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Daftar Istilah

	A
Absorption: Salah satu atribut dalam aspek motivation, yang melihat tingkat perhatian dan fokus pemain dalam bermain.
After ending: Ending dalam permainan Mystic Messenger, yang merupakan sekuel atau kelanjutan cerita setelah menamatkan cerita utama.
Album: Fitur dalam permainan Mystic Messenger untuk melihat koleksi foto dan CG para karakter.
Anime: Animasi dua dimensi yang diciptakan oleh Negara Jepang.
Another story: Salah satu pilihan cerita dalam permainan Mystic Messenger, yang merupakan cerita tambahan dan secara khusus membuka rute karakter V dan Saeran "Ray".
AR (Augmented Reality): Subgenre permainan reality, di mana pemain ikut terlibat ke dalam lapangan ketika bermain, seperti pergi ke luar rumah untuk mengumpulkan monster di game "Pokemon GO".
As-if: Merujuk pada mode di mana pemain seolah-olah menjadi bagian dalam permainan.
Attractiveness: Salah satu atribut dalam aspek satisfaction, yang menelusuri daya tarik permainan, sehingga informan merasa tertarik dan terhibur.
Avatar: Karakter yang dibuat oleh pemain, yang berperan sebagai bentuk representasinya.

B
Backstory: Cerita latar yang dimiliki para karakter permainan, yang menggambarkan
Chat: Bentuk percakapan antar pemain maupun para karakter game.
Chatroom: Ruang obrolan dalam permainan Mystic Messenger.
Cheritz: Nama perusahaan pengembang permainan Mystic Messenger.
Communication: Bahasa Inggris pada kata "komunikasi".
Completion: Salah satu atribut dalam aspek effectiveness, yang melihat pengalaman pemain dalam menamatkan permainan, serta melanjutkannya dalam tantangan sekunder yang terdapat dalam permainan.
Conduct: Salah satu atribut dalam aspek emotion untuk melihat bagaimana keterlibatan emosional pemain dapat mempengaruhi tindakan dan interaksinya dengan dunia game.
Conscious awareness: Salah satu atribut dalam aspek immersion untuk melihat sejauh mana pemain secara sadar menyadari konsekuensi dari tindakannya di dunia game.
Curiosity: Salah satu atribut dalam aspek motivation, yang menelusuri dorongan pemain yang didasarkan pada rasa ingin tahu.

D
Dating simulation games: Permainan di mana pemain dapat merasakan cinta dan afeksi, berinteraksi dan menjalin hubungan intim dan romantis secara virtual dengan karakter di dalamnya.
Deep story: Salah satu pilihan cerita dalam permainan Mystic Messenger yang menampilkan cerita yang lebih sulit dan mengungkapkan seluruh dunia baru yang intrik dan detail.
Dexterity: Salah satu atribut dalam aspek immersion untuk melihat pergerakan dan tindakan pemain di dunia game.
Difficulty: Salah satu atribut dalam aspek
melibatkan emosinya untuk memahami jalan cerita maupun menyikapi para karakter dalam permainan.
Emotional romantic loneliness: Kondisi di mana terdapat ketiadaan pasangan atau hubungan yang dekat dan eksklusif dengan orang lain.
Empathize: Salah satu tipe pemain permainan simulasi kencan yang melakukan self-insertion, berempati dan memiliki keterlibatan emosional dengan tokoh utama, dan memposisikan dirinya sebagai karakter tokoh utama.
Encouragement: Salah satu atribut dalam aspek motivation yang menelusuri dorongan-dorongan yang membuat pemain melakukan suatu tindakan tertentu ketika bermain.
Eroge (Erotic Game): Salah satu genre permainan simulasi kencan yang berfokus pada hubungan seksual dan menyajikan konten pornografi.

F
Fanart: Salah satu produk audiens sebagai prosumer, yang merupakan hasil gambarnya sebagai penggemar.
Fanfiction: Salah satu produk audiens sebagai prosumer, yang merupakan hasil cerita yang dibuat sebagai penggemar, dengan meminjam latar dan karakter suatu produk media.
Fanpage: Halaman dalam suatu situs web yang dibuat oleh penggemar.
Fast-forward: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger yang mengatur kecepatan percakapan di chatroom.
Feedback: Bahasa Inggris dari frasa "umpan balik".
Figurine: Patung kecil yang menggambarkan suatu karakter media.
Flying fish manor: Nama sebuah asrama khusus perempuan dalam permainan If My
hati salah satu karakter atau love interest-nya.
Guest: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger yang menunjukkan daftar tamu yang telah diperoleh dan melihat keterangan lebih lanjut mengenai profilnya.

H
Hardcore players: Pemain yang telah memainkan banyak permainan, memiliki pengetahuan yang luas dan dalam akan permainan, dan cenderung menyukai permainan yang berat, menikmati permainan yang sulit, dan menghabiskan waktu yang panjang saat bermain.
Heart: Poin afeksi dalam permainan Mystic Messenger, yang diperoleh pemain selama berinteraksi dengan para karakter di chatroom maupun pesan teks.
Heroine: Karakter tokoh utama perempuan dalam permainan.
History: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger di mana pemain dapat melihat riwayat permainan.
Hourglass: Mata uang dalam permainan Mystic Messenger, yang digunakan untuk membeli atau membuka beberapa fitur.

I
Immersion: Aspek ketiga dalam playability model yang didefinisikan sebagai kapasitas konten game yang dapat dipercaya, sehingga menjadikan pemain terlibat langsung dalam dunia game atau menjadi bagian dalam permainan.
Immersive: Pengalaman pemain ketika bermain game, di mana pemain seolah-olah masuk ke dalam dunia permainan.
Indie (Independen): Dalam konteks permainan didefinisikan sebagai permainan yang dibuat oleh individu atau tim/pengembang kecil, yang tidak didukung oleh penerbit game.
kandidat pasangan bagi pemain.
Love meter: Alat ukur yang menampilkan jumlah afeksi (atau cinta) dengan karakter permainan.

M
MC (Main Character): Bahasa Inggris dari frasa "tokoh utama".
Merchandise: Produk yang berhubungan dengan suatu produk media.
Mint Eye: Nama organisasi sekte dalam permainan Mystic Messenger.
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena): Subgenre permainan strategi yang menghibur pemain melalui interaksi tim untuk membuat strategi agar dapat memenangkan permainan.
Motivation: Aspek kelima dalam playability model, yang memaparkan dorongan yang membuat pemain melakukan tindakan tertentu dalam permainan, dan menjelaskan bagaimana pemain terus melakukannya hingga mencapai akhir permainan.
MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game): Subgenre permainan RPG yang menghibur pemain melalui pembuatan avatar, membentuk tim untuk memenangkan tantangan, bersosialisasi dengan pemain daring lainnya, dan menikmati alur cerita yang disajikan di dalamnya.

N
News: Salah satu fitur dalam permainan If My Heart Had Wings untuk melihat pemberitahuan perihal permainan tersebut.
Normal ending: Salah satu ending dalam permainan simulasi kencan, yang merupakan akhir permainan yang biasa saja, di mana terdapat kemungkinan bahwa hubungan antara pemain dengan love interest tidak bisa bertahan lama.
Notice: Salah satu fitur dalam permainan
player experience dalam menggunakan sistem game tertentu, yang tujuan utamanya adalah untuk memberikan kesenangan dan hiburan.
Player experience: Istilah yang menunjukkan pengalaman bermain oleh pemain.
Plot-twist: Perubahan alur cerita yang tidak terduga.

Q
Quit: Tombol untuk keluar dari permainan.

R
Reaction: Salah satu atribut dalam aspek emotion, yang menjelaskan reaksi atau respons pemain selama berinteraksi dengan love interest maupun selama mendalami cerita.
Real-time: Basis dalam permainan Mystic Messenger yang menggunakan waktu di dunia nyata pada waktu di dalam permainan.
Realism: Salah satu atribut dalam aspek immersion untuk melihat pandangan pemain akan seberapa realistis konten dalam game.
RFA (Rika’s Fundraising Association): Organisasi dalam permainan Mystic Messenger yang didirikan oleh Rika, yang bergerak dalam penyelenggaraan pesta amal.
Romantic loneliness: Kondisi di mana seorang individu yang tidak berada dalam hubungan romantis, merasa putus asa dalam mencari pasangan, atau merasa tidak puas dengan orang-orang yang ditemui karena tidak sesuai dengan harapannya.
Rute: Istilah yang merujuk pada jalur cerita secara spesifik dalam permainan, dan masing-masing karakter memiliki jalur yang berbeda, yang mana ceritanya akan berbeda dengan karakter lainnya.
Skill: Salah satu atribut dalam aspek learnability, yang melihat kemampuan atau cara pemain memainkan game.
Soaring club: Nama ekskul penerbangan di akademi tempat karakter tokoh utama bersekolah dalam permainan If My Heart Had Wings.
Socio-cultural proximity: Salah satu atribut dalam aspek immersion untuk melihat kedekatan sosial-budaya pemain dengan genre dan konten game.
Socialization: Aspek terakhir dalam playability model yang didefinisikan sebagai seperangkat atribut yang mempengaruhi proses interaksi atau hubungan yang dibangun oleh pemain dengan karakter dalam game.
Social perception: Salah satu atribut dalam aspek socialization untuk melihat bagaimana persepsi pemain mengenai kehidupan sosial karakter tokoh utama dalam permainan, dan mengenai kehidupan sosial diri sendiri.
Soundtrack: Lagu dan musik latar yang terdapat dalam permainan.
Speed: Salah satu atribut dalam aspek learnability untuk mengetahui seberapa cepat pemain memahami game.
Spin-off: Cerita tambahan sebagai kelanjutan momen kebersamaan antara pemain dengan love interest.
Storytelling: Basis dalam permainan simulasi kencan yang menitikberatkan pada narasi dalam menyampaikan cerita.
Structuring: Salah satu atribut dalam aspek effectiveness, yang melihat bagaimana pemain menyesuaikan tujuannya dengan tantangan yang disediakan dalam game.
System: Salah satu fitur dalam permainan If My Heart Had Wings untuk mengatur suara, teks dan lain sebagainya.

T
True ending: Salah satu ending dalam per-
	latar belakang mereka.
Bad ending: Salah satu ending dalam permainan simulasi kencan, yang merupakan akhir permainan yang buruk bagi pemain dengan karakter, sehingga mereka tidak bisa bersama dan bersatu.
Bishoujo Games: “Permainan gadis cantik”, yang berarti bahwa permainannya berpusat pada interaksi dengan gadis atraktif yang bergaya anime dan memenangkan hatinya. Permainan ini ditargetkan pada pemain laki-laki.
BL (Boys' Love): Salah stau genre dalam permainan simulasi kencan yang berpusat pada hubungan antara pasangan sesama laki-laki.

C
Calling card: Sarana bagi pemain Mystic Messenger untuk bisa menelepon karakter kapanpun tanpa perlu membayar dengan hourglass.
Casual players: Pemain yang telah memainkan beberapa permainan saja, memiliki pengetahuan yang rendah akan permainan dan cenderung menyukai per mainan yang ringan, mudah dan sederhana.
Casual story: Salah satu pilihan cerita dalam permainan Mystic Messenger, di mana ceritanya hanya memberikan gambaran yang dalam dari cerita yang lengkap.
CG (Computer Graphic): Gambar spesial yang menampilkan love interest (dan terkadang bersama karakter tokoh utama) untuk mengiringi adegan tertentu dalam cerita.
learnability, yang menelusuri perihal kesulitan yang dihadapi pemain selama bermain.
Discovery: Salah satu atribut dalam aspek learnability, yang melihat bagaimana pemain menemukan cara bermain yang dianggap tepat dan efektif, sehingga membuatnya nyaman dan memudahkannya untuk bermain.
Disappointment: Salah satu atribut dalam aspek satisfaction untuk melihat apakah pemain pernah merasa kecewa ketika bermain.
DLC (Downloadable Content): Konten tambahan dalam permainan Mystic Messenger yang dapat diunduh oleh pemain dengan ketentuan dan syarat tertentu.
Diversity: Salah satu atribut dalam aspek motivation, yang menelusuri keberagaman elemen dalam game.

E
Effectiveness: Aspek pertama dalam playability model yang didefinisikan sebagai waktu dan sumber daya yang diperlukan untuk menawarkan pengalaman yang menyenangkan dan menghibur pemain saat mereka memperoleh berbagai tujuan permainan dan mencapai tujuan akhir.
Email: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger di mana pemain harus membalas email dari para calon tamu pesta amal, yang juga berperan sebagai penentu akhir cerita.
Emotion: Aspek keenam dalam playability model yang merujuk pada dorongan spontan pemain sebagai responsnya terhadap rangsangan dari game yang menstimulasi perasaan atau reaksi berantai atas perilakunya.
Emotional labor: Dalam penelitian ini, konsep ini menjelaskan bahwa pemain ikut
Heart Had Wings.
Free-to-play: Sebutan bagi pemain yang merasa tidak perlu mengeluarkan uang ketika bermain.
Frustration: Salah satu atribut dalam aspek learnability untuk melihat apakah pemain pernah merasa frustrasi atau tidak ketika bermain.
Fun: Salah satu atribut dalam aspek satisfaction yang melihat bagaimana pemain merasa senang dalam permainan simulasi kencan, dan apa yang ada dalam permainan tersebut yang membuatnya merasakan demikian.

G
Game: Bahasa Inggris dari kata "permainan”.
Gallery: Salah satu fitur dalam permainan If My Heart Had Wings untuk melihat koleksi CG para karakter.
Gameplay: Istilah yang menggambarkan seluk beluk dalam memainkan suatu permainan.
Game knowledge: Salah satu atribut dalam aspek learnability untuk memahami cara bermain, yakni dengan melihat pengetahuan pemain mengenai suatu permainan.
Gimmick:  Dalam konteks penelitian ini, istilah ini merujuk pada permainan di mana sampul dan cerita yang tidak selaras, yang mana menunjukkan bahwa cerita dalam permainan tersebut menjadi penuh kejutan.
GL (Girls' Love): Salah satu genre dalam permainan simulasi kencan yang berpusat pada hubungan antara pasangan sesama perempuan.
Glider: Nama jenis pesawat dalam permainan If My Heart Had Wings.
Good ending: Salah satu ending dalam permainan simulasi kencan, yang merupakan akhir permainan yang bahagia, di mana pemain berhasil memenangkan
In-game purchases: Kegiatan pembelian secara virtual dalam game.
Instant messenging: Metode mengirim pesan teks secara cepat dan instan.
Interaction: Salah satu atribut dalam aspek socialization yang meninjau proses interaksi pemain dengan karakter permainan dan proses interaksi pemain dengan teman atau orang lain.
Interview guide: Bahasa inggris dari frasa "panduan wawancara".

K
Keifuu academy: Nama sekolah dalam permainan If My Heart Had Wings.
Kemono: Salah satu genre dalam permainan simulasi kencan, di mana karakter permainannya adalah hibridasi antara manusia dan hewan atau monster.
Kuudere: Istilah sifat karakter dalam Bahasa Jepang, yang menggambarkan karakter yang pendiam namun peduli.

L
Learnability: Aspek kedua dalam playability model yang didefinisikan sebagai kapasitas pemain untuk memahami dan menguasai sistem dan mekanisme game.
Link: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger, yang menunjukkan akun media sosial dan toko Cheritz, serta dua permainan yang dikeluarkannya.
Loli: Istilah dalam Bahasa Jepang, yang menggambarkan karakter perempuan yang lebih muda daripada pemain (dapat artikan juga sebagai anak kecil perempuan).
Loneliness: Pengalaman subjektif atas perasaan negatif dalam individu mengenai tingkat kontak sosial, dan perasaan yang kurang kuat atas hubungan intim yang dijalin dengan orang lain.
Love interest: Sebutan para karakter dalam permainan simulasi kencan, yang menjadi
Mystic Messenger, di mana pemain akan dialihkan pada laman Twitter Cheritz agar pemain dapat melihat pemberitahuan.

O
Original story: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger, di mana pemain bisa kembali melanjutkan permainan seperti biasanya setelah menutup aplikasi permainan.
Otome games: Dalam Bahasa Inggris berarti maiden’s game (permainan gadis perawan), merupakan permainan yang dipasarkan dan ditujukan pada pemain perempuan, di mana sebagian besar permainannya memiliki plot romantis dengan karakter fiksi dalam permainan.
Overlook: Tipe pemain permainan simulasi kencan yang memisahkan dirinya dengan karakter tokoh utama, bermain seakan-akan sedang membaca novel atau cerita fiksi, tidak mengubah nama karakter tokoh utama, dan tidak memiliki keterlibatan emosional dengannya.

P
Party: Tim atau kelompok dalam permainan RPG maupun MMORPG.
Pause: Fitur dalam permainan untuk menghentikan sementara percakapan agar pemain bisa membaca percakapan sebelumnya.
Personal implication: Salah satu atribut dalam aspek socialization untuk melihat bagaimana tindakan pemain dalam game dapat mempengaruhi dirinya sendiri di dunia nyata.
Pick-up-lines: Kalimat atau gombalan yang diutarakan oleh love interest yang membuat hati pemain berdebar-debar.
Playability model: Konsep yang menjelaskan struktur pengalaman pemain dalam bermain game, yang mana berisikan seperangkat atribut yang mendeskripsikan
S
Satisfaction: Aspek keempat dalam playability model yang didefinisikan sebagai kepuasan atau kesenangan yang didapat dari bermain game secara lengkap atau dari beberapa unsurnya.
Save and load: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger untuk menyimpan permainan pada slot yang tersedia, dan memuat ulang penyimpanan permainan apabila ingin mengulang percakapan di chatroom.
Seasonal: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger di mana pemain dapat membeli beberapa konten, yang meliputi momen musiman bersama karakter.
Secret ending: Salah satu ending dalam permainan Mystic Messenger, yang merupakan kelanjutan dari good ending, dan biasa disebut sebagai true ending, yakni ending yang dianggap sebagai ending yang sebenarnya.
Self-improvement: Salah satu atribut dalam aspek motivation yang melihat dorongan pemain melakukan tindakan tertentu dalam permainan yang didasarkan pada perbaikan diri.
Self-insertion: Tindakan pemain yang mengidentifikasikan dirinya sebagai karakter tokoh utama.
Sensory appeal: Salah satu atribut dalam aspek emotion untuk melihat bagaimana indera pemain terangsang atau terpicu ketika bermain.
Settings: Salah satu fitur dalam permainan Mystic Messenger di mana pemain bisa mengatur beberapa sistem permainan.
Shop: Fitur dalam permainan Mystic Messenger, di mana pemain bisa membeli beberapa barang virtual di dalamnya.
Shota: Istilah dalam Bahasa Jepang, yang menggambarkan karakter laki-laki yang lebih muda daripada pemain.
mainan Mystic Messenger, yang merupakan kelanjutan dari good ending, dan dianggap sebagai ending yang sebenarnya.
Tsundere: Istilah sifat karakter dalam Bahasa Jepang, yang menggambarkan karakter yang malu-malu tapi mau.

V
Video game: Produk media hiburan berupa permainan yang dimainkan melalui peralatan audio-visual atau perangkat digital, dan didasarkan pada sebuah cerita.
VIP: Sebutan bagi pemain yang telah menginvestasikan banyak uang ketika memulai permainan Mystic Messenger.
Visual novel: Genre permainan interaktif, di mana permainannya disajikan dalam bentuk kotak dialog yang disisipi potongan gambar karakter yang terlibat dalam dialog pada gambar latar belakang yang statis.

W
Walkthrough: Panduan bermain yang dibuat oleh pemain.
Word-of-mouth: Istilah yang merujuk pada informasi yang diperoleh dari mulut ke mulut.

Y
Yandere: Istilah sifat karakter dalam Bahasa Jepang, yang menggambarkan karakter yang posesif.


Interview Guide (Panduan Wawancara)
Wawancara Pertama
1. Tentang kesibukan atau kegiatan sehari-hari informan
2. Bagaimana pengalaman atau kisah percintaan informan?
· Untuk mengulik kondisi romantic loneliness informan
· Preferensi atau kriteria perempuan/laki-laki yang disukai/dijadikan pasangan
Wawancara Kedua
3. Cerita informan mengenai awal mula bermain permainan simulasi kencan
· Dari mana informan mengetahui permainan tersebut
· Permainan simulasi kencan apa yang pertama kali dimainkan, dan sudah memainkan berapa permainan?
· Apa perangkat yang digunakan untuk memainkannya?
· Berapa jam yang biasa dihabiskan informan dalam bermain
· Kondisi lingkungan atau sekeliling informan ketika bermain
· Pandangan informan mengenai permainan tersebut
4. Tentang permainan “If My Heart Had Wings” atau “Mystic Messenger”
· Apa yang membuat informan menyukai permainan tersebut?
· Karakter favorit informan, dan apa saja yang dilakukan informan untuk menjalin kedekatan dengan karakter tersebut
· Apakah informan pernah melakukan in-game purchases, dan membeli barang yang berhubungan dengan karakter favorit maupun permainan tersebut?
Wawancara Ketiga
5. Pengalaman bermain informan dalam aspek effectiveness
· Berapa lama waktu yang dibutuhkan informan untuk beradaptasi, merasa terbiasa, hingga merasa senang dan terhibur dengan sistem maupun gameplay permainan?
· Bagaimana informan menghadapi berbagai tantangan dalam permainan?
· Mengenai kontrol informan terhadap tindakan yang dilakukannya selama bermain
· Atribut completion: Pengalaman informan ketika menamatkan permainan, serta kelanjutannya dalam menghadapi tantangan sekunder (seperti sequel, spin-off) dalam permainan
· Atribut structuring: Bagaimana informan menyesuaikan tujuan bermain permainan tersebut dengan fitur dan tantangan yang disediakan di dalamnya?
6. Pengalaman bermain informan dalam aspek learnability
· Berapa lama dan bagaimana informan menguasai sistem dan mekanisme dalam permainan simulasi kencan? Apa yang membuat informan bisa menguasainya?
· Atribut game knowledge: Pengetahuan informan mengenai permainan simulasi kencan, baik sebelum maupun sesudah bermain
· Atribut skill: Peneliti meminta informan untuk memainkan permainan simulasi kencan
· Untuk melihat kemampuan bermain informan
· Untuk melihat bagaimana informan mengatasi tantangan dalam permainan untuk mencapai tujuannya, dan untuk memperoleh reward-nya
· Untuk melihat bagaimana informan belajar untuk memilih jawaban/tindakan dalam permainan untuk memenangkan hati love interest-nya
· Atribut difficulty: Kesulitan yang dihadapi informan selama bermain, dan bagaimana informan mengatasinya
· Atribut frustration: Apakah informan pernah merasa frustrasi ketika memahami permainan atau ketika bermain?
· Atribut speed: Melihat seberapa cepat informan memahami permainan
· Atribut discovery: Apakah informan menemukan cara bermain yang dianggap tepat, efektif maupun nyaman?

Wawancara Keempat
7. Pengalaman bermain informan dalam aspek immersion
· Bagaimana informan memahami dan menyelami jalannya cerita dalam pemainan, serta bagaimana informan memaknai isi pesan dalam permainan?
· Bagaimana informan memainkan tokoh utama dalam permainan simulasi kencan?
· Bagaimana tanggapan dan perasaan informan selama memainkan tokoh utama?
· Informan menceritakan pengalamannya memainkan tokoh utama dan apa yang dirasakannya selama memainkannya
· Untuk melihat apakah informan merasa seolah-olah terlibat dalam situasi yang sama dengan tokoh utama atau tidak
· Untuk melihat apakah informan merasa terhubung dan/atau sebagai bagian dari dirinya (e.g. membayangkan dirinya berada di posisi tokoh utama) dengan tokoh utama atau tidak
· Atribut conscious awareness:
· Bagaimana informan memilih jawaban/tindakan dari pilihan yang disediakan selama bermain permainan simulasi kencan?
· Apakah informan menyadari konsekuensi yang akan diperoleh saat menentukan jawaban/tindakan?
· Bagaimana informan bisa memahami dan menegosiasikan kepentingan love interest-nya?
· Atribut absorption dan dexterity: Peneliti mengamati informan memainkan permainan simulasi kencan dengan melihat “tingkat perhatian” dan “fokusnya” selama bermain, serta melihat “pergerakan” dan “tindakan” informan selama bermain
· Atribut realism: Pendapat informan mengenai konten dalam permainan simulasi kencan, dan pandangannya akan seberapa realistis konten di dalamnya
· Atribut socio-cultural proximity: Kedekatan informan dengan karakteristik dan konten dalam permainan simulasi kencan
· Apa yang membuat informan merasa dekat dan cocok dengan permainan tersebut?
· Untuk melihat keterhubungan informan dengan permainan simulasi kencan (i.e. genre dan konten dalam permainan)
Wawancara Kelima
8. Pengalaman bermain informan dalam aspek satisfaction
· Atribut fun: Apa yang membuat informan merasa senang dalam permainan simulasi kencan?
· Atribut disappointment: Apakah informan pernah merasa kecewa ketika bermain?
· Atribut attractiveness: Apa daya tarik permainan simulasi kencan sehingga informan merasa tertarik dan terhibur?
9. Pengalaman bermain informan dalam aspek motivation
· Atribut encouragement, curiosity, self-improvement, diversity (keberagaman elemen):
· Bagaimana informan terdorong untuk melakukan tindakan tertentu selama bermain? (baik dari segi informan itu sendiri maupun unsur-unsur yang ada dalam permainan)
· Apa yang membuat informan terus melakukan tindakan tersebut hingga di akhir permainan? Apakah terdapat unsur tertentu dalam permainan yang membangkitkan rasa penasaran informan?
· Apakah terdapat elemen-elemen permainan tertentu yang membuat informan ingin meningkatkan kemampuan dalam bertindak selama bermain?
· Apakah terdapat elemen-elemen permainan tertentu yang membuat informan terus terdorong untuk melakukan sesuatu selama bermain?
Wawancara Keenam
10. Pengalaman bermain informan dalam aspek emotion
· Tentang apa yang dirasakan informan setelah bermain, menyelesaikan chapter tertentu maupun menamatkan permainan simulasi kencan
· Apa yang didapatkan (e.g. benefit-nya) oleh pemain setelah bermain?
· Bagaimana perasaan informan setelah memainkannya?
· Atribut reaction:
· Bagaimana reaksi atau respons informan selama berinteraksi dengan love interest maupun selama mendalami cerita?
· Apakah informan merefleksikan kehidupan atau pengalaman masa lalunya dengan cerita dalam permainan?
· Apakah pikiran dan kenangan informan terpengaruh ketika bermain?
· Apa yang dilakukan informan setelah bermain maupun menamatkannya?
· Apakah ada yang berubah di dalam atau luar diri informan?
· Apa yang membuat permainan tersebut bisa membuat informan merasa emosional dan mengubah dirinya?
· Atribut conduct: Apakah informan melibatkan sisi emosionalnya ketika bertindak atau berinteraksi dengan permainan?
· Atribut sensory appeal: Apakah elemen-elemen dalam permainan simulasi kencan pernah membuat informan merasa terangsang atau terpicu (e.g. CG karakter membuat informan merasa terpesona atau “meleleh”, suara karakter yang dalam dan sendu membuat informan merasa tersentuh)?

11. Pengalaman bermain informan dalam aspek socialization
· Tentang lingkungan dan kegiatan sosial informan (di dunia nyata maupun di dunia maya; baik sebelum maupun sesudah bermain permainan simulasi kencan)
· Atribut social perception: Bagaimana persepsi informan mengenai kehidupan sosial tokoh utama dalam permainan, dan mengenai kehidupan sosial diri sendiri?
· Atribut personal implication: Bagaimana tindakan informan dalam permainan maupun konten permainan dapat mempengaruhi dirinya sendiri di dunia nyata?
· Atribut interaction: Meninjau proses interaksi informan dengan love interest dalam permainan simulasi kencan, dan proses interaksi informan dengan teman atau orang lain
12. Kesan-kesan informan selama bermain permainan simulasi kencan, dan bagaimana dirinya mengatasi romantic loneliness-nya melalui permainan tersebut



















Format Catatan Lapangan

Catatan Lapangan I

Lokasi		: Markꞏ1 Coffee & Space
Hari, tanggal	: Rabu, 18 Maret 2020
Pukul		: 14.14 WIB
Cuaca		: Cerah
Peneliti tiba di Markꞏ1 Coffee & Space pada pukul 14.14 WIB. Cuacanya cerah dan panas di luar. Di dalam café cukup sejuk. Terdapat tiga AC yang disusun berjajar di dalam. Café-nya cukup luas. Ada bagian outdoor dan indoor. Peneliti memilih bagian indoor. Tidak begitu banyak pelanggan di bagian indoor. Hanya ada dua meja yang terpakai. Sebelum duduk, peneliti memesan kopi shade mark seharga Rp25.000,00 di kasir. Kemudian peneliti duduk di meja kecil sebelah pelanggan lain. Sambil menunggu kedatangan informan Reza dan pesanan tiba, peneliti mencatat beberapa hal di smartphone. Informan Reza telah meminta izin datang terlambat.

Informan Reza
Lokasi		: Markꞏ1 Coffee & Space
Hari, tanggal	: Rabu, 18 Maret 2020
Pukul		: 14.20 – 15.30 WIB
Cuaca		: Cerah

Catatan Observasi
Peneliti menghadap ke arah kasir, dan mendapati informan Reza telah melewati bagian kasir dan menyapa, “Hai~” Informan Reza tiba pada pukul 14.20 WIB, dan tidak memberitahukan alasannya datang terlambat. Sebelum menghampiri meja tempat peneliti duduk, peneliti mempersilakan Reza untuk memesan terlebih dahulu karena sistem pembelian makanan atau minuman di sana sifatnya bayar terlebih dahulu. Dia membeli ice lychee tea. Setelah duduk, dia ingin kami pindah meja ke meja yang lebih luas dan yang tidak dekat dengan pelanggan lain. Peneliti menuruti permintaannya dengan senang hati.
Reza berpakaian santai dengan kaos panjang hitam garis-garis, cardigan hitam panjang, celana panjang jeans, jilbab paris hitam, dan sneakers “Nike” hitam, serta tas ransel kulit hitam. Reza tidak menggunakan riasan pada wajahnya. Dia duduk menghadap peneliti di sofa. Percakapan diawali dengan menanyakan kabar, bercerita mengenai kebersihan pondokan ketika KKN tahun lalu, dan bercerita tentang salah satu judul webtoon. Ketika pesanan minumannya tiba, dia langsung meminumnya dan memakan satu buah leci. Dia menawarkan satu leci kepada peneliti, namun peneliti menolak dan berterima kasih karena telah menawarkan. Karena minumannya kurang manis, dia mengambil sekantong gula di kasir. Di saat itu juga dia telah menghabiskan minumannya. Kemudian dia mencari smartphone-nya karena ingin mengabari ibunya, namun dia lupa menaruhnya di mana. Setelah beberapa kali merogoh tasnya, dia menemukannya dan langsung segera mengabari ibunya melalui WhatsApp. Setelah itu, kegiatan wawancara dimulai. Reza tidak keberatan apabila peneliti merekam suaranya.
Selama jalannya wawancara, Reza terlihat sangat fokus dan enjoy setiap menjawab pertanyaan. Dia tidak begitu lama berpikir ketika menjawab pertanyaan. Meskipun demikian, dia menjawab pertanyaan dengan lancar, teratur, dan terkesan seperti sudah dipikirkan matang-matang sebelum mengucapkan jawabannya. Wawancara sempat terdistraksi karena dia melihat kucing hitam di luar, dan mengatakan betapa lucunya kucing itu.
Reza selalu memasang wajah yang ceria, dan selalu menatap kedua mata peneliti ketika menjawab pertanyaan. Dan dia tidak pernah membuka smartphone-nya VIVO putihnya selama jalannya wawancara. Dia meletakkan smartphone-nya ke dalam tasnya. Terkadang dia menyandarkan punggungnya di sofa cukup lama, dan kemudian kembali menyondongkan tubuhnya ke depan. Dan tak lupa, peneliti menanyakan biodata diri singkat Reza, yakni sebagai berikut:
Nama			: Reza Duratin Nasira (Reza)
Tempat, tanggal lahir	: Banyuwangi, 8 Februari 1999
Usia			: 21 tahun
Jenis kelamin		: Perempuan
Status			: Berpacaran
Hobi			: Main game
Pendidikan		: Mahasiswa S1 (2016)
Universitas		: Universitas Gadjah Mada
Departemen		: Ilmu Komunikasi (konsentrasi: Jurnalisme)
Tambahan		: Vegetarian
Setelah wawancara selesai, Reza bertanya kepada peneliti mengenai lokasi toilet. Oleh karena peneliti tidak mengetahuinya, dia bertanya kepada salah satu pelayan di kasir. Kemudian dia izin ke toilet yang berada di bagian outdoor. Tidak lebih dari sepuluh detik dia kembali karena lupa membawa sabun cuci tangannya yang diletakkannya di dalam tas. Dia kembali sambil tertawa. Kemudian dia menuju ke toilet (lagi). Dia menghabiskan waktu sekitar kurang lebih lima menit di toilet. Setelah itu, kami berbicara lagi mengenai berbagai hal, seperti game, skripsi, buku, dan pacarnya.
Pada pukul 15.30 WIB langit mulai gelap. Reza pamit undur diri karena takut kehujanan ketika pulang ke kos-nya, mengingat dia mengendarai sepeda motor. Dia meminta maaf karena pulang duluan. Peneliti tidak keberatan, dan justru mempersilakannya pulang duluan agar bisa tiba di rumah dengan selamat. Dengan tersenyum, dia mengucapkan, “Dadah!” sambil melambaikan tangan kanannya.

Transkrip Wawancara
*Keterangan: P (Peneliti) dan R (Reza)
	P:
	Apa sih kesibukan Reza selama sehari-hari?

	R:
	Karena aku sekarang lagi tugas akhir, jadi kesibukanku ngerjain tugas akhir, yang pertama. Terus aku sibuk olahraga, dan sekarang kan aku udah jadi vegetarian kan, jadi aku kayak sibuk kayak belajar masak atau kayak ngelakuin sesuatu yang aku suka… mengedukasi diri juga. Selain sibuk skripsi aku juga belajar tentang zero waste. Kayak gitu-gitu. Dan opsi-opsi ketika menjadi vegetarian gitu. Sama main game!

	P:
	Kalo pas sebelum sibuk skripsian, biasanya ngapain?

	R:
	Kuliah, main game (hahaha)

	P:
	Main game apa aja?

	R:
	Aku main Minecraft. Terus Mystic Messenger. Terus aku gak tau, aku heran kenapa aku bisa main Minecraft sama Mystic Messenger padahal itu dua dunia yang berbeda. Terus ada modern combat player. Aku pernah denger di store, dan itu emang game jelek tapi aku mainnya pake keypad, dan aku selalu menang padahal aku gak pake mouse mainnya. Terus aku kayak suka main itu (juga), karena bahkan ketika aku jelek pun mereka tetep bisa nenangin aku gitu (hahaha)

	P:
	Caranya kamu bagi waktu kesibukan kuliah sama main game gimana?

	R:
	Aku orangnya itu didorong sama adrenalin, jujur. Jadi ketika kesibukan kuliahku itu dipicu dengan seberapa sibuk kuliah itu. Kalo semisal target kuliahku banyak, maka aku bakal sehari bisa ngabisin waktu banyak di kerjaan, tugas kuliah misalnya. Tapi kalo gak ada target apapun, ya hariku dihabiskan dengan main game (hahaha) Itu ngomongin yg dulu ya, tapi kalo sekarang jujur aku masih main game, tapi kayak aku belajar dan mengisi waktu dengan memasak. Kayak gitu-gitu.

	P:
	Berarti main game-nya pas disela-sela waktu gitu?

	R:
	He em… iya, jadi agak berubah dikit. Cuma aku rasa aku masih enjoy dengan ngisi waktu kayak gitu.

	P:
	Kan yg aku tau Reza udah punya pacar nih, nah cara membagi itu dengan menghabiskan waktu dengan pacar itu kayak gimana?

	R:
	Nah aku gak tau apakah kami itu punya semacam peraturan. Ini peraturan tidak tertulis sih, jadi kami itu selalu ngobrol dari jam 8 malam sampai kami ngantuk. Kan dia orangnya bener-bener teratur gitu kan kayak jam sebelas malam harus udah tidur. Jadi ketika jam sebelas malam gitu kayak antara kesadaranku atau kesadaran dia itu kayak, “Oh iya, aku mau tidur.” Dan itu tiap malam. Jadi jam 8 kita mulai karena dia… karena dia… kita jarang banget ketemu jadi kami basisnya online, chat-chat-an. Jadi ya udah jam 8 dia chat, “Hai!” Dan ngobrol sampai jam 11 sih biasanya. Tiap malam.

	P:
	Itu udah jadi rutinitas setiap hari?

	R:
	Iya, udah lama sih.

	P:
	Klo boleh tau rutinitasmu dari yang biasa, dari pagi sampai malam itu ngapain aja?

	R:
	Dari pagi… aku bangunnya siang (hahahaha) Aku bangunnya sekitar… kalo aku gak ke pasar lho ya, aku jam setengah 10. Kalo semisalnya aku kayak harus ke pasar, aku bangun jam 8. Terus aku habis itu… eee… bikin makanannya… aku gak tau kenapa aku bikinnya sampai jam 11. Terus jam 12 kadang-kadang pergi ke perpus, tapi karena lockdown ini aku udah berhenti ngelakuin itu. Terus… eee… ya ngerjain, terus abis itu sekitar jam 3 balik. Terus jam 4 sampai jam 5 antara aku masak atau aku main game atau yang lainnya. Terus abis itu waktu habis makan malem aku main game atau kalau ada tugas aku ngerjain tugas, kalo sekarang skripsi. Terus dalam keadaan udah gak ngapa-ngapain lagi, aku berusaha mengerjakan semua tugasku biar jam 8 aku bisa fokus ngobrol sama… gimana ya nyebutnya… cowokku(?) (hahahahha)

	P:
	Terus Reza tidurnya jam berapa?

	R:
	Aaa… jam 11. Ya, dan aku rasa karena kami itu sangat… karena peraturan tidak tertulis ini kan, kadang-kadang kayak aku ngerasa kayak romantic loneliness itu ketika aku gak bisa nge-chat sama dia. Ketika gak di jam-jamnya itu, dan ketika kemudian dia udah tidur duluan dan aku belum tidur dan kayak pas sore atau sekitar jam 6 jam 7 sampai jam 8 nungguin dia.

	P:
	Pernah gak sih dia gak ada nge-chat sama sekali gak ada kabar gitu?

	R:
	Eeee…

	P:
	Terus kamu kayak khawatir gitu?

	R:
	Pernah sih. Cuma aku… aku… dia udah izin kalo aku kayak aku bakal sibuk besok. Cuma say hi bentar. Dia anaknya baru suka baca buku kan, jadi malemnya kadang suka izin mau baca buku. Jadi dia ninggalin aku, tapi aku fine.

	P:
	Oh iya, kalo boleh tau pengalaman atau kisah percintaanmu selama ini itu kayak gimana sih sejak jaman dulu smpai sekarang?

	R:
	Aku gak pernah pacaran. Ini pacaran pertamaku sebenernya. Aku pernah suka sama orang, tapi aku orangnya yang kayak pendiem gitu… ya… jadi aku tiap kali suka sama orang itu… itu berlangsung selama 3 tahun aku suka sama orang itu. Terus kemudian ada orang yg kemudian suka sama aku, jadi aku ngerasa kayak, “Oh… ok… aaa… coba kita jalanin dulu.” Soalnya aku belum pernah ngerasain jadian. Selama ini aku suka sama orang, tapi ternyata ketika ada orang suka sama kita, kita kayak rasanya apa ya? Ada joy, ada rasa senang di sana. Dan aku berusaha mengapresiasi hal itu, dan kemudian ketika aku berusaha menerima perasaan orang lain terhadap-ku ketika aku bersikap terbuka aku juga akhirnya punya perasaan yang sama pada akhirnya. Jadi aku rasa ini aku senang karena aku ada di dalam hubungan yang mutual.

	P:
	Kenapa dulu gak pernah pacaran, tapi baru sekarang?

	R:
	Aaa… karena aku orangnya tertutup. dan ketika aku udah suka sama orang aku bener-bener kayak gak mau membuka diri dengan orang lain, dan ada beberapa kejadian dimana orang menunjukkan ketertarikannya kepada aku, tapi secara subtle lho ya, dan aku nunjukkin kalo aku gak bisa. Aku gak mau gitu. Jadi aku ya gitu-gitu aja. Dan ku rasa itu salah kan, kemudian terus aku berusaha mengubah pola itu, dan akhirnya sekarang ini (bisa pacaran) Aku gak selalu bisa expect orang itu suka ke aku balik gitu lho, tapi dengan begini aku bisa berdamai dengan diriku sendiri juga pada akhirnya aku rasa.

	P:
	Padahal pas dulu itu kamu pengen gak sih punya hubungan gitu?

	R:
	Aaa… tentu punya. Karena anak-anak seumuran kita kan juga udah punya hubungan kan, dan ketika kamu belum punya hubungan, kamu akan mempertanyakan worth kamu gitu. Emang… emang aku somehow bikin insecure gitu. Emang apa sih yang salah dengan diriku gitu. Apakah aku gak menarik atau apa gitu. Apalagi aku juga agak kayak secara visual gak terlalu menarik, jadi kayak pasti banyak yang diperhitungkan. Ku rasa iya… ehe… dan seneng ketika ada orang yang bisa nerima aku, “Oh, ternyata… ternyata aku gak se-loser ini juga.” (hahaha)

	P:
	Kadang ngerasa hampa gak sih kalo gak punya pasangan gitu?

	R:
	Iya, dulu aku suka sensi kalo ngeliat orang jadian. Dan kayak… maaf… kan aku deket banget sama mamaku kan, mamaku bahkan suka kayak, “Apa kamu gak suka liat mereka?” Bukannya iri, aku cuma gak suka orang yang PDA. Dan ya itu yang dulu aku rasakan. Tapi sekarang, “Oh iya, orang… orang rasa kasih sayang itu bisa ditunjukkan dengan berbagai hal meskipun itu bikin orang nyaman atau enggak gitu.” Dan dulu aku di posisi orang yang gak nyaman kayak, “Apasih?! Ya udah pergi aja kalian.” Cuman sekarang aku kalo ngerasain hubungan yang mutual, “Oh iya ya, asyik juga ternyata.” Meskipun aku masih agak masih belum melakukan PDA sama sekali.

	P:
	Berarti selama pacaran ini gak pernah ngelakuin PDA gitu?

	R:
	Enggak. Kita cuma sering ngobrol bareng, jalan bareng, makan gitu.

	P:
	Cowokmu juga gak suka PDA?

	R:
	Dia nunjukkin ya… dia gak pernah nunjukkin suka atau enggak. Dia orangnya sangat mempertimbangkan consent gitu, dan bahkan ketika aku jadi vegetarian pun dia kayak… eee… sempet open gitu kayak, “Kamu yakin mau makan di sini? Kan di sini bukan restoran vegetarian. Terus kamu gimana?” Gitu. Dan dia ngomong gitu tiga kali. Dia bener bener… apa ya? Hargain aku gitu lho, dan aku ngerasa dia mau ngertiin aku gitu lho.

	P:
	Pas makan bareng dan tau kamu vegetarian, dia tetep makan daging atau ngikutin kamu gitu?

	R:
	Ya tetep makan. Tapi dari dulu dia sering banget ngajakin aku ke restoran vegetarian, dan aku bilang, “Belum… enggak lah, aku gak mau.” (hehehe) Aku ngomong gitu ke dia (hehe) Next time aja. Cuman karena dia tinggal di luar kota, kita jarang ketemu.

	P:
	Menurutmu hubunganmu sama dia itu romantis kah, atau kayak teman hidup gitu? Intim banget kah, atau masih ada jarak atau ada batas?

	R:
	Gak tau. Aku ngerasa kayak aku udah kenal dia. Mungkin lebih ke kayak teman hidup mungkin. Kayak aku gak bakal masalah kalo ngabisin waktu hidupku dengan dia. Dan aku gak tau apakah perasaan ini itu… aku sayang sama dia… tapi gak tau hubungan kedepannya kayak gimana gitu lho.

	P:
	Kadang kamu mikir gak apakah aku bakal bertahan lama sama dia atau enggak?

	R:
	Iya, aku bertanya apakah aku akan merasa bosan atau enggak. Tapi ternyata dia anaknya asyik, dan dia juga suka main Minecraft juga kan. Dan bahan obrolan kami itu gak pernah abis. Tiap malam itu pasti ada aja yang mau diomongin. Kayak aku baru tau dia suka cewek goth gitu (hahahaha) Karena dia itu… apa namanya? Eee… suka band itu kan, yang kayak Emily. Nah dia suka sama itu. Terus aku pernah godain dia kayak, “Kamu suka sama cewek goth” gitu. Dia bilang kalo itu Emily kenapa enggak gitu (hahaha)

	P:
	Pernah berantem cekcok gitu gak?

	R:
	Eeee… kami orangnya sama-sama INFP, jadi kayak saling menghindari konflik gitu. Jadi kalo ada sesuatu kami berusaha ngebicarain. Kayak aku merasa gak nyaman dengan hal ini, dan kemudian coba cari solusi bersama.

	P:
	Berarti kalian saling terbuka gitu ya?

	R:
	Iya, tapi kami di satu sisi orangnya juga suka gak enakan. Kayak kalo misal aku ngerusak siklus tidur dia itu aku kayak ngerasa gak enak gitu. Gak tau kayak hubungan ini kayak hubungan yang penuh respect dan consent (hahahaha) Terus?

	P:
	Sebenernya apa sih preferensimu sama cowok yang kamu suka? Apakah dia udah sesuai sama preferensi atau enggak?

	R:
	Eeee… iya sih sebenernya. Dulu aku orangnya suka cowok yang perfect gitu. Apalagi kan kita selalu ngedapetin tentang standar itu dari media kan kalo cowo itu harus gini gitu, kayak cowok itu harus perhatian tinggi ganteng gitu gitu. Dan beberapa trait-nya dia itu udah kayak ngingetin aku sama video game yang ku mainin. Iya mendekati. Kayak caranya dia peduli, caranya dia nyemangatin aku dalam hidup, tetep seneng dalam menjalani hidup, dan itu rada ngingetin aku pas main game. Tapi aku gak berarti aku bilang kalo dia bisa gantiin karakter dalam game itu. Kemarin dia cerita di game apa namanya? Mass Effect? Kamu pernah dengerin gak?

	P:
	Iya pernah.

	R:
	Dia kayak nunjukkin, “Ini lho cewek aku di game ini.” (hahahaha) Aku tanya, “Kamu jadian sama apa?” Dia bilang, “Alien,” trs dia nunjukkin aliennya. Dan aku fine dia nunjukkin itu. Terus dia bilang, “Aku pernah jadi gay lho di sana. Ini cowokku.” Jadi aku ngerasa kayak hubungan kami itu lebih ke kayak temen sih. Temen yang bener-bener bisa bikin enjoy, bikin kamu bisa ngerasa bebas bisa godain dia gitu (haha)

	P:
	Kamu pernah gak sih kayak pengen ngelakuin sesuatu sama dia tapi kamu gak bisa gitu?

	R:
	Eeee… iya, tentu. Karena dia di luar kota kan. “Oh, ada konser yg bagus!” dan aku malam ini pengen hangout sama dia… gak bisa. Kita harus bikin rencana ini jauh-jauh hari. Dan kalo pas dia ke sini, kita harus bikin plan, “Oh, kita mau main dimana aja?” “Mau makan dimana aja?” Jadi sehari itu jadi gak sia-sia gitu lho.

	P:
	Kan pacaran jaman sekarang itu kebanyakan melakukan kontak fisik, nah kamu juga ngelakuin itu gak? Atau sebenernya pengen tapi gak dulu lah.

	R:
	Eeee… aku gak tau sih. Soalnya dia pas SMA anak rohis gitu. Jadi aku gak tau sih. Aku pernah godain dia soal itu, dan dia kayak… jadi aku kadang suka manggil dia, “Assalamualaikum, akhi,” terus dia gak mau jawab (hahaha) Jadi jawabannya enggak sih. Paling pas ketemu hanya sebatas fist bump dan tos gitu.

	P:
	Tapi kamu pernah gak sih pengen ngelakuin itu tapi karena dia anak rohis, jadi kayak jangan lah gitu?

	R:
	Eeee… enggak, ya udah. Karena aku gak mau kayak bikin dia tertekan gitu kalo kita pengen kontak fisik gitu. Karena kalo enjoy sama orang kan gak harus melakukan kontak fisik.

	P:
	Kalian ada komitmen gitu gak?

	R:
	Enggak sih, cuma janjian kegiatan bareng gitu. Salah satu komitmen kami cuma ngobrol dari jam 8 sampai jam 11 malam. Kami saling percaya satu sama lain. Dia pernah cerita kan kalo dia pernah punya mantan, tapi dia gak pernah cerita detail tentang mantannya, karena mantannya udah nikah, tapi dia kayak gak pernah ngasih tau detailnya ke aku, dan aku berusaha gak mau ngungkit-ngungkit lebih jauh, karena itu tentu bukan pengalaman yang menyenangkan. Jadi aku rasa selama bisa saling percaya, dan itu pasti orang bakal cerita ke kamu pelan pelan gitu, meskipun itu butuh waktu bertahun-tahun gitu.

	P:
	Kamu pernah gak curiga kalo misal mantannya belum nikah, dia kayak masih punya perasaan gitu sama mantannya sebenernya?

	R:
	Eeemm… mungkin. Iya kayak, tentu aja kamu sulit ngelupain orang yang pernah disayang, dan orang yang pergi ninggalin. Kemudian at some point, “Jangan-jangan aku dijadikan sebagai pelariannya… gantiin posisi mantannya.” Cuman kalo aku mikir kayak gitu berarti aku gak percaya dong sama dia. Dan selama ini hubungannya yang bener-bener berbasis rasa kepercayaan. Jadi aku rasa enggak deh.

	P:
	Kan di kuesioner kamu milihnya mengalami romantic loneliness, nah kenapa kamu ngalamin itu padahal udah punya pacar, apalagi kalian udah saling percaya kan?

	R:
	Aaaa… karena dia di luar kota. Dan aku ada masalah dimana malem pas dia udah tidur, aku kayak belum bisa tidur, padahal masih pengen bicara. Dan kadang ada klo… kamu percaya gak sih kalo kamu punya hubungan itu pasti kamu tetep bisa ngerasa kesepian? Nah itu yang aku rasain sebenernya. Tapi aku enggak nyalahin dia karena… kecuali kalo udah nikah dan tinggal bareng gitu ya, kalo itu beda konteks… kan aku tinggal sendiri juga, dan dia juga hidup sendiri. Ya makanya aku melarikan dan mengalihkan pikiran itu dengan main game itu.

	P:
	Tadi kan kamu ada cerita kan mengenai preferensi cowok kesukaanmu, dan itu cenderung tinggi kan ya, nah kamu pernah gak sih pengen cowokmu itu bisa sesuai sama harapanmu?

	R:
	Enggak sih. Aku pengen dia senyaman dengan diri dia aja gitu. Dia bilang kan kalo dia suka metal, terus aku nanya ke dia, “Kamu pengen manjangin rambut gak sih?” Terus dia jawab, “Pernah kepikiran sih, tapi gak worth it kayaknya.” Terus dia bilang ke aku, “Menurutmu aku cocok gak manjangin rambut?” Aku jawab ke dia, “Selama itu membuat kamu nyaman, maka itu bakal pantas buat kamu.” Jadi aku pokoknya, ya senyaman kita aja. Kita punya hubungan ini kan kita jalanin bersama. Kalo kita ngerasa tertekan dan gak nyaman, buat apa?

	P:
	Misalnya nih, misalnya kamu sebenernya gak suka metal tapi dia suka, dan kamu suka film romance tapi dia gak suka. Nah itu gimana?

	R:
	Kita saling terbuka aja sih. Kayak… ya dia pasti punya alasan kenapa dia gak suka sesuatu gitu. Dan ketika orang cerita dia suka itu, kita bisa liat mata dia kayak bersinar gitu, kayak senang… itu juga bikin aku senang juga. Dia suka film horror, dan aku gak suka film horror by the way, tapi aku berusaha nonton karena itu yang bikin dia seneng, “Oh iya ya, kayak gimana sih excitement yang dia dapetin itu?” Dan aku mungkin gak bisa dibilang enjoy, tapi aku enjoy kalo ngeliat dia enjoy.

	P:
	Dia tau gak kalo km main game Mystic Messenger, yang notabene itu kan game simulasi kencan?

	R:
	Tau, karena dia kan juga pernah ngasih tau aku kalo dia pernah nge-date sama cewek di game Mass Effect itu. Jadi kayak sama aja. Buat gantiin rasa… mungkin kalo kita bisa ada di kota yang sama gitu mungkin kita bisa mian bareng. Tapi bakal berubah sih polanya. Gak bakal bisa kayak sekarang ini.

	P:
	Dia pernah cemburu gitu gak pas km nge-fave karakter dalam game Mystic Messenger itu?

	R:
	Gak sih.

	P:
	Kamu pernah gak nge-brag, “Ini lho karakter kesukaanku~ Ganteng banget~ Kamu kayak gini juga dong”?

	R:
	Enggak, enggak, karena aku gak mau bikin standar sama dia. Karena kalo aku bikin standar itu, itu malah bikin dia ngerasa gak nyaman dengan dirinya sendiri. Aku gak pengen bikin dia ngerasa gak nyaman.

	P:
	Kamu pernah nunjukkin gak kayak, “Wah, ganteng ya karakter ini~”?

	R:
	Kalo ngomongin soal crush, kami terbuka soal crush. Kayak celebrity crush atau penyanyi favorit kamu siapa gitu. Eeee… gak peduli sih kami. Kayak, “Oh, itu ya kamu enjoy?” Ya udah. Kamu bisa tetep enjoy itu dan kemudiam suka sama aku, kecuali kamu gak bisa ngelakuin dua-duanya itu malah jadi masalah. Aku bilang ke dia, “Aku suka om-om lho~”, karena aku suka 
Westlife kan. Cuma dia kayak fine gitu, dan dia tanya, “Kamu suka yang tua-tua gitu?” Tergantung dalam konteks apa. Aku bisa suka sama dia, dan aku bisa suka sama hal lain dalam satu waktu yang sama gitu.

	P:
	Kamu lebih terbuka di dunia online atau nyata? Hubungan pertemanan contohnya.

	R:
	Mungkin online, karena aku mulai punya teman online itu sejak SMP. Dan sampai sekarang masih keep in touch. Dan ketika di dunia nyata itu aku kayak bener-bener ngeliat orangnya kayak gimana. Dan pasti ada nilai-nilai dalam diriku yang mempengaruhi pada keinginanku buat berteman dan terbuka pada orang. Jadi ketika aku online, pandangan itu mulai hilang luruh gitu, jadi kamu kayak jadi terbuka aja. Jadi aku juga bisa punya kebebasan buat menampilkan apa yang aku inginkan. Dengan kontrol itu juga membuat kenapa pertemanan online itu bisa jadi mudah gitu menurutku.

	P:
	Kamu punya banyak temen cowok atau temen cewek di dunia nyata?

	R:
	Cewek, kalo online cowok cuma tiga. Kalo temen cewek online gak ada, karena kebanyakan teman online ku udah jadi temen in real life juga sekarang.

	P:
	Selama sehari-hari kamu jarang ngobrol sama yang lawan jenis atau gimana?

	R:
	Lawan jenis… mungkin… aku jarang hangout sama cowok, kecuali cowokku. Aku rasa itu sih. Cuma tidak menutup kemungkinan kalo aku ada ngobrol sama orang-orang lain. Tapi kalo buat hangout atau jalan gitu-gitu gak pernah. Pernahnya sama cewek aja.

	P:
	Proses pendekatanmu sama cowokmu sampai jadian itu berapa lama?

	R:
	Eeee… sebulanan kurasa. Sebulan kami deket dan ngerasa, “Hmm… ya, ayo kita coba ketemu bareng lagi,” dan terus kayak makin asyik aja. Tapi kami… sayangnya laptopnya rusak kan, jadi jarang main Minecraft bareng lagi. Dan ketika kami pacaran pun kami jadi akhirnya enggak tau kenapa makin tambah sibuk ngobrol gitu daripada main Minecraft bareng. Aneh gak sih kamu dapet cowok dari main game bareng?

	P:
	Enggak sih, selama gak aneh-aneh aja. Tapi malah unik sih dari game.

	R:
	Iya, kayak aku gak tau ternyata aku bisa kenal sama orang yang meskipun kita beda kota kita kayak dekat gitu lho.

	P:
	Itu gak sengaja ketemunya?

	R:
	Iya, kita ketemunya di open world gitu. Terus kayak waktu ngobrol, terus hari pertama atau kedua gitu ketahuan dia orang Indo. Kita jadi mulai ngobrol di situ, dan karena kebetulan dia gak punya temen in real life yang main Minecraft juga kan, makanya kadang dia ngerasa kesepian gitu pas main Minecraft. Dan kemudian dia ketemu sama aku.

	P:
	Oooh… ok deh! Gitu dulu buat hari ini. Makasih ya, Za~

	R:
	Ok, sama-sama.



Analisis Sementara
Meskipun hobi bermain game, Reza tetap bisa membagi waktu untuk berolahraga, belanja untuk kebutuhan pangan sehari-hari, belajar berbagai macam hal (terutama yang sedang diminati), menyicil skripsi, berkomunikasi dengan mamanya, dan berhubungan dengan pacarnya dari jarak jauh. Oleh karena selalu didorong oleh adrenalinnya, Reza suka melakukan kesibukan, dan tidak suka apabila tidak melakukan apa-apa. Hal ini menunjukkan bahwa Reza tetap melakukan kegiatan yang produktif di sela-sela waktu luangnya, dan menganggap bahwa hobinya merupakan salah satu cara baginya untuk melepaskan kejenuhan dalam menjalani kehidupan. Meskipun demikian, bermain game harus tetap ada dalam rutinitasnya, karena dengan melalui game dia bisa melepas kejenuhan, dan berkat game dia bisa memulai hubungan percintaan dengan seseorang untuk pertama kalinya.
Reza telah menjalin hubungan dengan pacarnya selama satu tahun, dan saat ini sedang menjalani hubungan jarak jauh karena pacarnya tinggal di luar kota. Mereka memiliki komitmen untuk berkomunikasi jarak jauh dari jam 8 hingga 11 malam, karena pacarnya mengatakan bahwa pada jam 11 dia harus tidur. Mereka juga memiliki hubungan yang saling percaya dan menghormati, sehingga hal ini terkadang membuat Reza merasa sungkan agar tidak mengalami konflik dengan pacarnya. Reza menganggap bahwa hubungan yang ideal bagi dirinya adalah saling merasa nyaman.
Hubungan jarak jauh membuat Reza mengalami romantic loneliness. Selain itu, Reza sering mengalami kesepian ketika pacarnya sudah tidur pada jam 11, padahal Reza masih ingin berbicara. Reza juga mengungkapkan bahwa tidak menutup kemungkinan bahwa seseorang yang sudah memiliki hubungan yang terikat dengan orang lain pun juga kerap mengalami kesepian, khususnya romantic loneliness. Oleh karena itu, Reza mengalihkan rasa kesepian dan pikiran-pikiran tersebut dengan bermain permainan simulasi kencan.
Kehidupan sosial Reza cenderung baik. Dia lebih banyak memiliki teman perempuan di dunia nyata. Reza juga memiliki teman laki-laki, yakni terdapat tiga teman, namun mereka menjalin hubungan pertemanan di dunia virtual. Menurut Reza, menjalin hubungan pertemanan di dunia virtual lebih nyaman karena dia memiliki kebebasan untuk menampilkan apa yang diinginkannya dan bisa terbuka. Terdapat nilai-nilai yang mempengaruhi keinginannya untuk berteman dan terbuka pada orang lain, sehingga dia tidak bisa sembarang mencari teman, tanpa memandang gender, ras maupun agama. Dia bisa berbincang-bincang dengan siapapun untuk saling bertukar pikiran. Kemudian, dia lebih sering berjalan-jalan dengan teman perempuannya yang merupakan teman terdekatnya, dan dia jarang berjalan-jalan dengan teman laki-laki, kecuali dengan pacarnya.
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