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ABSTRAK 

Dessy Natalia, 04110163. Dampak Game Online Bertemakan Seks Terhadap 

Kehidupan Sosial Remaja Jepang. Program studi Sastra Jepang Universitas Darma 

Persada, Agustus 2010. 

Saat ini, perkembangan game online yang bertemakan seks sangat digemari terutama 

oleh remaja Jepang. Perkembangan game ini menimbulkan dampak yang besar 

terutama dampak negatif terhadap kehidupan sosial remaja Jepang 

Tindakan pencegahan tetaplah harus dilakukan agar dapat mencegah dan mengurangi 

pengaruh negatif yang melekat pada remaja Jepang 

Kata kunci; 

Game Online, seks, anak muda, psikologi remaja, kehidupan sosial 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

I.I Latarbelakang 

Kebijaksanaan politik sakoku yang dilaksanakan pada masa pemerintahan 

Tokugawa selama kurang lebih 250 tahun lamanya telah menjadikan bangsa Jepang 

sebagai bangsa yang terisolasi dari dunia internasional, peristiwa ini memberi dampak 

bagi kemajuan Jepang yang akhimya bangsa Jepang mengalami banyak ketinggala0 

dengan negara barat, terutama dalam bidang industrialisasi, karena pada periode 

sakoku ini pemerintahan bakufu lebih memfokuskan bangsanya dalam identitas 

masyarakat feodal yang kuat dengan menentang adanya pengaruh budaya barat 

masuk ke Jepang 

Bangsa Jepang mulai memasuki jaman modern sejak dibangunnya 

pembaharuan Meiji pada tahun 1868 Peristiwa imi banyak membawa perubahan 

terhadap pemerintahan Jepang dan masyarakatnya ' karena setelah masa ini banyak 

perubahan yang dilakukan yaitu perubahan sistem pemerintahan yang feodal menuju 

negara yang moder dan pada masa ini Jepang memasuki dunia industri 

Industri berkembang dengan pesat, dalam bidang militer Jepang berhasil 

membangun industni militemya dengan baik sehingga mampu melampaui 

Ketut Surajaya, Pengantar Sejarah Jepang, (Jakarta. Universitas Indonesia, 199), hall 

1 



kemampuan Cina dan Rusia. Dengan ha! tersebut Jepang tumbuh menjadi sebuah 

negara di Asia dengan kekuatan militer yang menakjubkan. Ketika Jepang mask 

dalam periode perang dunia I, Jepang dalam watu yang cepat berhasil menguasat 

kawasan Asia Tenggara. Namun, hal ini tidak berlangsung lama, karena sekutu mulai 

menegakkan kekuatannya untuk kembali melawan Jepang 

Akhirnya, Jepang mengalami keterpurukan pada masa perang dunia Il, 

pemboman yang dilakukan oleh tentara Amerika Senikat telah mengakibatkan pabnik­ 

pabrik hancur. Namun dengan semangat dan kerja keras akhirnya Jepang mampu 

kembali membangun bangsanya dari kehancuran akibat perang 

Pada masa sesudah perang, Jepang sudah memulai kegiatan yang 

bersangkutan dengan teknologi modern dengan memusatkan pada modifikasi, 

perbaikan dan penerapan teknologi yang seiring dengan perkembangan jaman 

Inovasi teknologi terus menerus dilakukan oleh Jepang. Dengan kecepatan penuh 

Jepang masuk kedalam inovasi baru, industri Jepang terus melakukan riset dan 

pengembangan dalam bidang elektronika yang berdasarkan teknologi tingg 

menyebar keseluruh masyarakat dan industri. Sebelum perang, barang-barang Jepang 

dikatakan tiruan murahan dan buruk, tetapi selanjutnya mutu barang telah banyak 

diperbaiki dan sekarang dipandang murah dan baik. Jepang telah berkembang 

berdasarkan teknologi import, namun meskipun industri-industri Jepang sangat 

tergantung pada teknologi-teknologr import, mereka tidak hanya mencoba mengenal 

dan mendalaminya tetapi juga memperbaikinya. Pembaharuan ( perbaikan ) secara 

teknis lebih banyak terdapat pada produk-produknya. Adala.h ironis bahwa kekalahan 
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Jepang dalam perang mendorong proses-proses baru. Semua pabrik telah hancur dan 

Jepang dapat membangun kembali pabrik-pabrik dengan perlengkapan yang optimal 

di atas tanah kosong. Berbagai industri dengan banyak bantuan pemerinta 

menginimkan berbagai misi survei ke Amerika Serikat dan berusaha menyerap 

sebanyak mungkin teknologi maju. 

Kehidupan kaum muda dalam masa yang serba modern dan perkembangan 

teknologi yang semakin pesat merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan. Hampif 

semua kegiatan yang menyangkut kehidupan sehari-hani mereka tidak pernah lepas 

dari teknologi yang ada, sementara perusahaan-perusahaan terus menciptakan 

berbagai macam produk yang semakin canggih dengan sasaran utamanya adalah 

kaum mudanya mengingat pola konsumtif dan budaya materialisme kaum muda di 

Jepang sangat tinggi. Kemajuan teknologi yang telah dicapai tersebut telah 

membenikan pengaruh besar pada masyarakatnya. Salah satunya adalah teknolog 

game ( permainan ) 

Game teknologi merupakan suatu istilah untuk mengartikan perkembangan 

game saat ini. Bila kita ihat ke belakang, dahulu game memiliki tujuan hanya sekedar 

sebagai sarana hiburan, namun kini game dapat dijadikan sebagai sarana edukatif 

yang lebih bermanfaat bagi para penikmatnya. Oleh sebab itu para pembuatan game 

saat ini akan lebih mengedepankan teknologi yang digunakan agar game yang telah 

dibuat dapat bersaing dipasaran. Dengan kata lain, game teknologi adalah game yang 

dibuat dengan segala keunggulan teknologi, baik dari segi kualitas gambar, suara 

Naoto Sasaki, Management and industrial Structure in Japan, (Pegamon Press, Oxford 1991), p.28 

3 



maupun jalan cerita. Game teknologi pun tidak hanya merihiki tujuan sebagai sarana 

hiburan semata, tetapi game teknologi dapat lebih merangkul segala jenis tujuan para 

pemainnya. Baik tujuan edukatif maupun inspiratif.' 

Generasi muda di Jepang dalam kehidupannya menghadapi sistem persaingan 

yang tinggi, schingga mereka berusaha sekuat mungkin untuk meningkatkan 

kemampuan mereka Waktu sekolah anak-anak di Jepang berlangsung dari pag 

hingga sore hani dan setelah itu diharuskan mengikuti kursus, ini terhihat bahwa 

generasi muda di Jepang telah dipersiapkan sejak dini dalam artian kehidupan mereka 

tidak lepas dari pendidikan dan tekanan untuk bersaing dalam pendidikan sementara 

berbagai macam bentuk kemajuan teknologi muktahit yang tersedia telah menarik 

perhatian mereka 

Pesatnya teknologi tidak hanya memberikan dampak yang positif pada 

generasi muda di Jepang, tetapi juga memberi dampak yang negatif dimana 

perkembangan teknologi canggih juga ikut menciptakan kultur baru dalam gaya 

hidup mereka 

Dengan kata lain, perkembangan teknologi rpanya telah turut mempengaruhi 

tingkah laku dan ikut menentukan kecenderungan-kecenderungan manusia yang 

hidup di kurva ini, terutama kaum muda dalam kehidupan sehari-hari 

'htp//zetaforce wordpress.com'category 
Alan Kemana Generasi Muda Jepang", A'ompas, 22 September 2010 



1.2 ldentifikasi Masalah 

Perkembangan teknologi yang pesat di Jepang tidak hanya membenikan 

banyak manfaat dengan kemudahan-kemudahan dalam kehidupan masyarakatnya 

terutama kaum mudanya tetapi juga telah menciptakan kultur baru dalam gaya hidup 

mereka. Orang tua di Jepang dengan mudah memberikan fasilitas kepada anak-anak 

mereka seperti mobil, video game, komputer, handphone, dan sejumlah peralatan 

teknologi mutakhir lainnya. Gaya hidup ini semakin menyisihkan kaum muda yang 

hedonis ( pandangan hidup yang menganggap bahwa kesenangan dan kenikmatan 

adalah tujuan utama dalam hidup) itu dari realitas sosial. Mereka membangun 

dunianya sendiri yang maya atau dalam bahasa Jepangnya kerap disebut "hkukimor 

( menanik diri dari kehidupan sosial ) 

Sejak masuk sekolah dasar setiap anak Jepang dituntut untuk terus bclajar dan 

bekerja keras untuk mengejar modernisasi dan kemajuan teknologi, hal ini terhihat 

dari sistem sekolah yang mereka dapatkan tidak lepas dani penggunaan komputer 

Sistem pendidikan yang ketat yang berlaku di Jepang membuat mereka menjadi 

tertekan. Akibatnya untuk mengalihkan pikiran, kalangan pelajar menghabiskan 

waktunya untuk bermain game online dan terkadang mereka rela untuk tidak masuk 

sekolah ( membolos ) hanya demi bermain game online 

Game ( permainan ) yang dimainkan seseorang mungkin berubah dari masa ke 

masa, tetapi yang terpenting adalah kepuasan dan keasyikan yang didapatkan selama 

'+Akan Kemana Kaum Muda Jepang", Kompas, 22 September 1998 
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berain. Tidaklah mengherankan, jika kemudian game online menjadi fenomenal 

pada era Internet saat ini, tetapi tidak seperti Internet yang booming ( mendunia ) 

dalam waktu singkat, game telah melewati sejarah perjalanan yang cukup panjang 

Pada sebuah game online, Internet adalah sebuah fasilitas yang 

memungkinkan kita bermain pada jalur ketentuan yang digunakan Internet, walau 

game online tidak selalu berarti game yang dapat dimainkan secara multiplayer, tetapr 

umumnya game online dengan skala yang cukup besar mendukung permannan 

mulniplayer, yang menjadi merupakan salah satu faktor kepopuleran game online 

Dengan bermain muliplayer secara onlme, kita tidak perlu takut "pertarungan"pada 

game online dapat berlanjut pada kehidupan nyata walaupun musuh kita berada di 

benua lain 

Namun sekarang ini sebuah game bertemakan pemerkosaan menjadi tren baru 

di Jepang. Game berjudul /Rapelay ini memungkinkan pemain menyerang karakter 

remaja perempuan dan melakukan kekerasan seksual terhadapnya. Seiring dengan 

jalannya game, rekan-rekan pemain digambarkan akan datang dan menyerang 

karakter korban tersebut. Pemain juga dapat memihih untuk mengikuti korban ke atas 

kereta api, kemudian menyerang karakter korban lainnya 

Permainan ini bahkan menyediakan pilihan untuk menghamili seorang 

perempuan dan memerintahkan dia melakukan aborsi. Penyerangan dilakukan dengan 

alasan bahwa korban menuduh pemain berbuat tidak senonoh terhadap dia di atas 
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kereta Game ini tentu memicu gelombang kemarahan terutama dani kelompok 

pejuang hak perempuan. "Game ini seharusnya tidak pernah dipasarkan," kata aktivis 

Equalty Now, Taina Bien-Aime seperti dikutip laman stasiun televisi CNN," 

Ben-Aime mengatakan permainan Rapelay ini merupakan bukti bahwa 

pemenintah Jepang perlu mengawast cerita-cenita dalam video game. Permainan video 

dengan cerita kekerasan terhadap perempuan yang lazim disebut Hentai game ini 

memang mudah didapatkan di toko game di Jepang 

Jenis permainan ini bukan barang baru di Jepang. Sejak lama, negara Jepang 

ini telah memproduksi produk yang bisa dicap sebagai pornografi secara bebas 

Upaya Bien-Ame dan rekan-rekannya untuk mengampanyekan penghentian 

peredaran permainan seperti /Rapelay di toko menghadapi sandungan karena game ini 

masih dapat diunduh dengan gratis di sejumlah laman. Jepang memang memiliki 

aturan penyensoran terkait konten seksual Dalam permainan dan video, alat kelamin 

tidak boleh dipampangkan dengan jelas namun aturan ini tidak berlaku hagi cenita 

dan ide permainan 

1.3 Pembatasan Masalah 

Dalam skripsi ini penulis membatasi perkembangan teknologs game omline serta 

pengaruhnya bagi kehidupan sosial remaja Jepang dari tahun 2001 hingga tahun 

http //dinastiandres blogspot com// 

7 


