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ABSTRAK

Dessy Natalia, 04110163, Dampak Game Online Bertemakan Seks Terhadap
Kehidupan Sosial Remap Jepang. Program studi Shstra Jepang Universitas Darma
Persada, Agustus 2010,

Saat ini, perkembangan gome onfine yang bertemakan seks sangar dipemari terutama
oleh remaja Jepung Perkembanpan game Ini memmbulkan dampak yang besar
terutama dampak negatif terbadap kehidupan sosial remaja Jepang.

Tindakan pencegahan tetaplah hars dilakukan agar dapat mencegah dan mengurangi

pengaruh negatif yang melekat pada remajp Jepang.

Kam kunci:

Game Omitne, seks, anak muda, psikologi remaja. kehidupan sosial
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BAB 1

PENDAHULUAN

i.1 Latarbelakang

K ehijaksanaan politik sakoku yang dilaksanakan pada 'masa pemerintahan
Tokugawa selama kurang lebih 250 tahun lamanya telah menjadikan bangsa Jepang
sebagai bangsa yang terisolasi dart dunia internasional, peristiwa ini memberl dampak
bagi kemajuan Jepang yang akhimya bangsa Jepang mengalami banyak ketmggalan
dengan negara barat, terutama dalam bidang indusirialisasi, kerena pada periode
sakoku ini pemerintahan bakufu lebh memfokuskan bangsanya dalam identitas
masyarekat feodal vang kuat dengan menentang adanya perngaruh budaya barat
masuk ke Jepang. |

Bangss Jepang mulai memasuki jaman modern sepk dibangunnya
pembaharuan Meij pada tahun 1868, Peristiwa ini banyak membawa perubahan
terhadap pemenntahan Jepang dat masyarakatnye ' Jarena setelah masa inf banyak
perubahan vang dilakukan yaitu perubahan sistem pemeriniahan yang fieodal menuju
negara yang modern dan pada masa i Jepang memasuki dunia industri,

mdustri berkembang dengan pesal, dalam hidang militer Jepang herhasil

embangun  industri  militermy /2 dengan bak  sehingga  mampu melampaui

' et Sutajaya, Pengantar Sejarcht Jepang, (Jakena: Universitas Indonesia, 1993), hall




kemampuan Cina dan Rusia. Dengan tal tersebut Jepang tumbuh menjadi sebuah
negara di Asia dengan kekuatan militer yang menakjubkan. Ketika Jepang masuk
dalam periode perang dunia Il Jepang dalm watu yang cepat berhasil menguasal
kawasan Asia Tenggara. Namun, hel ini tidak berlangsung hma, karena selcutu. mulal
menegakkan kekuatannys untuk kembali melawan Jepang.

Akhinya, Jepang mengalami keterpurukan pada masa perang dunia 11,
pemboman yang dilakukan oleh tentara Amertka Serikat telah mengakibatkan pabrik-
pabrik hancur. Namun dengan semangat dan kerja keras akhimya Jepang mampu
kembali membangun bangsanya dan kehancuran akibat perang.

Pada mamsa sesudah perang, Jepang sudsh memula: kegatan yang
bersangkutan dengan leknologi modern dengan memusatkan pads meodifikas,
perbaikan dan penerapan teknologi yang seiring dengan perkembangan jpman.
Tnovasi teknologi terus meners dilakukan oleh Jepang. Dengan kecepatan penuh
Jepang masuk kedalam inovasi bary, industri Jepang terus melakukan riset dm
pengembangan  dahm  bidang elektronika yang berdasarkan teknologi  tinggl
metyebar keseluruh masyariak at dan industri. Sebelum perang, barang-barang Jepang
dikatakan truan murahan dan buruk, tetapl selanjuinya mutu barang telah banyak
diperbaiki dan sekarang dipandang rmurah dan baik Jepang telah berkembang
berdasarkan teknologi import, namun meskipun industri-industri Jepang sangat
lergantung pada teknologi-teknologi import, mereka tidak hanya mencoba mengenai
dan mendalaminya tetapi juga memperbaikinya. Pembaharvan ( perbaikan ) secara

teknis lebih banyak terdapat pada produk-produknya. Adalah ironis bahwa kekalahan




Jepang dalam perang mendorong proses-proses baru, Semua palxik telah hancur dan
Jepang dapat membangun kembal pabrik-pabrik dengan perlengkapan yang optimal
d aas tamh kosong Berbagai industri  dengan banyak banluan pemerintah
mengirimkan berbagai misi survel ke Amerike Serikat dan berusaha menyerap
sebanyak mungkin teknolegi maju. A

Kehidupan kaum muda dalam masa yang serba modern dan perkembangan
weknologi yang semakin pesd merupakan ml yang tidak dapat dipisabkan. Hampir
semua kegiatan yang menyangkut kehidupan sehari-han mereka tidak pernah lepas
dari teknologi vang ada, sementara perusahaan-perusahaan terus menciptakan
berbagai macam produk yang semakin canggth dengan sasaran utamanya adalah
kaum mudanya mengingat pola konsumtif dan budaya materialisme kaum muda d
Jepang sangat tinggi Kemajuan teknologi yang telah dicapai tersebut telah
memberikan pengaruh besar pada masyarakamnya. Salah satunya adalah teknologi
game | permainan ).

Game teknologi merupakan suatu istilah untuk mengartikan perkembangen
gume sad ini. Bila kita lihat ke belekang, dahulu game memiliki wjuan hame sekedar
sebagai sarana hiburan, namun kini game dapat dijadikan sebagai sarana edukatif
vang lebih bermanfaat basi para penikmatnya. Oleh sebab itu para pembuatan game
saat ini akan iebih mengedepankan teknologi vang digunakan agar gowe yang telah
dibuat dapat bersaing dipasaran. Dengan kata lain, game teknologi adalah game yang

dibuat dengan segala keunggulan teknologi, baik dari seg kualtas gambar, suara

* Napto Sasaki, M magement aed dwsrial Strictere 51 Jopon, (Pegamen Press, Oxford 19913, p28




maupun jalan cetita. Game teknologl mun tidsk hanya memilki tujuan sebagal sarana
hiburan semata, tetapi g2me teknolopi dapat lebth merangkul segala jenis tuuan para
pemainnya. Bafk wjuan edukatif mavpun inspiratif.?

Generasi muda di Jepang dalam kehidupannya menghadapi sisiem persaingan
yang tinggl, schingpa mercka berusaha sekuat mungkin  unuk  meningkatkan
kemampuin mereka. Weaktu sekolah ansk-anak di Jepapg berlangsung dari pagi
hingga sore hari dan setelah #u diharuskan mengikuti kursus, mi terbhat hahwa
genernsi muda di Jepang telah dipersiapkan sejpk dini dalam artian kehidupan mereka
tidok iepas dari pendidikan dan tekanan untuk bersaing dalam pendidikan sementara
berbagai macam bentuk kemajuan teknologi mukiahir yang lersedia telah menarik
perhatian mereka,

Pesatnya teknologi tidak hanya memberikan dampak yang posiil pada
generast mmda o Jepang, tetapi juga memberi dampak yang negatif dimana
perkembangan teknologi canggih juga ikt menciptakan kultur bau dalam gaya
hidup mereka *

Dengan kata iain, perkembangan teknologi rupanya telah turut mempengarubi
ungkzh laku dan ko menentukan kecenderunpan-kecenderungan manusia yang

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

"hip/ ‘zetafi rce wordpress, com/ category
* v Akan Kemana Generasi Mudz Jepang”, Kompas, 2 September 2010




1.2 1dentifikasi Masalah

Perkembangan teknologi yang pesat d Jepang tidak harya membenkan
banyak manfaat dengan kemudahan-kemudahan dabm kehidupan masyarakatnya
terutama keum mudanya tetapi juga telah menciptakan kulttur baru dalam gaya hidup
mereka. Orang wa & Jepang dengan mudah memberikan fasilitas kepada anak-anak
mereka seperti mobil, video game, kemputer, handphone, dan se jumiah peralalan
teknologi mutakhir Jainnya. Gaya hidup ini semakin menyisihkan kaum muda yang
hedonis { pandangan hidup vang menganggap bahwa kesenangan dan kenikmatan
adalah tuman wama dalam hidup) ity daf realitas sosial. Mereka membangun
duniznya sendiri yang maya atau daiam bahasa Jepangnya kerap disebut “Arkikimort”
( menank dir dari keldupan sosial 7

Sejak masuk sekolah dasir setiap anak Jepang dituntut untuk terus belajar dan
bekeria keras untuk mengejar modemnisasi dan kemajuan teknologi, hal i terlibat
dar{ sistern sekolah yang mereka dapatkan tidak lepas dan penggumaan komputer.
Sistem pendidikan yang ketat yang berlakn di Jepang membual mereka menjadi
tertckan. Akibatnya untuk mengalibkan pikiran, kalangan pelajar menghabiskan
waktunya untuk bermain game online dan lerkadang mereka rela untuk tidak masuk
sekolah { membolos ) hama demd bermain gamae oniine.

Cepme { permaman ) yang dimainkan seseorang mungkin berubah dari masa ke

masa, tetapl vang terpenting adalah kepwasan dan keasyikan yang didapatkan selama

*alkan Kemana Kan Muda Jepang™, Kompas, Z Seprember 1998




bermain. Tidaklah mengherankan, jikz kemudian game prline menjadi fenomenal
pada era fnernet saat ini, tetapi tidak seperti Internet yang booming ( mendunia )

dalam waktu sinpkat, game telah melewati seprah perjalanan yarg cukup panpng.

Pada scbuah game onitne, Internet adalah sebuah fiasditas yang
memunglinkan kita bermain pada jalur ketentuan yang digunakan Interner, waku
game ondine tdak selalu berarli game yang dapat dimainkan secam multiplayer, tetapi
umumnya game onlne dengan skala yang cukup besar mendukung permainan
multi player, yang menjadi merupakan saleh sau faktor kepopuleran game oniine.
Dengan bermain rudtiplgyer secara ondine, kita tdak perln takut “pertarungan” pada
game onfine dapal beranjut pads kehidupan nyata walaupun musuh kita berada &

benea fzin,

Namun sckarang ini sebuah game bertemakan pemerkosaan menjadt tren baru
& Jepang. (Feme benudul Raepefuy i memungkinkan pemain menyerang karakter
remaja perempuzn dan melakukan kekerasan seksual terhadapnya. Seiring dengan
jalannya game, tekan-rekan pemain digambarkan akan datang da menyerang
kearakter korban tersebut, Pemain juga dapat memilih unmuk mengikuti korban ke aas

kereta api, kemudian menyerang karakter korban lainnya.

Pormainan i bahkan menyediakan pilihan untuk menghamili seorang
perempuan dan memerintahkan dia melakukan sborsi. Penyerangan dilakukan dengan

alasan bahwa korban menudub pemain berbuat tidak senonoh terhadap dia di atas




kersta. Game ini lentu memicu gelombang kemaraban terutama dan kelompok
pejuang hak perempuan. “Game mi seharusnya tidak pernah dipasarkan,” kata aktivis

E qualry Now, Taina Bien-Aime seperti dikutip laman stasiun televisi CNN®

Bien-Aime  mengatakan permaman Rapelay 1 merupakan bukt bahwa
pemerintah Jepang perlu mengawasi cerita-centa dalam video game, Permainan video
dengan centaz kekerasan terhadap perernpuan vang lazim disebut Hentur game i

memang mudah didapatkan d& toko game di Jepany,

Jenis permainan ini bukan barang taru di Jepang. Sepek lama, negara Jepany
i telah memproduksi produk yang bisa dicap sebagai pornografi secara bebas.
Upaya  Bien-Amme dan  rekan-rekannya  untuk  mengampanyekan  penghentian
peredaran permainan sepertl Rupday & toko menghadapi sandungan karena game i
masih dapat diunduh dengan gratis d scjumlah laman, Jepang memang memiliki
aturan penyensoran lerkait konten seksual. Dalam permainagn dan video, alat kelamin
udak boleh dipampangkan dengan jelas namun aturan inl tidak berlaku bagi cerita

dan de permainan
1.3 Pembatasan Masalah

Dalam sknpsi ini penulis membaiasi perkembangan teknologi seme ondine serta

pengarchnya bagi kehidupan sosial remaja Jepang dari tabun 2001 hingga tahun

* htp //dinastiandreds blogspot, comi!




