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INTI SARI 

 

Perkembangan teknologi yang terjadi saat ini telah membuat perubahan 

signifikan dalam pola kehidupan manusia. Kebutuhan akan teknologi hampir 

merata di seluruh dunia. Sebagian besar orang-orang menggunakan dukungan 

teknologi untunk kehidupan mereka. Sebagai sarana hiburan, game adalah sesuatu 

yang sering digunakan untuk membantu dalam memenuhi kebutuhan orang-orang 

untuk hiburan. Mulai dari anak-anak hingga orang dewasa menyukai game. 

Secara umum game ini dibuat untuk sarana hiburan bagi penggunanya, tapi itu 

tidak membuat game 100% aman untuk dikonsumsi. Hal-hal yang membuat game 

itu tidak aman untuk dikonsumsi ialah rating game itu sendiri, visual efek dari 

game tersebut, perbedaan budaya antara pengguna dan pembuat game, dan lain-

lain. Menyorot satu latar belakang masalah di atas, yaitu adanya perbedaan 

budaya antara pengguna dan si pembuat game, di Indonesia hal itu telah menjadi 

isu publik. Temperamen masyarakat Indonesia yang cenderung lembut membuat 

game dari Eropa dan Amerika sulit untuk diterima di Indonesia. Namun, efek dari 

perdagangan global memaksa Indonesia untuk melindungi diri dari pengharuh 

buruk game-game. Berbagai cara telah dilakukan untuk meminimalkan efek buruk 

dari game-game tersebut. Tapi sampai sekarang masalah ini belum dapat 

terselesaikan. Karena kebutuhan masyarakat tidak dapat terpenuhi sepenuhnya 

oleh para pembuat game lokal. 

Memenuhi harapan dari sebuah komunitas game yang baik akan dapt 

dipenuhi dengan membuat game lebih ramah bagi para pengguna, yaitu orang 

Indonesia itu sendiri. Dengan permainan yang menekankan nilai hiburan tanpa 

melupakan dampak negatif dari game itu sendiri adalah hal penting untuk 

dipertimbangkan bagi pembuat game dan pengguna untuk mengkonsumsi sebuah 

game agar mendapatkan umpan balik yang baik selama dan setelah 

mengkonsumsi sebuah game. 

Kecenderungan para penikmat game di Indonesia yang suka memilih 

game-game luar negeri sebagai pilihan akan dapat diimbang dengan hadirnya 

game-game lokal yang bersifat lebih bersahabat dengan para penikmat game 

dalam negeri. Dengan sentuhan cerita dan alur yang mengadobsi dari latar 

belakang Indonesia membuat game ‘Operasi Lun Inau’ dapat diterima dengan 

baik. 
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ABSTRACT 

  

Technological developments that occur at this time has made significant changes 
in the pattern of human life. The need for technology is almost evenly distributed 
throughout the world. Most of the people using the technology support untunk their lives. 
As a means of entertainment, gaming is something that is often used to assist in meeting 
the needs of people for entertainment. Ranging from children to adults like the game. 
Generally this game is made for means of entertainment for its users, but it does make 
the game 100% safe for consumption. The things that make the game safe for 
consumption is not rating the game itself, the visual effect of the game, the cultural 
differences between users and game makers, and others. Highlight the background of the 
above problem, namely the existence of cultural differences between the user and the 
creator of the game, in Indonesia it has become a public issue. Temperament of 
Indonesian society that tends to gently make games from Europe and America it is 
difficult to be accepted in Indonesia. However, the effects of global trade forced Indonesia 
to protect themselves from bad pengharuh games. Various ways have been made to 
minimize the adverse effects of those games. But until now this problem can not be 
resolved. Because people's needs can not be met fully by the local game makers. 

Meet the expectations of a good gaming community will be met by making the 
game dapt more friendly for the users, namely those of Indonesia itself. With a game that 
emphasizes the value of entertainment without forgetting the negative impact of the 
games themselves are important things to consider for game makers and users to take a 
game to get good feedback during and after consuming a game. 

The trend in Indonesia gaming enthusiasts who like to pick these games abroad 
as an option will be diimbang with the presence of local games that are more friendly with 
the audience of the domestic game. With the touch of a story and plot are adopting from 
Indonesia backgrounds makes the game 'Operation Lun Inau' were well received. 

Keywords: Game, Indonesia, Game Engine   

 

 


