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AESTRAK

GanF orrlitF lt Girt adaleh sslah satu fitur 9am6 on irre di bidang fashion yang ditaurarkan dalarr
]sjaring sosial Facf,,'ook. Permainan ini dimaink n t€nlunya dsngan lujuan ur uk mgncad kosonangan,
namun temyata juga terdapat dampak negeiif . U. uk ilu, p€nelitian ini dilakukan untuk mengotahui faktor.
faklor p.mbottluk motivasi individu unluk mgmainken permainen ini, lhususrrys individu yeng berada psde
masa p€rkembang€n enp,rying a&rlthod.

P6nelilian ini dilakuksn torhedap 130 orsng subjgk yeng pemah alautr n m93ih momainkan ganre
odine ft e di FadDook berush 1&25 tahun (bngen toknik incidr.da, sar|tr|,tr4g. Panditian ini b€rsifat
dcakiptif kuentitratif dcr|gsn nrenlgunalan tlknik anatui3 fektor cksftoratori. Hagil penctitian m€nunjukkan
balMa dari 26 faktor yang dirumuskan b€rdasarkan elisitasi l€ori dan warencera rBpond€n, diketahui
letdaPet 6 tahof beru !'ang tatbet uk. Keenam taklor yang rnornoiiysi irdhrfrtu pada masa perkernbangan
enFi,gi,rg ddultw momaink$ gan'a onli,E lt Gid di Fambook adalah p€ncapaien daldn p€rmainen
(adiewnF,r7/l,, m€larikan diri dari dunia nysts (escaping fmm /€/aryr, r€lasi soEial (efrlialion), kekuasaan
(pwaf), dt dualizalion dalam bidang tasrrior, serte fuasun *e*hq. Faktor yang lampil dominan
sebagei prBdiktori motivesi barmain galna ini pada enp4ng ectulthood adalah kekuasa€n dan uniuk
msr&psttan psngakuan diri, bsik itu dari diri sandri nraupun oratfg tain.
l(|tr Kunci: @rm On rm tt clrr, firc.Dooh Porumpurn, Errw?irrg AttutthoEd

ABSTMCT

Onlin€ gam€ ti Girl is one of ttl3 fBatw€s of onlino garnes er€ ofio;€d in th€ field of fashion in the
sodal neircrt Fac.book Thb geme mrrst bo pby€d in order lo soek pleaEuru, hn it also cor{eined a
ncg€t'vc impact Th.rcfo{., ro3carcfi wE3 condJcnod to dalcminr th6 facioB formin€ lha individual
motivation to play l|rb g€m€, esp€cially individuals who a'3 in the devolopmer of emerging Adullhood.
Ths sludy rvas @nducted on 130 subjecls who hed or siill play the gam€ online ll Girt on FacEbook aged
l&25 Fafs wih incider al sempling teciniquo. Thb r€scarctt b dc.aridiw quanlilative by using
ereloratory fsdor enaly3is. Tho r€s{rlB should thsl of lh€ 26 facbrs lhat er" formulstod b8s6d elicilelion
th€ory and ir €rvi6w r€spondents, not3 ther6 et€ 6 n6w tactoG torned. The sir fac'tors lhEt rnotivate
indlvidueb in the dsvelopm€nt of erndging Adulthood plgy online gsme lt Girl on Facebook ar€
achievoment, oscspe lhom lhe r€alty, sociel l€lallons (effilialion), po\rer, reff-actualizetion in lhe fi6ld of
fa3hion, and ploasuru sceking- Fadors that app€ar dominant as pr.dikiori moliystion to play this gamc on
Em€Iging Adulthood is pq€r and to gain r€cognition, oilhGr trom tour3€f or olh€B.
K.y wotd.: G.nre Onlttl. lt Ctt F.cfurq G,lrl', E ncrgltrg ,(,,tlti'trd

PEI{DAHULUAN

Damsa ini semakin baryak indivktu yang mernanfaatkan pe*embangan

teknologi untuk mengakses intemet. Indonesia sendiri menduduki poringkat ke-8 negara

yang pettduduknya banyak menggunakan akses intemet (Edutechnolife, 2011).

Layanan yang banyak digunakan kelika mengakses intemet sa€t ini adalah iejadng

sosiaf dan game online. Faebool< msrupakan salah satr jqadng sosiel yang

menyediakan fitur garne online. Ftur gatne online di dalam Faf€l0od< ini sendiri juga

cukup banyak diminati, yaitu terdapat sebesar 40% pengguna Fac:cDorrk menggunakan

yang memanfaatkan fitur ini (Tech Cruncfi sitat dalam Okezone, 2010).




