (Buku Putih Tempo, 1994)
	Namun sesungguhnya, ketertutupan  komunikasi bangsa Indonesia, bukan hanya faktor politik “sensor” dan “pembredelan” yang dijalankan kekuasaan  negara. Sebab, nilai budaya berpengaruh  terhadap  sikap masyarakat ketika berkomunikasi dan menyampaikan pendapat. Dalam  perangkap jargon yang mengunggulkan  rahasia, ketertutupan dan “diam” adalah lebih baik, maka keterus-terangan menjadi musuh utama masyarakat (Susanto, 2010: 139). Namun memasuki   reformasi politik tahun 1998,  ketertutupan  menjadi semakin luntur karena desakan  demokratisasi informasi  yang menguat.
	Reformasi Politik  dan Posisi Media
	Reformasi politik tahun 1998, yang dipelopori generasi muda dan mahasiswa,  menuntut  kebebasan berkomunikasi sebagai perwujudan  demokrasi berbangsa dan bernegara. Reformasi  dilakukan dengan memanfaatkan media  baru yang didukung oleh jaringan internet,  untuk menyatukan gerakan melawan  kekuasaan negara yang mengabaikan demokrasi.
	Karena itu, dalam membahas perkembangan penggunaan media baru, tidak bisa dilepaskan dari keberadaan media mainstream. Menurut Craft, Light dan Godfrey (2001:6), fungsi media massa adalah, “memberikan  informasi, hiburan, melakukan persuasi dan mendukung perdagangan. Dari empat fungsi tersebut, yang paling  penting adalah memberikan informasi”. Berpijak kepada hal itu, wajar saja jika penguasa  menggunakan media massa sebagai instrumen politik pemerintah yang berkuasa  sebelum gerakan  reformasi politik yang dipelpori mahasiswa dan pemuda.  
	Media adalah corong kekuasaan negara yang tidak mandiri, karena diatur secara ketat oleh institusi,  yang bertanggungjawab terhadap pemberitaan dan keamanan. Sejalan dengan itu, pendapat McQuail (1991) mengemukakan bahwa, model media pembangunan berprinsip, demi kepentingan tujuan pembangunan, negara  memiliki  hak untuk  campur tangan, atau membatasi, pengoperasian media,  sarana penyensoran, subsidi,  dan  pengendalian langsung terhadap media. Pola media pembangunan ini lazim digunakan di negara – negara sedang berkembang. (Jayaweera dan Amunugama, 1987).
	Dengan dalih stabilitas keamanan, media cenderung menyiarkan berita yang datar. Padahal,  di  pihak lain, informasi yang memanfaatkan jaringan internet,  menyuarakan kondisi yang berbeda. Harga kebutuhan pokok  melambung tinggi akibat krisis ekonomi dan  terjadi demonstrasi  mahasiswa di berbagai wilayah (Saptaningrum, 2011:4)
	Akibatnya, masyarakat menjadi tidak percaya terhadap media konvensional dibawah kendali pemerintah dan lebih memilih  media baru yang bisa dipakai sebagai rujukan. Jadi perkembangan media  baru, dapat dikatakan sejalan dengan gerakan mahasiswa yang mengkritisi pemerintah.  Hasilnya, tidak sia – sia, mahasiswa mampu melakukan gerakan sosial dan politik   untuk melakukan  perubahan dalam kehidupan berbangsa, yang ditandai dengan  berakhirnya pemerintahan Orde Baru. 
	Dengan demikian, tidak berlebihan, jika dikemukakan  bahwa perubahan politik  di Indonesia,  dipicu  gerakan anak muda melalui  jaringan internet yang terkoneksi  dengan berbagai kelompok mahasiswa  peduli  perubahan.  Internet dengan gerakan mahasiswa tahun 1998,  adalah  embrio  berkembangnya media baru yang  menyuarakan kebebasan dan tuntutan  demokrasi sejalan dengan upaya menjunjung tinggi Hak Azasi Manusia secara universal. Menurut Rene Cassin (dalam Junaedi dkk, 2011: 83), ada beberapa kata kunci yang memayungi pasal – pasal dalam dalam  Deklarasi Universal Hak Azasi Manusia, yaitu, “biarkan saya menjadi  diri saya sendiri”untuk pasal hak sipil, “jangan campuri urusan kami”untuk pasal sosial, “biarkan kami turut berpartisipasi”untuk pasal hak politik, “beri kami mata pencaharian”untuk  pasal hak ekonomi dan budaya. Sifat universal melekat kepada semua ketentuan itu, tidak bisa ditafsirkan sepihak oleh pihak yang berkepentingan. 
	Hakikatnya, perubahan politik ke arah demokratisasi  di Indonesia, diidentikkan sebagai revolusi internet yang dimotori oleh  mahasiswa dan generasi muda.  Walaupun tidak bisa diabaikan, tentang  asumsi – asumsi historis berkaitan dengan   pihak lain yang juga terlibat aktif dalam gerakan  reformasi. 
	Menguatnya, media baru yang didukung oleh teknologi komunikasi mendorong media konvensional mengikuti karakter media baru yang mengandalkan kebebasan, kecepatan,  fleksibilitas  dan transparansi dalam penyebaran informasi. Sejalan dengan itu, Utari (dalam Junaidi dkk, 2011: 49), menyatakan,  teknologi internet dapat dengan mudah diakses kapanpun, dimanapun dan oleh siapapun. Dia memilki konektivitas dan jangkauan secara global. Efisien dalam penggunaanya, melibatkan interakktivitas, fleksibel dan yang paling pentinmg bersifat pribadi.
	Dalam aspek legal, kebebasan komunikasi didukung oleh Undang – Undang Dasar 1945 pasal  28 F, yang menegaskan,  ”Setiap orang  berhak untuk berkomunikasi dan memperoleh informasi untuk mengembangkan pribadi dan lingkungan sosialnya, serta  berhak untuk mencari, meperoleh, memiliki, menyimpan, mengolah, dan menyampaikan informasi dengan  menggunakan segala  jenis  saluran yang tersedia”. Intinya, kebebasan komunkasi  adalah hak setiap orang. 
	Dalam perkembangannya, media massa konvensionalpun  berjalan seiring dengan media baru,  dalam  melakukan kritik, koreksi bahkan perlawanan terhadap ketidakadilan dan kesewenangan -  wenangan yang dilakukan oleh kekuasaan negara, pemilik modal, dan  kelompok dalam masyarakat.
	Perubahan karakter media massa tersebut, berpijak kepada Undang  – Undang  No. 40 Tahun 1999, tentang Pers. Kemerdekaan pers merupakan salah satu  wujud kedaulatan rakyat, dan menjadi unsur   penting demokrasi.  Sebab, kehidupan yang    demokratis, harus didukung oleh  kemerdekaan menyatakan  pendapat sesuai dengan  hati nurani dan hak memperoleh informasi, merupakan hak azasi manusia. Implikasi yang lebih luas, UU Pers  memberikan kebebasan  kepada masyarakat dalam berkomunikasi. Sebab media massa benar – benar dipakai untuk mengekspesikan pendapat  yang bebas  dari sensor pemerintah. 
	Kebebasan dalam komunikasi,  juga merujuk kepada Undang – Undang  32 Tahun 2002, tentang Penyiaran. Pada  intinya,  penyiaran diselenggarakan dengan tujuan untuk memperkukuh integrasi nasional. Mempunyai  fungsi sebagai media informasi, pendidikan, hiburan yang sehat, kontrol dan perekat sosial.  Dalam menjalankan fungsinya, lembaga penyiaran  mempunyai fungsi ekonomi dan kebudayaan.
	Kebebasan  Komunikasi  dan Transparansi Informasi
	Kebebasan komunikasi yang telah diperjuangkan oleh generasi muda dan mahasiswa, menjadikan masyarakat bisa mencari, memperoleh dan mengunakan informasi untuk mencapai kesejahteran moral dan material. Reformasi politik mengantarkan Indonesia  masuk dalam masyarakat informasi yang peduli terhadap kebebasan  berpendapat. 
	Namun hiruk pikuk kebebasan komunikasi yang didukung oleh kekuatan teknologi, justru dinilai kebabalasan karena menyimpang dari  norma dan  nilai – nilai sosial masyarakat, bahkan bertentangan dengan hakikat demokrasi itu sendiri. Karena itu, agar tidak disalahgunakan kebebasan yang sudah diuperjuangkan dengan susah payah oleh gerakan mahasiswa, maka dikeluarkan undang – undang yang mengatur  tentang pentingnya transparansi informasi. Undang - Undang No. 14 Tahun 2008, tentang Keterbukaan Informasi Publik,  mendukung kebebasan informasi sesuai dengan prinsip  demokratisasi. Ditegaskan, bahwa setiap orang  berhak memperoleh informasi yang transparan dari badan  publik. Hak untuk mencari, memperoleh dan menggunakan informasi merupakan  hak dasar yang melekat dalam kehidupan bernegara.
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