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 Abstract
The game with open world genre offers a new gaming experience that allows gamers to explore thoroughly, 
especially visually. Gamers no longer play games to complete missions and challenges but also to explore and 
enjoy traveling within the game world. This research aims to discover gamers’ experience when exploring 
the open world in the game and utilizing the photo mode feature. This study uses ethnography within the 
framework of cultural studies initiated by Saukko, which reveals gamers’ experiences while exploring the 
virtual world in games. The research subjects are gamers who play open-world games with the titles “Ghost of 
Tsushima”, “Red Dead Redemption” and “Spiderman”. This research contains the practice of virtual travel 
by gamers based on their interest in the offline world. The results of this study reveal that traveling is part of 
the travel practice of gamers, especially having adventures and capturing moments by using the photo mode 
feature as an alternative form of recreation when physical tourism activities are not possible due to limited 
costs, busyness, and limitations of other social activities. The contribution of this research provides novelty 
about the photo mode feature in video game games as a new form of communication media in virtual travel.
Keywords: Open world, Games, Tourism, Photo mode, Virtual

Abstrak
Gim dengan genre dunia terbuka menawarkan pengalaman bermain baru yang memungkinkan gamer melakukan 
eksplorasi menyeluruh khususnya secara visual. Gamer tidak lagi memainkan gim untuk menyelesaikan misi 
dan tantangan, tetapi juga untuk mengeksplorasi dan menikmati perjalanan dalam dunia gim. Penelitian ini 
bertujuan menemukan pengalaman gamers saat mengeksplorasi dunia terbuka dalam gim dan memanfaatkan 
fitur photo mode. Metode pada penelitian ini menggunakan etnografi dalam kerangka cultural studies cetusan 
Saukko yang mengungkapkan pengalaman gamer selama mengeksplorasi dunia virtual dalam gim. Subjek 
penelitian merupakan para gamer yang memainkan gim dunia terbuka dengan judul “Ghost of Tsushima”, 
“Red Dead Redemption” dan “Spider man”. Penelitian ini berisi praktik berwisata virtual yang dilakukan 
gamer berdasar pada minat di dunia luring. Hasil penelitian ini mengungkapkan bahwa travelling merupakan 
bagian dari praktik berwisata para gamer, khususnya berpetualang dan mengabadikan momen dengan 
menggunakan fitur photo mode menjadi salah satu bentuk rekreasi alternatif, di saat aktivitas berwisata 
fisik tidak memungkinkan karena keterbatasan biaya, kesibukan serta keterbatasan kegiatan sosial lainnya. 
Kontribusi penelitian ini memberi kebaruan tentang fitur photo mode pada permainan gim video menjadi 
bentuk media komunikasi baru dalam praktik berwisata virtual.
Kata kunci: Dunia terbuka, Gim, Pariwisata, Photo mode, Virtual

Pendahuluan
Gim pada dunia virtual merupakan salah 

satu bentuk rekreasi dan substitusi dari arena 
olahraga “konvensional” (Ke & Wagner, 2022; 
Pearce et al., 2022; Yee & Sng, 2022).  Gim dalam 
bentuk video menjadi ruang rekreasional yang 
belum dipahami secara penuh (Barr & Copeland-
Stewart, 2022). Munculnya pandemi COVID-19 
di tahun 2020 memberikan konteks tersendiri 
bagi gamer. Hal ini berkaitan dengan adanya 

PPKM dan WFH yang ditetapkan pemerintah, 
sehingga memberi tambahan waktu luang gamer 
untuk memainkan gim

Survei yang dilakukan oleh Barr & 
Copeland-Stewart (2022) terhadap 781 gamer 
pada Juni 2020, menunjukkan adanya peningkatan 
signifikan dari frekuensi bermain gim. Jumlah 
gamer yang memainkan gim beberapa kali dalam 
sehari sebelum pandemi merebak berada pada 
persentase 10,5% sedangkan setelah pandemi 
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jumlah tersebut naik menjadi 40%. Selain itu 
jumlah gamer yang bermain setidaknya sekali 
dalam sehari mengalami peningkatan persentase 
dari 26,4% menjadi 33,4% setelah pandemi.

Hal ini diperkuat dengan data analisis yang 
dilakukan oleh Vuorre et al., (2021) mengenai 
data jumlah pemain dari 500 gim terpopuler 
pada platform Steam. Vuorre menemukan bahwa 
jumlah pemain harian terbanyak pada April 2020 
menyentuh angka 0,57 juta untuk gim single 
player dan 5,78 juta untuk gim multiplayer. 
Padahal pada April 2019, jumlah pemain harian 
terbanyak dari masing-masing kategori gim 
hanya menyentuh angka 0,36 juta dan 4,24 juta.

Banyak individu yang “menginvestasikan” 
waktu, tenaga, dan uang selama pandemi untuk 
bermain gim (Ellis et al., 2020; Rousseau, 2020). 
Dari ribuan judul gim yang sudah dirilis ke 
publik dalam dua dekade ini, 16,7% dari 1000 
gim konsol terbaik dan 18,7% dari 1000 gim 
PC terbaik merupakan gim dengan mekanik 
permainan open world (Rodrigues, 2021). Gim 
open world mampu meraih popularitas tinggi 
karena menawarkan keragaman fitur permainan 
dan peningkatan performa teknis sehingga 
aktivitas bermain makin tidak terasa monoton 
(Hughes & Cairns, 2021).

Gim open world merupakan gim yang 
mengusung konsep keleluasaan penjelajahan 
dunia dalam gim beserta seluruh simulasi aktivitas 
sosial maupun non sosial layaknya kehidupan 
riil (Bonner, 2015; Nenad, 2018; Szymanezyk 
et al., 2011). Jenkins (2004) mengemukakan 
bahwa narasi spasial mengutamakan eksplorasi 
spasial daripada pengembangan plot. Dalam 
gim open world, narasi spasial disatukan oleh 
tujuan dan konflik yang didefinisikan secara luas 
dan didorong secara progresif oleh pergerakan 
karakter di seluruh peta dunia permainan. 

Terdapat tiga judul gim open world yang 
mampu mewakili kriteria gabungan pengalaman 
berwisata digital dengan kemasan narasi yang 
rapi seperti yang diungkapkan oleh Bonner 
(2015). Ghost of Tsushima (2020). Ketiga gim 

menyuguhkan epiknya lanskap Jepang feodal, 
Red Dead Redemption 2 (2018) dengan narasi 
ketangguhan para koboi daratan Amerika abad 
ke-19, dan Marvel’s Spider Man (2018) dengan 
visualisasi kemegahan lanskap urban Manhattan, 
ketiga gim tersebut merupakan contoh paling 
ideal dari keberhasilan gim open world dalam 
menghadirkan sensasi bermain realistis. 

Gim tersebut tidak hanya menyuguhkan 
dunia open world yang amat leluasa untuk dijelajahi 
oleh gamer, tetapi juga dilengkapi dengan fitur 
photo mode yang memungkinkan gamer untuk 
mengabadikan momen permainannya, bahkan 
hasil foto serupa dengan aktivitas mengambil 
foto saat berwisata pada umumnya. Kehadiran 
fitur photo mode dalam beberapa kasus justru 
membuat gamer lebih berfokus pada eksplorasi 
visual lanskap ketimbang eksplorasi naratif 
yang menjadi unsur fundamental dari suatu gim 
(Mukhina & Bezgodov, 2015; Urban, 2022).

Beberapa penelitian telah berfokus kepada 
pemanfaatan gim sebagai sarana pengekspresian 
citra dan imaji ideal atas diri (Hanika, 2016; 
Kartsanis & Murzyn, 2016; Przybylski et al., 2011; 
Ratan & Dawson, 2016; Woods, 2022; Yuwono 
et al., 2019). Terlebih sejak pandemi merebak 
dan kesehatan mental turut menjadi isu yang 
penting untuk diperbincangkan, penelitian pun 
mulai banyak berfokus kepada pemanfaatan gim 
untuk memenuhi kesejahteraan diri (well-being). 
Penelitian-penelitian tersebut kebanyakan berupa 
penelitian dengan pendekatan kuantitatif yang 
berfokus kepada aspek-aspek superfisial seperti 
perubahan kebiasaan bermain (frekuensi bermain 
atau pilihan tipe gim) dan dampak psikologis 
yang dirasakan oleh gamer setelah bermain gim 
selama pandemi (Barreda-Ángeles & Hartmann, 
2022; Johannes et al., 2021; Kim, 2021). 
Sementara itu, studi yang berupaya menelaah 
pengalaman gamer saat bermain gim dengan 
pendekatan kualitatif juga masih bersandar 
kepada pengumpulan tanggapan melalui survei 
untuk pertanyaan terbuka, daripada mencoba 
mengekstrak informasi secara mendalam yang 
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berkaitan dengan peran spesifik gim terhadap 
kesejahteraan (Barr & Copeland-Stewart, 2022; 
Ellis et al., 2020).  

Konteks gim sebagai sarana pemenuhan 
kesejahteraan diri, gim–lebih tepatnya ruang 
dalam gim–dapat menjadi destinasi wisata 
alternatif. Pengadopsian lokasi maupun peristiwa 
di dunia reall ke dalam dunia gim dapat menjadi 
semacam panduan atau manual perjalanan 
tersendiri bagi para gamer sehingga hal ini dapat 
menambah gairah eksplorasi dalam dirinya 
(Radošinská, n.d.; Schweizer, 2021). Motivasi atas 
eksplorasi ini terus muncul seiring rasa penasaran 
yang timbul dalam diri gamer kaitannya dengan 
“seberapa identik potret peristiwa atau lokasi di 
dunia real dalam gim yang dimainkannya dengan 
kondisi riil”. 

Gim sebagai sarana untuk berwisata masih 
belum banyak dikaji. Pada satu dekade terakhir, 
teknologi grafis telah berkembang dengan pesat 
sehingga memungkinkan pengembang gim untuk 
merepresentasikan lokasi-lokasi di kehidupan riil 
ke dalam gim besutan gamer dengan visualisasi 
serealistis mungkin. Hal ini menjadi  ironi 
tersendiri, karena film menjadi produk media 
yang memiliki tingkat interaktivitas tinggi 
daripada gim. 

Film sudah banyak dikaji dalam bingkai 
disiplin pariwisata. Hal tersebut diperkuat dengan 
adanya penggunaan istilah “pariwisata film” (film 
tourism) dan pariwisata terinduksi film (movie-
induced tourism) guna menyebut tindakan 
wisatawan yang termotivasi untuk mengunjungi 
suatu lokasi setelah melihat potret dari lokasi 
tersebut dalam sebuah film, video, atau program 
tayangan televisi (Busby & Klug, 2001).

Penelitian terhadap aktivitas bermain para 
gamer gim open world kasual Animal Crossing: 
New Horizons (ACNH) merupakan contoh 
penelitian yang cukup memiliki kedekatan 
dengan penelitian ini. Berbagai penelitian 
terdahulu membahas seputar pemanfaatan 
dunia dan aktivitas virtual dalam gim ACNH 
sebagai sarana rekreasi di kala pandemi (Benti & 

Stadtmann, 2021; Comerford, 2020; Johannes et 
al., 2021; Kim, 2021; Lewis et al., 2021; Pearce 
et al., 2022; Yee & Sng, 2022; Zhu, 2021). Riset-
riset tersebut berhasil menggali pengalaman-
pengalaman bermain dari para gamer yang 
sangat identik dengan praktik-praktik rekreasi 
maupun pariwisata (meski tidak seluruhnya 
dapat secara langsung diasosiasikan sebagai 
praktik berwisata). Informan penelitian mengaku 
bahwa gim seperti ACNH memungkinkan 
gamer merasakan dorongan untuk berkompetisi, 
memberikan gamer kontrol penuh atas kebebasan 
yang dapat dilakukan dalam dunia gim, dan 
menyediakan sebuah ruang dengan koneksi 
sosial, baik melalui kehadiran NPC maupun fitur 
bermain multiplayer.

Gim memberikan pengalaman berwisata 
untuk para pemainnya (Ramírez-Moreno, 2021). 
Stainton (2020) mendefinisikan pariwisata 
virtual atau virtual tourism sebagai istilah dalam 
bidang pariwisata modern yang merujuk kepada 
aktivitas penggunaan teknologi dengan tujuan 
meningkatkan atau menciptakan pengalaman 
berwisata. Menurut Stainton (2020), praktik 
pariwisata virtual dapat dikategorikan ke dalam 
lima tipe utama, antara lain yaitu: 1) menjajal 
wisata virtual VR yang merupakan media promosi 
wisata (try before you buy); 2) mengunjungi 
lokasi riil di dunia dengan bantuan peta satelit 
seperti Google Earth; 3) mengunjungi tempat dari 
masa lalu; 4) mengunjungi area yang mustahil 
diakses; dan 5) mengunjungi tempat bernuansa 
fantasi dan tidak reall. Sementara itu, Chandler 
(2020) menyederhanakan kategorisasi praktik 
pariwisata virtual menjadi simulasi pengalaman 
wisata atas kegiatan pariwisata yang eksis di 
dunia reall dan simulasi pengalaman wisata atas 
kegiatan pariwisata yang mustahil dilakukan di 
dunia riil. Dengan demikian, bila merujuk kepada 
kategorisasi pariwisata virtual yang dikemukakan 
oleh Stainton (2020) maupun Chandler (2020), 
maka pariwisata virtual sejatinya berakar pada 
satu inti sari serupa, yakni penggunaan dunia 
virtual dalam wujud lanskap apa saja yang 
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disimulasikan oleh teknologi komputer sebagai 
media untuk memperoleh atau meningkatkan 
pengalaman berwisata bagi para penggunanya.

Dunia virtual dalam pariwisata bukan hal 
asing bagi masyarakat, karena masyarakat sudah 
terbiasa dengan sajian visual dunia “hyperreal” 
yang menjadi identitas dari destinasi wisata 
berupa taman wisata tematik (Ekaterina, 2017). 
Praktik berwisata dibangun dan dimediasi melalui 
“pandangan turis” (tourist gaze). Pandangan 
turis yang “hyperreal” tersebut mengindikasikan 
bahwa lambat laun turis atau wisatawan mulai 
terbiasa dan menyukai sajian atraksi dunia fantasi 
dalam hal ini “virtual” (Urry & Larsen., 2011). 
Pandangan “hyperreal” dalam diri turis muncul 
akibat suguhan pseudo-event oleh taman wisata 
tematik yang dapat dirasakan secara berulang 
sesuai keinginannya (Boorstin, 1992).

Dunia virtual ekuivalen pada taman wisata 
tematik menjadi salah satu pilihan wisatawan 
saat merencanakan wisata alternatif. Pada dunia 
virtual, pengunjung akan dihadapkan dengan 
sebuah dunia yang terdiri dari berbagai situs atau 
region yang mewakili tema tertentu (Salmond, 
2016).  Tindakan berkelana di dunia virtual 
sejatinya selaras dengan metafora perjalanan dan 
pariwisata karena dunia virtual juga berfungsi 
sebagai tempat pelarian dari kehidupan nyata 
sehari-hari yang membosankan dan tanggung 
jawab di tempat kerja (Book, 2003). 

Pengalaman virtual merupakan sebuah 
pengalaman yang tercipta di lingkungan virtual 
akibat penggunaan komputer sebagai media 
penghantar lingkungan dan didasarkan kepada 
konsep “telepresence” (Cho et al., 2002). 
Pengalaman virtual sendiri dapat dimunculkan 
melalui penggunaan simulasi lingkungan seperti 
penggunaan sketsa, foto, dan video, yang itu semua 
dapat mensukseskan proses pengkomunikasian 
imaji atas suatu situs atau destinasi di dunia 
nyata (Cho & Fesenmaier, 2001). Oleh karena 
itu, sensasi pengalaman virtual dapat terus 
meningkat seiring dengan kecanggihan teknologi 
informasi dan komunikasi yang digunakan oleh 

pengaksesnya (Ruddle et al., 1997).
Selain memiliki peran sebagai media 

hiburan, gim juga mampu memunculkan 
motivasi tersendiri dalam diri gamer lewat 
suguhan lingkungan virtual yang memukau dan 
juga interaktif (Yuwono et al., 2019). Salah satu 
motivasi yang lazim dimunculkan oleh gim dalam 
diri gamer berbentuk dorongan untuk melakukan 
eksplorasi di dalam lingkungan virtual yang 
ada. Dalam hal ini, gairah untuk mengeksplorasi 
lingkungan virtual gim serupa halnya dengan 
dorongan untuk bepergian, dan dorongan untuk 
mengeksplorasi tempat baru yang membuat 
gamer memandangi lingkungan virtual yang ada 
dengan rasa ketertarikan dan penasaran (Urry & 
Larsen, 2011).

Gim open world menawarkan kebebasan 
yang absolut, tetapi pengembang gim open world 
berupaya mengaplikasikan satu basis plot cerita 
agar gamer tetap dapat menikmati alur permainan 
yang terarah. Untuk mengakomodasi hal tersebut, 
para pengembang gim open world mengadopsi 
struktur penceritaan nonlinier yang berarti tidak 
memaksa pemain untuk mengikuti sederet plot 
cerita yang tersusun atas level permainan, tetapi 
justru membebaskan gamer dalam menikmati 
alur cerita dengan cara dan pola bermain sesuka 
yang bervariasi (Miller, 2019).

Aktivitas berkelana dan berwisata dalam 
dunia virtual gim dapat dilakukan secara 
maksimal pada gim dengan format open world. 
Gim berformat open world memungkinkan para 
pemainnya untuk menjelajahi dunia secara tidak 
linier. Cara gim menciptakan makna adalah 
bukan dengan menciptakan reproduksi penuh 
atas realitas dunia riil, melainkan dengan secara 
selektif memodelkan prosedur tertentu yang 
terkait dengan fenomena tertentu di dunia riil 
(Bogost, 2007). Hal tersebut dapat dibuktikan 
dengan proses penjelajahan dunia yang dapat 
dilakukan oleh gamer dalam gim open world 
tidak terpatri pada perkembangan narasi 
permainan di mana gamer harus menyelesaikan 
misi atau chapter tertentu sebelum akhirnya 
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pemain bisa mengunjungi suatu lokasi (Salmond, 
2016). Walau demikian, Salmond dan Salmond 
mengatakan bahwa proses eksplorasi dunia 
dalam gim itu sendiri tidak jarang bersifat sejalan 
dengan perkembangan plot permainan.

Bagi Salmond (2016), gim dapat bertindak 
sebagai pemandu wisata yang menuntun pemain 
melewati lingkungan virtualnya. Dalam konteks 
ini, gamer dapat bertindak sebagai turis atau 
wisatawan dengan cara berinteraksi dengan 
NPC (non playable character) yang tersedia 
di dalam gim agar mendapat konsekuensi 
naratif tersendiri, seperti menjalankan misi 
yang mengharuskan gamer berpetualang atau 
sekadar mendapat informasi trivial seputar lokasi 
maupun aktivitas virtual yang ada di dalam gim. 
NPC juga dapat disamakan perannya sebagai 
pemandu wisata (tour guide). Hanya saja, para 
NPC akan memberikan panduan dan arahan 
sesuai dengan narasi permainan yang sudah 
diprogram sebelumnya (Salmond, 2016). Selain 
NPC, panduan wisata biasanya juga dihadirkan 
oleh pengembang gim dalam wujud in game 
item seperti logbook, diary, memo, almanac, atau 
encyclopedia (Dale & Shawn Green, 2017; Dow, 
2013).

Sejalan dengan hal tersebut, motivasi diri 
sebagai “turis” yang muncul dalam diri gamer 
turut diikuti dengan kebiasaan dan perilaku 
turis lainnya, seperti mengumpulkan souvenir, 
mengambil foto, dan merekam video, serta 
menceritakan perjalanan selama di dunia virtual 
di jejaring media sosial para gamer di kehidupan 
luring (White & White, 2007). Kebiasaan ini 
pun memunculkan satu istilah tersendiri bagi 
gamer yang turut bertindak selayaknya turis, 
yakni gamertourist (Salmond, 2016). Schweizer 
(2021) mengadopsi sekaligus memperkuat 
argumentasi Salmond dan Salmond (2016) atas 
konsep gamertourist dengan menyimpulkan 
bahwa tindakan para gamer yang menjelma 
sebagai gamertourist akan lebih intens terjadi 
pada gim open world yang mengadopsi lokasi 
atau peristiwa tertentu di dunia riil sebagai basis 

konstruksi atas dunia dan realitas permainan.
Aktivitas dalam gim yang dilakukan oleh 

gamertourist merupakan salah satu bentuk 
pengaplikasiannya sebagai tourist etnographer 
(Miller, 2008). Menurutnya, proses eksplorasi 
yang dilakukan oleh gamertourist, merupakan 
kegiatan utama lazim untuk dilakukan di 
lingkungan virtual setempat dan merupakan 
representasi atas budaya tertentu dari lingkungan 
di kehidupan riil yang disimulasikan dalam 
dunia virtual gim. Momen-momen ini menjadi 
motivasi bagi para gamer untuk melakukan 
berbagai tindakan yang paralel dengan tindakan 
para wisatawan pada umumnya, misalnya seperti 
mengambil gambar saat berada di lokasi atau 
momen tertentu (Bell & Lyall., 2005).

Berkaca dari uraian sebelumnya, penelitian 
ini bertujuan mengungkap pengalaman bermain 
yang muncul dalam diri gamer saat mengeksplorasi 
dunia virtual dalam gim dan memanfaatkan fitur 
photo mode yang secara khusus disematkan oleh 
pengembang dari berbagai gim open world. 
Apakah benar di dalam diri pemain turut terpatri 
pola pikir bahwa gim-gim open world yang 
dimainkan tersebut memang dapat dirasakan 
sebagai wisata alternatif dalam bentuk berwisata 
virtual. Penelitian ini juga melihat bagaimana 
pengalaman bermain para gamer dari Ghost of 
Tsushima, Red Dead Redemption 2, dan Marvel’s 
Spider Man yang muncul akibat penyematan fitur 
permainan yang mendukung praktik berwisata 
virtual dalam gim. Terakhir, bagaimanakah 
respon dan hubungan timbal balik para pemain 
terhadap setiap fitur kebebasan bermain dan 
photo mode yang disematkan oleh pengembang 
gim pada judul gim open world.

Tulisan ini hadir untuk menjadi bagian 
dari kajian gim video yang belum banyak dikaji 
dalam konteks keterkaitannya dengan tindakan 
pariwisata. Terlebih, riset serupa terdahulu (Benti 
& Stadtmann, 2021; Comerford, 2020; Johannes 
et al., 2021; Kim, 2021; Lewis et al., 2021; 
Pearce et al., 2022; Yee & Sng, 2022; Zhu, 2021) 
sebatas mengangkat sebuah judul gim open world 
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yang teramat “kasual” sementara di luar sana 
masih sangat banyak gim open world lain yang 
mampu memunculkan dorongan untuk berwisata 
karena gim-gim tersebut tidak hanya menyajikan 
kebebasan bermain sebagaimana ACNH, tetapi 
juga syarat dengan narasi bercabang dan dunia 
permainan yang luas untuk pemain eksplorasi 
secara mendalam seiring perkembangan plot 
(Aarseth, 2012; Ulaş, 2014).

Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan fokus metode etnografi. 
Creswell, (2007) mendefinisikan pendekatan 
kualitatif sebagai suatu penelusuran untuk 
mengeksplorasi dan memahami suatu gejala 
sentral (Creswell, 2007).  Tulisan ini menggunakan 
metode etnografi dalam kerangka cultural studies 
yang dikembangkan dan dielaborasikan dengan 
pendekatan fenomenologi (Saukko, 2003). 
Pendekatan fenomenologi digunakan untuk 
menganalisis pengalaman orang lain dengan 
merefleksikan kepada pengalaman diri peneliti. 
Dengan begitu, karakteristik dari etnografi baru 
ini layaknya sebuah dialog antara perspektif 
peneliti dengan subjeknya (Yuwono et al., 2019). 
Tujuan dari hal ini adalah untuk memahami 
pengalaman personal dan sosial peneliti yang 
bisa memengaruhi analisis serta dapat memahami 
secara kritis batas-batas pemahaman peneliti serta 
membentuk sensitivitas dan keterbukaan peneliti 
terhadap kemungkinan perbedaan pengalaman 
lain (Saukko, 2003).

Penelitian ini menggunakan informan 
dengan kriteria sedang memainkan setidaknya 
salah satu dari tiga judul gim berikut: 1) Red 
Dead Redemption 2; 2) Ghost of Tsushima; dan 
3) Marvel’s Spider Man. Informan harus sudah 
melakukan eksplorasi dan menggunakan berbagai 
fitur photo mode dalam ketiga gim yang menjadi 
objek kajian. Penelitian ini akan menggunakan 
(semi) observasi-partisipan. Informan berjumlah 
dua orang, informan diwawancarai secara 
mendalam dan dilakukan pemeriksaan ulang 

antara pengakuan informan, sejarah bermain gim, 
dan lingkungan bermain gim dengan wacana 
yang ada di sekitarnya.

Hasil Penelitian
Adhi: Open World Adalah Merasakan Realitas 
Baru

Menurut Adhi, berwisata merupakan 
sebuah kegiatan yang lebih condong kepada 
upaya pencarian pengalaman. Pengalaman di 
sini merujuk kepada pengalaman berkunjung 
ke tempat-tempat yang jarang atau tidak pernah 
disinggahinya, terutama tempat-tempat dengan 
suasana tenang. Adhi memaknai berwisata virtual 
sebagai aktivitas jalan-jalan via perangkat virtual 
reality (VR). Intinya adalah jalan-jalan yang 
dilakukan bukan di dunia nyata. 

Adhi meyakini bahwa praktik berwisata 
virtual memenuhi kriteria untuk bisa dinikmati 
oleh wisatawan. Keyakinannya ini berdasarkan 
pengalamannya saat memainkan gim dengan 
perangkat VR. Adhi menyetujui bahwa gim dapat 
difungsikan sebagai objek pelaksanaan pariwisata 
virtual karena gim memberikan kontrol penuh 
kepada pemain untuk bisa melakukan berbagai 
aktivitas yang dikehendakinya. Pemain bisa 
ke mana saja mau. Bahkan, Adhi tidak segan 
membandingkan kebebasan eksplorasi dalam 
gim dengan suguhan eksplorasi dalam pariwisata 
virtual konvensional bukan gim.

“Kalau pariwisata virtual asli kan ada track 
bakunya, sedangkan gim eksplorasinya 
lebih bebas. Aku contohkan saja gim 
Watch Dog. Gim ini memberikan sensasi 
suasana London dan itu terasa, memenuhi 
experience wisata layaknya pariwisata 
virtual yang konvensional.” (A. Nugroho, 
komunikasi personal, Juli 27, 2021)  
Berangkat dari anggapan tersebut, 

Adhi turut mengafirmasi bahwa dirinya dapat 
dikategorikan sebagai gamertourist. Adhi 
melakoni peran ini ketika memainkan gim open 
world. Baginya, gim open world merupakan gim 
yang mampu menghadirkan area-area spesifik 
nan unik sehingga dirinya sebagai gamer pun 
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tergerak untuk melakukan eksplorasi menyeluruh. 
Atas hal itulah, Adhi menjadikan gim open world 
sebagai genre gim favoritnya. 

“Karena bagiku, gim open world adalah 
persoalan merasakan realitas baru.” (A. 
Nugroho, komunikasi personal, Juli 27, 
2021)  
Adhi mencontohkan Red Dead 

Redemption 2 sebagai gim dengan lingkungan 
yang kental dengan elemen realisme. Gim 
tersebut di dalamnya ada sebuah lokasi bernama 
Valentine yang menurutnya benar-benar dapat 
menghadirkan atmosfer latar era koboi begitu 
kuat dan riil. Hal tersebut tervisualisasikan dengan 
sangat apik melalui kehadiran bar, penginapan, 
dan orang bermain poker yang membuat suasana 
menjadi lebih hidup. Tidak hanya itu, Adhi turut 
mengungkapkan bahwa latar terkait benar-benar 
memunculkan nuansa perkampungan koboi yang 
kumuh dan sumpek. 

Suasana dalam permainan yang tersaji 
begitu riil inilah yang sering memotivasi Adhi 
untuk melakukan kegiatan jalan-jalan magabut. 
Biasanya, aktivitas magabut ini dimaksudkan 
untuk mencermati detail-detail tertentu. Dalam 
kasus gim Red Dead Redemption 2, Adhi 
mengkhususkan kegiatan jalan-jalan ini hanya 
untuk mengecek efek perubahan lingkungan dan 
cuaca yang terjadi, misalnya bagaimana kondisi 
suatu lokasi saat diselimuti kabut atau saat 
matahari terbenam.

“Di Red Dead Redemption 2 aku bisa 
riding bareng teman waktu online, terus 
bareng-bareng merampok bank. Asiknya 
lagi karena NPC di gim ini lebih hidup 
kaya misalnya ada orang tergigit ular 
terus bisa aku tolongin. Terus ada juga 
kegiatan memancing yang sering ada daily 
mission-nya, lumayan buat senang-senang. 
Kebetulan juga teman-teman mabar (main 
bareng) bukan tipikal pemain rusuh. Jadi 
ya kita bisa menikmati permainan bareng, 
berburu hewan, terus aku foto, habis 
itu aku trading kulitnya.” (A. Nugroho, 
komunikasi personal, Juli 27, 2021)  
Bagi Adhi, rekreasi virtual seperti itu 

teramat penting karena setiap gim memiliki 
dunia dan realitasnya masing-masing. Bahkan, 
Adhi tidak segan untuk mengatakan bahwa dunia 
gim beserta seluruh aktivitas yang dimungkinkan 
untuk dilakukan seperti dalam Red Dead 
Redemption 2 merupakan alternate universe 
untuk pribadinya. Namun demikian, Adhi 
merasa bahwa rekreasi di dunia riil tetaplah lebih 
memuaskan karena berkaitan dengan sentuhan 
fisik langsung.

Kondisi psikologis yang Adhi rasakan 
dalam dinamika bermainnya ini merupakan 
sebuah kewajaran. Hal ini selaras dengan temuan 
dari penelitian oleh Yee & Sng, (2022) bahwa 
para pemain Animal Crossing yang menjadi 
informan penelitian memutuskan untuk berhenti 
memainkan Animal Crossing bila pemain 
menemukan aktivitas pengganti yang terasa lebih 
“riil” untuk memenuhi kebutuhan psikologisnya.

Sebagai seorang yang hobi fotografi, Adhi 
turut menyempatkan diri untuk mengambil 
beberapa potret dari dunia yang dijelajahinya. 
Bahkan, eksplorasi lokasi photoshoot sendiri 
menjadi salah satu motif kuat di balik keputusan 
Adhi yang lebih memilih untuk fokus menjalankan 
side mission. Oleh karena itu, Adhi menganggap 
bahwa fitur photo mode yang disematkan dalam 
gim open world kekinian sangat esensial.

“Sebenarnya tidak cuma esensial, tetapi 
yang jelas sejak adanya kehadiran fitur 
photo mode di beberapa gim, terutama gim 
open world, peluangku untuk memainkan 
genre yang tidak kusukai meningkat asalkan 
gim itu punya fitur photo mode menarik.” 
(A. Nugroho, komunikasi personal, Juli 27, 
2021)  
Adhi telah menjajal gim open world kekinian 

yang menyematkan fitur photo mode diantaranya 
Red Dead Redemption 2, Ghost of Tsushima, dan 
Marvel’s Spider Man. Baginya, masing-masing 
judul tersebut memiliki karakteristik lingkungan 
dan dunia permainan yang membuatnya merasa 
leluasa untuk berkreasi dengan fitur photo mode.

Menurut Adhi, Red Dead Redemption 2 
merupakan gim dengan visual hampir mendekati 
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realistis. Mulai dari noda darah yang melekat 
di baju karakter setelah menggendong mayat, 
efek serangan fisik akibat senjata, dan lebam di 
sekujur tubuh karakter setelah berkelahi, menjadi 
sederet elemen yang mampu memunculkan kesan 
realistis dan detail sehingga menjadikannya 
sebagai objek foto yang menarik.

Sementara itu, Ghost of Tsushima 
menawarkan keunikan dari aspek lain. Dari segi 
kekuatan cerita, Ghost of Tsushima menurut 
Adhi mampu menawarkan narasi duel samurai 
yang memukau dengan balutan mekanik 
permainan begitu riil. Dari aspek detail dunia 
permainan, Adhi menyukai potret lanskap Pulau 
Tsushima yang disajikan begitu lekat dengan 
kondisi aslinya di Jepang sana, di antaranya 
dengan penyematan objek berupa ladang bunga 
dan kuil-kuil khas Jepang. Selain itu, visualisasi 
lingkungan pada Ghost of Tsushima yang 
dipadupadankan pencahayaan yang lembut 
dan dinamis dengan penggunaan warna objek 
mencolok telah membuat Adhi merasa tergugah 
untuk memaksimalkan penggunaan fitur photo 
mode.

“Bisa dibilang, dalam Ghost of Tsushima 
ini kondisi lanskapnya memberikan 
motivasi untuk melakukan dan 
bereksperimen fotografi dalam aspek  
timing pemotretannya. Aku selalu tertarik 
untuk memotret tempat ikonik saat 
momen tertentu terjadi, misalnya saat ada 
bunga-bunga berguguran, kabut turun, 
atau di beberapa kesempatan momen duel 
yang tempatnya bagus.” (A. Nugroho, 
komunikasi personal, Juli 27, 2021)  
Adhi turut menambahkan bahwa Ghost of 

Tsushima menjadi salah satu judul gim dengan 
lokasi favorit terbanyak. Lokasi-lokasi tersebut 
difavoritkan karena kondisi pencahayaan lokasi 
yang menurutnya apik, serta keberadaan objek-
objek berupa bunga di hamparan padang rumput 
dengan warna-warna yang begitu mencolok dan 
seragam pada satu lokasi tertentu. Dari sekian 
banyak lokasi yang difavoritkan, menjatuhkan 
pilihannya pada sebuah lokasi dengan lanskap 
berupa ladang yang dipenuhi oleh bunga berwarna 

kuning dengan bangunan kuil berada di tengah-
tengahnya. Bahkan, rasa terpukau Adhi terhadap 
begitu banyaknya sajian lokasi menawan dalam 
Ghost of Tsushima telah memotivasinya untuk 
mengulangi permainan setelah menamatkannya. 

“Terakhir, aku sedang mengulang 
playthrough Ghost of Tsushima untuk 
ketiga kalinya. Tujuanku mengulangi 
permainan karena ada tempat foto yang 
terlupa aku eksplorasi karena sibuk main 
misi. Hal begini susah dilakukan kalau 
bukan karena WFH, karena pasti sibuk 
sama urusan pekerjaan di kantor” (A. 
Nugroho, komunikasi personal, Juli 27, 
2021)  
Menurut Adhi, mekanik dunia permainan 

dan fitur photo mode dari Ghost of Tsushima 
yang memungkinkan pemain untuk mengatur 
kondisi lanskap benar-benar memudahkannya 
untuk mengkreasikan berbagai foto. Sebaliknya, 
Red Dead Redemption 2 yang dinamika lanskap 
dan dunia permainannya berada di luar kontrol 
pemain cukup menyulitkan Adhi untuk berkarya. 
Walau demikian, hal tersebut justru menjadi 
tantangan tersendiri bagi Adhi karena sama saja 
dituntut untuk menunggu momen yang tepat 
untuk mengambil foto serupa dengan substansi 
praktik fotografi di dunia luring (riil).

Adapun eksperimen yang Adhi lakukan 
dengan fitur photo mode ini tidak hanya fokus 
pada aspek timing dan momen, tetapi juga aspek 
penampilan dari subjek pemotretannya. Bagi Adhi, 
eksperimentasi terhadap pakaian yang dikenakan 
oleh karakter utama saat sesi pemotretan mampu 
menghadirkan sensasi kepuasan tersendiri, 
terlebih saat pakaian dirasa cocok dengan latar 
tempat dan suasana pemotretan. Setelah dirasa 
menemukan kecocokan dan rasa puas, maka 
Adhi pun mengunggah karya fotonya tersebut 
ke grup komunitas gamer yang diikuti maupun 
media sosial pribadi seperti Facebook, Twitter, 
dan Instagram.

Eksperimentasi Adhi saat melakukan 
kustomisasi penampilan karakter utama dari gim 
yang dimainkan menegaskan lebih lanjut temuan 
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dari penelitian oleh Yuwono, dkk. (2018) bahwa 
avatar (karakter gim) merupakan representasi 
atas diri pemainnya. Meski Adhi secara sadar 
mengkustomisasi penampilan karakter utamanya 
dengan tujuan mencari kecocokan dengan 
latar permainan, sejatinya hal tersebut justru 
merupakan buah dari ketidaksadaran dirinya yang 
berkaitan dengan aspek hasrat, ego, dan ideologi 
(Yuwono et al., 2019). Hal ini sebagaimana 
ditunjukkan oleh pengakuan Adhi bahwa tujuan 
akhir dalam melakukan kustomisasi karakter 
adalah untuk mendapatkan foto karakter utama 
yang akan dijadikan sebagai karya pameran di 
berbagai kanal media sosialnya.

Selain itu dorongan untuk memperoleh rasa 
bangga dan kesenangan pribadi, Adhi artikan 
sebagai pencapaian diri (self achievement) yang 
merupakan motif lain baginya untuk melakukan 
publikasi atas karya foto. Bahkan menurutnya, 
apresiasi dan pengakuan dari orang sekitar 
lebih memuaskan ketimbang mendapatkan trofi 
achievement yang tersemat dalam beberapa judul 
gim.

Selama Adhi melakoni kegiatan tersebut, 
Adhi telah memperoleh beberapa pencapaian. 
Pada gambar 1 dapat dilihat Adhi memenangkan 
kontes fotografi atas gim Marvel’s Spider Man 
yang diadakan oleh PlayStation Asia. Saat 
itu, foto dari gim Marvel’s Spider Man yang 
diunggahnya ke Twitter berhasil mendapat 
retweet dari pihak PlayStation itu sendiri. Tidak 
hanya itu, eksperimentasinya terhadap fitur photo 
mode dari Ghost of Tsushima turut mendapat 
perhatian dari art director gim terkait berupa 
retweet. Selain itu, Adhi juga menilai kehadiran 
photo mode turut meningkatkan kreativitasnya 
sebagai fotografer di dunia luring. Hal ini karena 
konsep foto dirasa berhasil dalam melakukan 
eksekusi di dunia gim, sehingga memotivasinya 
untuk melakukan remake atas konsep foto serupa 
di dunia riil.

Berdasarkan uraian pengalaman bermain 
Adhi, Adhi melakoni praktik fotografi dalam gim 
yang cukup dinamis dan mendalam. Pasalnya, 

kegiatan fotografinya tersebut memenuhi ketiga 
fungsi fotografi dalam gim yang menjadi temuan 
dalam penelitian oleh Urban, (2022), yakni 
fotografi dalam gim berfungsi sebagai sarana 
bercerita, piala kreatif (pencapaian kreatif), dan 
tanda estetis. Dalam konteks fotografi sebagai 
sarana bercerita, ini tergambar lewat pengambilan 
foto yang Adhi lakukan saat terjadi momen 
pertarungan epik pada Ghost of Tsushima. 
Kemudian, fotografi sebagai sarana memproduksi 
simbol estetis termanifestasikan lewat keputusan 
fotografinya saat menjumpai lanskap dengan 
visual menarik. Sementara itu, fotografi sebagai 
pencapaian kreatif terwujud dalam keputusan 
Adhi untuk memproduksi foto terbaik yang 
tidak hanya semata-semata dipamerkan via kanal 

Gambar 1. Menjadi in-game photo terbaik versi 
PlayStation Asia.

Sumber: Instagram visualcam9 (2022)
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media sosialnya tetapi juga diikut sertakan dalam 
kompetisi foto gim oleh salah satu pengembang.

Detail hasil fotografi gim yang ditangkap 
oleh Adhi didasarkan pada pengambilan momen 
dalam gim secara berulang. Adhi lebih banyak 
melakukan penangkapan berulang saat pandemi 
COVID-19. Cara mendapatkan momen yang 
tepat dalam gim adalah dengan memainkan 
gim berulang dan menunggu momen di suatu 
lokasi dalam gim untuk waktu yang lama. Pada  
pernyataanya, Adhi memanfaatkan WFH sebagai 
keuntungan dalam mengeksplorasi gim karena 
adanya waktu luang yang lebih.

Seluruh cerita yang Adhi paparkan kepada 
peneliti mengindikasikan kuat bahwa Adhi 
mendapatkan pengalaman berwisata virtual saat 
bermain gim open world. Meski pengalaman 
yang Adhi rasakan berbeda dengan berwisata 
secara luring, ada banyak pengalaman visual 
dan fotografi yang bisa didapatkan.  Adhi 
berpendapat bahwa melakoni praktik berwisata 
virtual di dalam gim memberikan kepuasan atas 
pencapaian dirinya sebagai seorang “in game 
photographer”. Selain memberikan pemenuhan 
kepuasan pada dorongan bereksplorasi dalam 
gim, pencapaian Adhi dalam mengabadikan 
beragam momen dalam gim adalah pengakuan. 
Pengakuan ini diperoleh melalui media sosialnya 
baik Facebook, Instagram, dan Twitter. Beberapa 
karya yang Adhi unggah mendapat pengakuan 
dalam bentuk interaksi mention dari akun 
resmi PlayStation, bahkan kreator gim Ghost 
of Tsushima. Gambar 2 memberikan perasaan 
bangga Adhi yang diluapkan melalui akun 
Instagramnya.

Perasaan “puas” yang Adhi munculkan 
saat berhasil melakukan eksplorasi dalam dunia 
gim, termasuk pula dengan melakoni praktik 
fotografi dalam gim, selaras dengan pengalaman 
psikologis dari para pemain Animal Crossing 
pada riset (Pearce et al., 2022; Yee & Sng, 2022). 
Dalam hal ini, aspek otonomi (autonomy) dan 
kompeten (competence) yang menjadi garis 
besar temuan pada kedua riset tersebut, juga 

turut Adhi rasakan lewat kebebasan atas kontrol 
diri untuk melakukan apa pun yang dalam hal 
ini termanifestasikan dalam wujud berkelana 
sembari memburu foto. Aspek kompeten juga 
turut termanifestasikan lewat gairah Adhi untuk 
menghasilkan karya foto terbaik yang tidak hanya 
dipamerkan tetapi juga diperlombakan. 

Sebagaimana pendapat Stainton, (2020), 
setidaknya ada lima tipe praktik pariwisata 
virtual. Pada uraian temuan di atas, peneliti 
dapat menganalisis bahwa Adhi mengadopsi 
praktik pariwisata virtual yang tergolong ke 
dalam tipe mengunjungi tempat dari masa lalu 
(Ghost of Tsushima dan Red Dead Redemption 
2) dan mengunjungi lokasi riil masa kini yang 
direka ulang dengan bantuan teknologi (Marvel’s 

Gambar 2. Mendapatkan pujian langsung oleh kreator 
Ghost of Tsushima atas karya fotografi gimnya.

Sumber: Instagram visualcam9 (2022)
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Spider Man). Secara khusus, kedua tipe praktik 
pariwisata virtual yang dilakukan oleh Adhi 
ini tercermin lewat aktivitas berkelana yang 
dilakukannya dalam dunia masing-masing gim.

Adapun dorongan dalam diri Adhi untuk 
berkelana dalam dunia Red Dead Redemption 
2 dan Ghost of Tsushima tidak lepas dari 
kemampuan dua judul gim open world tersebut 
dalam menyajikan lanskap dunia permainan yang 
begitu realistis bahkan untuk Ghost of Tsushima 
lanskap tidak hanya realistis, tetapi benar-benar 
selayaknya potret dari lokasi aslinya. Senada 
dengan ungkapan Dubois & Gibbs, (2018) bahwa 
bertualang virtual dapat memberikan pengalaman 
yang “merepresentasikan” perjalanan riil tetapi 
minus kehadiran fisik (Dubois & Gibbs, 2018).

Proses psikologis yang terjadi dalam diri 
Adhi adalah selaras dengan anggapan Urry & 
Larsen., (2011) bahwa dalam diri Adhi telah 
muncul sebuah pemaknaan atas lanskap dunia 
gim sebagai sebuah dunia hyperreal sehingga hal 
tersebut memunculkan keinginan kuat baginya 
untuk mengeksplorasi lanskap selayaknya turis 
di dunia luring. Sebagaimana pendapat White 
dan White (2007), praktik eksplorasi dunia 
dalam gim yang dilakukan oleh Adhi turut diikuti 
dengan tindakan-tindakan layaknya turis di dunia 
riil (White & White, 2007), yang dalam hal ini 
Adhi wujudkan dengan praktik mengambil foto 
dan membagikannya ke jejaring sosialnya di 
dunia riil sebagai upayanya dalam mendapatkan 
pengakuan atas kegiatan pariwisata virtual yang 
dilakukannya. 

Selain merasakan sensasi pariwisata virtual, 
cerita pengalaman Adhi juga mengindikasikan 
terjadinya sensasi kehadiran selama bermain 
gim open world terkait. Sebagaimana tiga tipe 
kehadiran dalam dunia gim yang dicetuskan 
oleh Lee, (2004), dapat peneliti analisis bahwa 
Adhi merasakan dua tipe kehadiran yakni Adhi 
memersepsikan aktor sosial virtual dan diri virtual 
sebagai aktor sosial aktual dan diri aktual. Hal 
tersebut sebagaimana tercermin lewat pengakuan 
Adhi yang merasa dianggap berada di dunia 

gim Red Dead Redemption 2 karena NPC yang 
ada memiliki Artificial intelligence (AI) begitu 
tanggap dan mumpuni sehingga segala kegiatan 
sosial dalam gim yang dilakukan oleh Adhi 
bersama NPC terasa begitu hidup dan interaktif.

Testimoni Adhi ini memberi gambaran 
nyata sekaligus menjadi penegas bahwa gim open 
world mampu memunculkan perasaan terhubung 
(relatedness) meski hanya dalam wujud hubungan 
parasosial dengan NPC sebagaimana temuan 
penelitian dari Pearce, dkk. (2022) dan Yee dan 
Sng (2022). Fakta ini sekaligus dapat menjadi 
pembaruan bagi temuan penelitian oleh Ravaja et 
al., (2006) yang mengetengahkan bahwa praktik 
bermain gim kurang terasa mampu menghadirkan 
sensasi kehadiran spasial bagi pemainnya apabila 
pemain hanya bermain bersama karakter atau 
subjek artificial intelligence komputer dan bukan 
dengan pemain lain yang merupakan manusia.

Widodo: Eksplorasi secara Buta Adalah 
Kepuasan

Kurniadi Widodo (Wid) adalah seorang 
fotografer dan pendidik fotografi yang berdomisili 
di Yogyakarta. Sebagai seorang fotografer, Wid 
memiliki pola pikir yang cukup berbeda terhadap 
praktik berwisata. Wid justru kurang menyukai 
aktivitas travelling. Alasannya karena bepergian 
ke suatu destinasi wisata haruslah disertai suatu 
urgensi atau kepentingan pekerjaan, bukan hanya 
dorongan khusus untuk rekreasi. Wid memaknai 
berwisata sebagai kegiatan mengunjungi 
tempat-tempat yang sebelumnya belum pernah 
dikunjungi dengan tujuan untuk memperoleh 
pengalaman baru, baik dari segi visual maupun 
sosial. Walau demikian, Wid menganggap bahwa 
aktivitas mengunjungi suatu tempat yang sama 
berulang kali tidak masalah, asalkan ada urgensi 
tertentu yang melatarbelakangi.

“Urgensinya seperti apa? Misalnya karena 
entah tempat itu menawarkan sesuatu yang 
baru atau memang aku harus kesana karena 
tuntutan kerja.” (K. Widodo, komunikasi 
personal, Agustus 10, 2021)  
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Sebagai individu yang cenderung mengejar 
hal-hal tidak terduga saat berkelana, Wid kurang 
menyetujui praktik virtual tourism on demand. 
Karena ruang dalam bentuk sesungguhnya 
itu eksis sehingga layanan virtual tourism on 
demand–yang notabene sebatas suguhan visual 
saja–masih belum bisa menggantikan sensasi 
kehadiran di ruang yang sesungguhnya. Meski 
begitu, Wid tidak menampik bila aktivitas 
bermain gim open world yang dilakoninya tetap 
bisa menghadirkan sensasi berkelana layaknya di 
dunia riil.

“Ya karena gim open world kan 
memungkinkan pemain bereksplorasi 
secara mandiri ya, jadinya aku sebagai 
pemain tetap bisa menemukan sesuatu yang 
menarik dan tidak kuduga sebelumnya. 
Dengan kata lain, esensi jalan-jalannya 
dapat kalau aku bisa menemukan sesuatu 
yang menarik di tengah-tengah proses 
eksplorasiku dalam dunia gim.” (K. 
Widodo, komunikasi personal, Agustus 10, 
2021)  
Bagi Wid, hal menarik yang ditemukan 

selama proses eksplorasi dunia dalam gim open 
world tidak hanya terbatas kepada objek ataupun 
lokasi tertentu, tetapi juga mencakup situasi dan 
momen. Dalam konteks ini, Wid merasakan 
keasyikan tersendiri saat mengeksplorasi satu 
lokasi serupa secara berulang kali dalam Ghost 
of Tsushima. 

“Aku bahkan menyempatkan untuk 
mengulangi playthrough Ghost of 
Tsushima hanya untuk mengeksplorasi 
pulau pertama. Rasanya asyik saja saat 
berada di satu tempat sama dengan cuaca 
berbeda. Apalagi Ghost of Tsushima ini 
di PS4 yang teknologinya memungkinkan 
efek pergantian cuaca lebih realistis.” (K. 
Widodo, komunikasi personal, Agustus 10, 
2021)  
Tindakan Wid tersebut sejalan dengan 

konsep pariwisata terinduksi gim sebagaimana 
diperkenalkan oleh (Sajid, 2018) melalui 
penelitiannya. Dalam penelitiannya tersebut, 
(Sajid, 2018) memaparkan bahwa praktik 
pariwisata terinduksi gim dapat terwujud karena 
faktor berikut: 1) keterlibatan emosional antara 

pemain dengan gim; 2) pengalaman historis yang 
ditawarkan oleh gim; 3) pemandangan dunia gim 
yang memukau; 4) sensasi petualangan yang 
berhasil dihadirkan; dan 5) keberhasilan gim 
dalam menginternalisasi nilai-nilai kepahlawanan 
yang dianut oleh karakter gim terhadap pemain. 
Konteks motif pengulangan permainan Ghost 
of Tsushima yang dilakukan oleh Wid tersebut, 
maka pariwisata terinduksi gim yang terjadi di 
sini diakibatkan oleh faktor keterpukauan Wid 
terhadap pemandangan lanskap pada gim dan 
sensasi petualangan dalam gim yang Wid coba 
rasakan.

Wid tergolong ke dalam tipe pemain 
single player sehingga preferensinya terhadap 
sebuah gim ditentukan oleh kekuatan narasi 
dan cerita. Oleh karena itu, aktivitas eksplorasi 
dalam gim open world bagi Wid akan terasa 
kuat dan sensasional apabila dipadukan dengan 
narasi yang mumpuni. Hal itu pula yang turut 
memengaruhi minat Wid terhadap gim bergenre 
open world. Gim open world memungkinkan Wid 
untuk bermain secara bebas. Bebas di sini berarti 
bahwa alur narasi dan cerita yang dibangun dalam 
gim open world tidak melulu harus Wid nikmati 
secara linier, tetapi dapat dinikmati dengan tempo 
yang dapat dikontrol. 

“Dengan atmosfer permainan yang 
mendukung, aku jadi merasa seperti orang 
yang benar-benar ‘tersesat’. Ini karena aku 
lebih suka bermain eksplorasi secara buta, 
maksudnya tanpa aku menentukan titik 
destinasi atau waypoint. Dengan begitu, 
pengalaman spasial yang aku rasakan 
benar-benar lebih ngena.” (K. Widodo, 
komunikasi personal, Agustus 10, 2021)  
Keputusan eksplorasi lanskap secara 

buta jamak dilakukan oleh Wid apabila gim 
yang dimainkannya memiliki unsur lanskap 
yang berhasil memancing rasa penasaran hanya 
dengan melihatnya secara kasat mata, misalnya 
objek seperti asap yang membumbung tinggi 
atau menara pandang. Objek-objek itu bagi Wid 
sudah cukup untuk bisa digunakan sebagai acuan 
melakukan eksplorasi ke lokasi yang ada di 
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baliknya tanpa perlu repot-repot membuka map 
kemudian menandai lokasi tempat objek tersebut 
berada. Bahkan dalam konteks bermain gim 
Ghost of Tsushima, eksplorasi secara buta yang 
dilakukan oleh Wid justru mampu menumbuhkan 
rasa penasaran tersendiri dalam dirinya untuk 
mengulik lebih dalam kondisi riil dari Pulau 
Tsushima yang selama ini hanya menjelajahi 
secara virtual dalam dunia Ghost of Tsushima.

Pemikiran yang muncul dalam diri Wid 
terhadap lanskap dunia gim Ghost of Tsushima 
mengafirmasi anggapan Radošinská, (2018) dan 
Schweizer, (2021), bahwa lanskap dalam gim 
yang diadopsi dari lokasi riil di dunia luring 
dapat memunculkan motivasi dalam diri pemain 
untuk melakukan eksplorasi mendalam. Bahkan 
eksplorasi ini tidak hanya berkaitan dengan 
proses pengelanaan di dalam gim semata tetapi 
juga disertai dengan keingintahuan dan dorongan 
untuk membuktikan sendiri “seberapa identik 
potret peristiwa atau lokasi di dunia riil dalam 
gim yang dimainkannya dengan kondisi riil”.

Ketika melakukan eksplorasi spontan, Wid 
banyak menemukan berbagai tempat baru yang 
selalu menggugah rasa pesarannya. Gambar 3 
memperlihatkan bagaimana Wid menemukan 
salah satu lokasi cantik di sudut-sudut ruang 
permainan.

Sejauh Wid melakukan berbagai aktivitas 
eksplorasi dunia gim secara buta, pengalamannya 
yang paling berkesan dirasakan sewaktu 
memainkan Red Dead Redemption 2.

“Rata-rata pengalaman ‘wah’ itu saat aku 
menemukan objek-objek berupa easter egg 
ya. Misal seperti kerangka raksasa atau UFO 
yang aku temukan di sebuah lokasi yang di 
luar ekspektasiku. Memang easter egg itu 
tidak ada kaitannya sama sekali dengan 
cerita, tetapi hal itu justru memaksaku 
untuk mengimajinasikan hidden story dari 
suatu lokasi.” (K. Widodo, komunikasi 
personal, Agustus 10, 2021)  
Sebagai seorang gamer yang mengadopsi 

pola bermain completionist, proses eksplorasi 
yang Wid lakukan secara buta juga didorong oleh 
keinginannya untuk membuka area-area “gelap” 

di peta permainan.
“Rasanya risih saja ketika melihat ada area 
yang masih hitam di map. Aku pengen 
kesana gitu, ya walau nanti ketika sampai 
sana ternyata tidak ada apa-apa. Jadi bisa 
dibilang aku ini benar-benar petualang 
virtual karena kalau bermain gim open 
world, jangan sampai ada area yang tidak 
aku jamah.” (K. Widodo, komunikasi 
personal, Agustus 10, 2021)  
Meski Wid bisa menikmati proses 

pengelanaan dan eksplorasi dunia dalam gim 
open world yang dimainkan, Wid menganggap 
bahwa aktivitas rekreasi luar ruang yang tersedia 
di dunia gim open world masih terasa kurang. 
Musababnya, sejauh ini gim-gim open world 
yang beredar di pasaran menawarkan aktivitas 
sosial dan aktivitas luar ruang hanya sebagai 

Gambar 3. Eksplorasi dunia gim secara “buta”
Sumber: Instagram Simulatinglight (2022)
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relaksasi dari permainan utama saja dan belum 
memfokuskannya sebagai inti permainan. 
Namun demikian, Wid mengamini bahwa fitur 
photo mode yang tersemat pada beberapa judul 
gim open world kekinian bersifat esensial. 

“Dunia gim open world zaman sekarang 
sudah bagus-bagus jadi ya rugi saja kalau 
tidak bisa diabadikan. Makanya fitur photo 
mode itu penting. Bahkan adanya fitur photo 
mode itu turut memengaruhi preferensiku 
terhadap gim. Untuk kriteria pertama jelas 
aku melihat narasinya dulu, setelah itu baru 
photo mode-nya, menarik apa nggak.” (K. 
Widodo, komunikasi personal, Agustus 10, 
2021)  
Berbagai judul gim open world kekinian 

yang Wid mainkan dengan konsol PS4-nya, 
Red Dead Redemption 2 dan Ghost of Tsushima 
tergolong yang mampu menghadirkan sensasi 
bermain dan berkreasi dengan photo mode paling 
realistis. Bagi Wid, baik Ghost of Tsushima 
maupun Red Dead Redemption 2 memiliki 
kekuatan masing-masing kaitannya dengan 
proses kreatif Wid saat memanfaatkan fitur photo 
mode.

Menurut Wid, Ghost of Tsushima memiliki 
fitur photo mode terbaik karena memungkinkannya 
untuk menyimulasikan berbagai kondisi lanskap, 
mulai dari pencahayaan lingkungan hingga posisi 
awan, bahkan cuaca. Sementara itu, Wid menilai 
Red Dead Redemption 2 memiliki grafis lanskap 
yang lebih realistis, tetapi fitur photo mode yang 
disajikan oleh gim tersebut menurut Wid kurang 
fleksibel, tidak selengkap fitur yang disediakan 
oleh Ghost of Tsushima. 

“Fotografi itu kan tentang apa yang 
kita lihat dengan apa yang nanti tersaji 
sebagai foto. Nah di antara kedua hal 
itu ada serangkaian proses translasi dan 
pembingkaian fenomena. Maka dari itu, 
kalau fitur photo mode benar-benar mampu 
menghadirkan keleluasaan, bahkan sampai 
kita dimungkinkan untuk melakukan set up 
pemotretan, tentunya kita sebagai gamer, 
apalagi yang punya pengalaman fotografi 
di dunia riil, jadi lebih bersemangat untuk 
memotret karena mirip dengan proses 
fotografi yang biasa kita lakukan.” (K. 

Widodo, komunikasi personal, Agustus 10, 
2021)  
Selama ini, motif Wid dalam mencipta 

karya foto dengan fitur photo mode tidak lepas 
dari jati dirinya sebagai seorang fotografer 
profesional. Wid mencipta karya foto karena 
murni ingin membagikan hal-hal menarik yang 
ditemui selama pengelanaannya. Bahkan, pola 
pikir fotografinya ini sempat memotivasi Wid 
untuk membuat sebuah proyek fotografi yang 
berkisah tentang tokoh-tokoh NPC yang baginya 
“termarjinalkan”. 

“Termarjinalkan di sini konteksnya lebih 
kepada eksistensi dari para NPC dalam gim 
ya. NPC itu kadang tidak penting-penting 
sekali, tetapi ketika NPC itu dihilangkan, 
pasti dunia permainan juga akan terasa 
sepi.” (K. Widodo, komunikasi personal, 
Agustus 10, 2021)  
Pola pikir Wid saat menjalani praktik 

fotografi dalam gim ini selaras dengan fungsi 
fotografi dalam gim yang dikemukakan Urban, 
(2022) bahwa fotografi dalam gim bertindak 
sebagai wadah bercerita (di samping sebagai 
piala kreatif dan tanda estetika). Hal ini berarti 
bahwa penggunaan gim telah mampu mendorong 
pemainnya untuk memproduksi dokumen yang 
bermakna sangat personal.

Wid menjelaskan ketika melakukan 
aktivitas fotografi dalam gilm di samping 
mampu memunculkan sebuah ide kreatif, bagi 
Wid sendiri kepuasan yang diperoleh saat 
melakoni aktivitas fotografi dalam gim adalah 
saat bisa merangkai foto-foto yang mulanya 
saling terpisah tersebut menjadi satu kesatuan 
rangkaian foto bernarasi. Secara garis besar, 
kepuasan terbesar Wid adalah bagaimana dapat 
mengubah pengalaman eksploratif dalam gim 
menjadi sebuah pengalaman visual. Meski begitu, 
Wid mengaku bahwa belum ada benefit lain dari 
proses fotografi dalam gim yang dilakoninya.

“Intinya lebih kepada kepuasan internal 
diri aja sih selama ini, kalau dari eksternal 
belum, mungkin hanya sekadar ucapan 
‘menarik’ dari orang yang melihat karya 
fotoku. Apalagi selama PPKM ini, aku 
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ngerasa untuk tetap berkarya yang mungkin 
paling masuk akal ya fotografi di dalam 
gim.” (K. Widodo, komunikasi personal, 
Agustus 10, 2021)  
Bagi Wid kepuasan atas kegiatan berwisata 

sudah cukup dengan mengunjungi tempat-tempat 
yang tidak terkenal, asalkan tempat tersebut 
memiliki nuansa berbeda. Bahkan, tidak segan 
mengunjungi satu lokasi serupa secara berulang 
bila lokasi tersebut selalu mampu menawarkan 
kebaruan dari waktu ke waktu. Hal ini sebagaimana 
pendapat Juul, (2005) bahwa gim open world 
pada intinya lebih tertarik untuk membuka ruang 
permainan yang luas sebagai konsekuensi atas 
penyematan mekanisme eksplorasi dalam gim 
daripada memberikan pengalaman berurutan 
tertentu. Dalam kasus Wid, hal ini diperlihatkan 
saat memainkan gim Ghost of Tsushima dengan 
mengeksplorasi lokasi yang sama berulang kali 
untuk mendapatkan perasaan dan momentum 
berkunjung yang berbeda.

Tidak hanya itu, gairah Wid untuk selalu 
melakukan eksplorasi dan pengelanaan secara 
buta ke tempat-tempat asing juga membuatnya 
mendapatkan kepuasan tersendiri. Hal itulah 
yang turut  adopsi ke dalam pola bermain gim 
open world. Pengelanaannya secara buta dalam 
Ghost of Tsushima dan Red Dead Redemption 
2 bahkan tidak hanya memunculkan kepuasan 
internal, tetapi juga terus memotivasinya untuk 
mengambil gambar atas temuan-temuan menarik 
yang tidak pernah ekspektasikan sebelumnya. 

Pengelanaan Wid dalam dunia gim 
yang dilakukan secara bebas beserta tindakan 
fotografinya menunjukkan bahwa gim open 
world sangat mampu memenuhi kebutuhan atas 
kepuasan pada aspek otonomi diri. Ini selaras 
dengan pengalaman psikologis yang dialami 
oleh para pemain Animal Crossing dalam riset 
oleh Pearce et al., (2022); Yee & Sng, 2022) 
bahwa aspek otonomi diri yang dihadirkan oleh 
gim terkait benar-benar mampu memuaskan 
kebutuhan psikologis manusia atas kebebasan 
dalam melakukan aktivitas fisik luar ruang yang 

terpaksa vakum akibat pandemi COVID-19.
Aktivitas pengelanaan yang dilakukan oleh 

Wid dalam Ghost of Tsushima dan Red Dead 
Redemption 2 selaras dengan salah satu tipe 
pariwisata virtual cetusan Stainton (2020), yakni 
mengunjungi tempat dari masa lalu. Adapun pola 
pikir wisata Wid yang gemar berkelana secara 
buta, terasa nyaman untuk ia adopsikan ke cara 
bermain gim open world, terutama pada dua judul 
terkait. Ini karena kedua judul tersebut mampu 
menyematkan elemen realistis dalam pembuatan 
lanskap visualnya, misalnya terwujud dalam 
rupa kepulan asap atau menara pandang yang 
kemudian memunculkan rasa keingintahuan 
dalam diri Wid untuk mengeksplorasi lokasi 
yang ada di balik objek visual tersebut. Proses 
psikologis yang terjadi dalam diri Wid ini selaras 
dengan konsep “tourist gaze” yang dicetuskan 
oleh Urry & Larsen, (2011) bahwa penglihatan 
turis terhadap suatu objek visual dalam sebuah 
aktivitas pariwisata merupakan dorongan kuat 
yang mampu memunculkan gairah eksplorasi 
dalam diri individu yang melihatnya.

Sementara Wid gemar melakukan 
eksplorasi secara buta, praktik fotografi dalam 
gim yang dilakukannya bersifat kondisional. 
Artinya–dengan menyandarkan kepada pola pikir 
fotografisnya–Wid hanya mengambil gambar 
atas objek-objek menarik yang ditemukan selama 
proses eksplorasi butanya. Hal ini turut diperkuat 
dengan ketiadaannya kepuasan eksternal saat Wid 
melakukan publikasi atas karya fotonya. Selama 
ini, kepuasan atas proses fotografi dalam gim 
baru sebatas Wid rasakan dalam tataran personal, 
yakni dirinya sebagai fotografer yang cenderung 
mengambil gambar hanya ketika merasa tertarik 
terhadap suatu objek.

Pengalaman bermain Wid cukup unik. Di 
satu sisi, Wid sangat terpacu untuk mencapai 
tujuan pribadinya yang ingin membuka dan 
mengeksplorasi seluruh area dalam gim open 
world–yang mana ini merupakan kebutuhan 
untuk berkompeten (Pearce et al., 2022; Yee & 
Sng, 2022). Namun di sisi lain pada aspek praktik 
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fotografi dalam gim, justru tidak begitu tertantang 
untuk memproduksi foto secara kompetitif.

Gambar 4 menjelaskan Wid merasakan 
adanya sensasi kehadiran dalam dunia gim 
lewat pemikirannya atas NPC di sana. Wid 
bahkan tergerak untuk membuat proyek foto 
yang menarasikan pentingnya keberadaan NPC 
dalam membentuk suasana permainan yang 
hidup. Pemikiran ini selaras dengan salah satu 
tipe kehadiran yang dicetuskan oleh Lee (2004) 
bahwa Wid turut memersepsikan NPC yang 
dalam dunia gim hanya berkedudukan sebagai 
aktor sosial virtual, menjadi aktor sosial aktual. 

Melalui akun instagramnya, Wid 
memberikan ruang eksibisi pada gambar yang 
ditangkap selama bermain gim. Gambar 4 
merupakan salah satu contoh bagaimana Wid 
mendedikasikan ruang spasial di Instagramnya 

untuk gambar berbagai NPC yang termarginalkan 
dalam permainan. Kehadiran pemain esensial 
dalam menciptakan estetika visual namun 
tidak meninggalkan peran substantifnya dalam 
membangun narasi.

Fakta ini menegaskan kembali bahwa 
keberadaan NPC interaktif mampu memunculkan 
hubungan parasosial antara pemain dengan 
aktor virtual sehingga kebutuhan untuk merasa 
“terhubung” pun terpenuhi (Yee & Sng, 2022).

Simpulan
Berdasarkan uraian temuan dan analisis, 

peneliti dapat menyimpulkan bahwa pengalaman 
bermain gim open world, khususnya pada tiga 
judul gim yang menjadi fokus pada penelitian ini 
memenuhi pengalaman praktik berwisata virtual. 
Adapun masing-masing pengalaman yang 
muncul atas tindakan berwisata virtual dalam gim 
yang dilakukan oleh setiap subjek dipengaruhi 
kuat oleh kebiasaan berwisata masing-masing 
informan di dunia riil. Hal ini tercermin melalui 
motif pengelanaan kedua informan dalam dunia 
masing-masing gim, di antaranya Adhi menyukai 
pengelanaan untuk mengamati detail dunia 
permainan dan berekreasi bersama NPC dan Wid 
menyukai pengelanaan untuk menemukan hal-hal 
tak terduga. Setiap informan memiliki kekhasan 
pola perilaku berwisata dalam gim yang berkaitan 
erat dengan kebiasaan perilaku wisata di dunia 
riil yakni mengambil momen perjalanan.

Adhi dan Wid memaknai gim open 
world sebagai sebuah gim yang memiliki 
“lingkungan hidup” karena diisi oleh beragam 
AI dan interaksinya. Ini merupakan “sense of 
worldness”. Istilah tersebut merujuk kepada 
fenomena yang tercipta akibat munculnya jalinan 
relasi antara pemain dengan perangkat dalam 
gimnya sehingga mampu membangkitkan hasrat 
dan rasa penasaran untuk terus menjelajahi dunia 
dalam gim. 

Travelling merupakan bagian dari praktik 
berwisata. Permainan gim memungkinkan 
gamer sebagai pelancong untuk “melarikan diri Gambar 4. Non playable character warga desa

Sumber: Instagram Simulatinglight (2022)
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sementara” dari realitas utama dan masuk ke 
realitas kedua yang menjadi “dunia fantasi” para 
pemain. Berwisata dalam dunia virtual yang 
dilakukan oleh kedua subjek merupakan bagian 
dari proses “liburan” dan “lari” dari kesibukan 
harian pemainnya. 

Menyoal praktik berwisata virtual secara 
fisik (di lokasi para pemain), yakni dalam 
hal pengambilan gambar, seluruh informan 
merasakan kepuasan tersendiri saat melakukan 
aktivitas memotret dengan menggunakan fitur 
photo mode. Aktivitas memotret dalam dunia gim 
melalui photo mode menjadi salah satu bentuk 
rekreasi alternatif yang mulai diaplikasikan, 
terlebih di saat-saat aktivitas berwisata fisik tidak 
dimungkinkan baik dikarenakan keterbatasan 
biaya, kesibukkan maupun saat adanya 
keterbatasan kegiatan sosial. 

Bagi keduanya, memotret momen dalam 
dunia gim kemudian mempublikasikannya ke 
media sosial pribadi adalah sebuah kebanggaan, 
bahkan keharusan, untuk memperoleh afirmasi 
dan rasa kekaguman serupa dari orang lain 
terhadap momen yang dianggap bagus. Kedua 
informan bahkan turut memasukkan fitur 
photo mode sebagai variabel tambahan yang 
memengaruhi preferensi informan terhadap suatu 
gim. Hal ini mengindikasikan bahwa aktivitas 
memotret dalam dunia gim telah menjadi salah 
satu bentuk rekreasi alternatif tersendiri yang 
mulai dapat diaplikasikan, terlebih di saat-saat 
aktivitas berwisata fisik tidak dimungkinkan 
seperti saat pandemi COVID-19.

Kehadiran pandemi COVID-19 
memberikan konteks tersendiri. Adanya 
PPKM dan WFH yang ditetapkan pemerintah 
memberikan tambahan waktu luang yang lebih 
lama kepada para informan. Tambahan waktu 
luang ini berpengaruh pada lama eksplorasi yang 
dilakukan oleh kedua informan. Hal ini dapat 
dicontohkan misalnya mengulang gim lebih dari 
dua kali playthrough, mengeksplorasi suatu lokasi 
selama berjam-jam atau memajang karya melalui 
media sosial alih-alih pameran dan kurasi fisik. 

Semua aktivitas in-game dapat dilakukan tanpa 
ada batasan waktu karena alasan pekerjaan atau 
aktivitas luar ruang lainnya.
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