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ABSTRAK 

Fenomena Pokemon Go masih hangat diperbincangkan belakangan ini. Apa dan mengapa Pokemon 

Go ini memiliki daya pikat yang sedemikian akan diulas dalam tulisan ini, terkait dengan kemajuan 

teknologi digital yang disematkan pada aplikasi gim online berbasis augmented reality (AR). 

Tulisan merupakan upaya menelaah kembali tulisan sebelumnya yang dipaparkan pada seminar 

ICET 2013, sebagai proses pembelajaran berkelanjutan atas topik gamer dan ruang kota masa 

depan. Metode penulisan mengoptimalkan data yang merujuk pada argumen publik melalui media 

massa dan dikaji secara proporsional berdasarkan analisis teoritis dan pemahaman atas 
transformasi ruang real-virtual yang sedang berlangsung. Hasil pembahasan pada akhirnya 

disimpulkan sebagai bagian yang mengkritisi pembahasan pada tulisan sebelumnya, sekaligus 

menunjukkan adanya keterhubungan antara gamer dan ruang kota saat ini dan bersiap akan 

kejutan di masa depan. 

Kata kunci: Pokemon Go, Augmented Reality, Ruang Virtual, Gamer 

 

1. PENDAHULUAN 

Tulisan ini merupakan kelanjutan dari paparan yang telah disampaikan penulis pada Seminar 

Internasional (ICET) 2013 Fakultas Teknik Universitas Tarumanagara, dimana tulisan yang 

dimaksud berjudul “Virtual Gamer Space as the Possible Future City Sharper”. Pada tulisan 

tersebut penulis menjelaskan adanya kecenderungan ruang kota di masa depan terbentuk 

berdasarkan pemaknaan ruang-ruang virtual oleh para pemain gim (gamer) yang menjadi 

generasi penerus yang menghuni kota. Kesimpulan pada tulisan tersebut mengindikasikan bahwa 

generasi gamer memiliki kesempatan besar menjadi aktor utama dalam proses pembentukan 

wajah kota, khususnya kota-kota besar dengan kelengkapan infrastruktur teknologi informasi 

yang mumpuni. 

 
Gambar 1. Trademark aplikasi online Pokemon Go yang melanda seluruh dunia. 

 

Pengalaman ruang dari para gamer yang ingin menunjukkan kemampuannya dalam 

menyelesaikan suatu permainan tertuang dalam kepiawaiannya mengoperasikan sekumpulan 
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perintah dalam sebuah media elektronik berlayar dan sekaligus menjadikannya penghuni ruang 

virtual. Keberadaan ruang virtual (tak nyata) yang berseteru dengan ruang real (nyata) menjadi 

kondisi yang dihadapi oleh sebagian besar generasi gamer, yang merupakan kombinasi antara 

generasi X (kelahiran tahun 1965-1981) dan generasi Milenium (kelahiran 1982 dan setelahnya). 

Sehingga keberadaan ruang secara fisik kemudian akan turut ditentukan oleh kondisi non-fisik 

yang sangat dipengaruhi oleh perkembangan iptek, tak terkecuali dunia gim. 

Kemajuan teknologi dan inovasi media digital tak terbendung dan senantiasa bergerak cepat. 

Penemuan demi penemuan terus membanjiri perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

(baca: Iptek). Keberadaan smartphone yang mengungguli handphone menjadi fenomena yang 

dapat ditemukan dalam keseharian warga sekarang ini, terutama mereka yang tinggal di 

perkotaan. Hal ini berdampak pada kehadiran gim yang disematkan pada gawai-gawai tersebut. 

Inovasi terkini menjadi suatu standar keberhasilan sebuah gim. Belakangan ini kita dihadapi oleh 

fenomena aplikasi gim yang melanda sebagian besar warga kota di pelbagai belahan dunia – 

“Pokemon Go” – termasuk di Indonesia. Sejak diluncurkan pada tanggal 6 Juli 2016, media 

massa baik cetak maupun noncetak tak henti-hentinya mengisi ruang di medianya dengan berita 

Pokemon Go ini. 

 
Gambar 2. Tampilan Pokemon Go dalam smartphone. 

 

2. METODE PENULISAN 

Tulisan yang disusun oleh penulis yang terkait dengan tulisan sebelumnya pada seminar ICET di 

tahun 2013 kembali menampilkan beberapa poin penting yang telah disinggung pada tulisan 

tersebut. Selain itu penulis menambahkan beberapa referensi lainnya, sebagian besar diambil 

dari artikel yang dimuat pada media massa cetak selama satu bulan terakhir yang mengangkat 

fenomena Pokemon Go. Referensi lainnya turut memperkaya bahasan pada tulisan ini, 

diantaranya dari media online yang dipandang relevan dengan topik pembahasan yang masih 

marak dibicarakan publik. Referensi dari media massa dengan sadar dipilih oleh penulis guna 

memperoleh sudut pandang publik, khususnya warga kota yang telah dikemas secara selektif dan 

proporsional oleh pakar pewartaan berita (baca: wartawan). Kesediaan data akan dikaji secara 

berimbang dengan teori yang terkait dengan ruang dan kota, untuk disarikan dalam kesimpulan 

guna memacu riset-riset lanjutan. 

 

3. POKEMON GO 

Pokemon Go ialah aplikasi permainan elektronik (gim) digital yang sedang melanda dunia, 

dimainkan oleh berbagai kalangan masyarakat tanpa memandang batasan usia dan jenis kelamin. 

Keberadaan ponsel (baca: telepon selular) menjadi faktor yang dianggap berperan besar dalam 

menghadirkan aplikasi gim ini, yang mana saat ini sangat jarang ditemukan seseorang tanpa 
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ponsel yang menyertainya. Gim keluaran Niantic ini berbasis Augmented Reality (AR) yang 

dalam kosa kata bahasa Indonesia diterjemahkan secara bebas menjadi “realitas tertambah”, 

yang dalam permainannya para gamer perlu menggunakan alat berupa ponsel yang 

dikategorikan sebagai smartphone dengan sensor kamera dan teknologi Global Positioning 

System (GPS). Komponen teknologi yang tersemat dalam ponsel tersebut berguna untuk 

memandu gamer memainkan aplikasi ini dalam memburu monster virtual seperti Pikachu, 

Bulbasaur, Charmander, dan Pidgey sesuai petunjuk arah yang ditampilkan. 

 

Sejarah Perkembangan 

Aplikasi gim Pokemon Go digagas oleh John Hanke, pendiri dan CEO Niantic Labs – studio gim 

yang mengembangkan Pokemon Go. Gim ini merupakan hasil kerjasama antara Nintendo dan 

Pokemon Company. Kehadiran Pokemon Go tidak dapat dilepaskan dari sosok Hanke, yang 

sejak masih di bangku sekolah telah berkecimpung di dunia pembuatan gim yang ditandai 

dengan hadirnya Meridien 59 – gim hasil karya Hanke berjenis Massively Multiplayer Online 

(MMO) di tahun 1996. Di tahun 2000 Hanke membangun perusahaan pemetaan digital 3D 

dengan tajuk Keyhole, yang pada tahun 2004 diakuisisi oleh perusahaan Google. Setelah 

diakuisisi Google, selama 6 tahun Hanke dipercaya menjadi kepala divisi Google Geo yang 

mencakup tiga jenis layanan: Google Earth, Google Maps, dan Google Street View. Tahun 2010 

Hanke meluncurkan startup business Niantic, game berbasis peta, yang didanai oleh Google. 

Tahun 2012 Niantic berhasil menciptakan game MMO pertama berbasis GPS yang diberi nama 

Ingress, dilanjutkan dengan hadirnya Pokemon di layanan Google Maps di tahun 2014. 

Selanjutnya Hanke lebih serius mematangkan gim Pokemon dengan menggandeng perusahaan 

gim bertaraf internasional seperti Nintendo dan investor lainnya sampai berhasil mewujudkan 

kerjasama untuk mengelola Pokemon Go. 6 Juli 2016 aplikasi gim berbasis AR sebagai 

perkembangan teknologi GPS – Pokemon Go – resmi diluncurkan di tiga negara yaitu Amerika 

Serikat, Australia, dan Selandia Baru. 

 

Teknologi Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) atau dikenal dengan istilah “realitas tertambah” ialah teknologi yang 

menggabungkan benda maya (virtual) dua atau tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata (real) 

tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata, yang 

mana sifat realitasnya hanya merupakan tambahan atau melengkapi kenyataan. Teknologi AR ini 

dapat diaplikasikan untuk semua indera, baik pendengaran, sentuhan, maupun penciuman. Selain 

itu, teknologi AR dapat digunakan dalam beragam bidang yaitu kesehatan, militer, perdagangan, 

pendidikan, periklanan, termasuk diimplementasikan pada perangkat komunikasi seperti ponsel. 

Selain menambahkan, teknologi AR ini juga berpotensi untuk mengurangi atau menghilangkan 

benda-benda yang sudah ada secara nyata. Tinjauan berdasarkan logika ialah saat teknologi 

menambahkan sebuah lapisan gambar maya maka teknologi yang sama memungkinkan untuk 

menghilangkan atau menyembunyikan lingkungan nyata dari pandangan pengguna. Sehingga 

“alam nyata” pada teknologi AR ini tidak lebih dari citraan – tiruan atas kenyataan – atau dengan 

kata lain hanya merupakan pantulan dari kenyataan dan bukan kenyataan itu sendiri. 
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Gambar 3. Teknologi digital berbasis Augmented Reality (AR) yang disematkan pada aplikasi 

Pokemon Go.  

 

Pokemon Go menjadi aplikasi yang memanfaatkan AR secara optimal dalam proses yang cukup 

lama, sekitar 20 tahun, dimana menggabungkan dua inovasi layanan digital yang dikembangkan 

Hanke dalam perjalanan kariernya yakni Google Maps dan Google Street View. Google Maps 

menawarkan citra satelit, peta jalan, 360 panorama jalan, kondisi lalu-lintas real-time, termasuk 

juga perencanaan rute untuk bepergian dengan berjalan kaki, mobil, sepeda, dan angkutan umum 

– bahkan saat ini sudah dapat menampilkan rute armada Trans-Jakarta. Sedangkan Google Street 

View merupakan fitur dari Google Maps yang menawarkan pemandangan jalan 360 dan 

memperkenankan pengguna melihat bagian dari kota pilihan mereka dan sekitarnya. 

Penggabungan kedua layanan ini memberikan efek tampilan yang menarik terlebih ketika 

disematkan dalam suatu permainan online, yang dapat memanipulasi ruang virtual pada ruang 

nyata – termasuk tiada henti seperti yang dioperasikan pada Pokemon Go. 

 

Pro dan Kontra 

Sejak diluncurkan pada 6 Juli 2016, Pokemon Go sudah mendapat serbuan tanggapan baik yang 

bersifat pro (mendukung) ataupun kontra (menolak). Kebanyakan dari pihak yang pro 

berargumen bahwa aplikasi Pokemon Go ini dapat membantu gamer untuk menjaga kebugaran 

tubuh karena diajak aktif bergerak. Selain itu para gamer dapat menambah teman dalam 

pergaulan sehari-hari bersama gamer lainnya sehingga dapat meningkatkan kemampuan 

bersosialisasi. Sekaligus para gamer mendapat manfaat yang juga didapatkan kebanyakan 

pemain gim pada umumnya yaitu meningkatkan motivasi, menyusun strategi, melatih kekuatan 

logika, dan mengasah otak. Di saat perkembangan zaman menuntut kebanyakan orang 

berhadapan dengan kondisi stres, gim yang dimainkan dengan waktu yang tepat dapat menjadi 

sarana pereda atau bahkan penghilang stres. 
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Gambar 4. Komunitas gamer Pokemon Go yang diliput oleh surat kabar Pikiran Rakyat, 

Bandung. 

 

Sedangkan pihak yang kontra Pokemon Go juga memiliki argumen yang tidak kalah kuat bahwa 

gamer dapat kehilangan fokus pada dunia nyata karena konsentrasi yang dicurahkan pada dunia 

virtual di layar ponsel. Sudah terjadi beberapa kasus kecelakaan baik dengan kendaraan maupun 

dengan berjalan kaki akibat para gamer tidak menyadari apa yang ada di hadapannya. Pemain 

aplikasi ini juga sering kali menjadi sasaran tindak kejahatan karena pihak yang tidak 

bertanggung jawab melihat adanya kesempatan untuk melancarkan aksinya mencuri properti 

gamer karena tidak diperhatikan oleh gamer tersebut. Selain itu adanya kecenderungan para 

gamer menjadi kecanduan bermain yang berdampak buruk pada kesehatan seperti kram tangan, 

mata lelah, dan juga serangan jantung. Efek samping negatif yang umumnya juga terjadi pada 

para gamer yang kecanduan yakni memicu emosi karena didorong untuk terus bermain, sehingga 

kemudian akan mempengaruhi kerja otak. 

 

4. INVASI MULTI DIMENSI POKEMON GO 

Pro dan kontra kehadiran aplikasi Pokemon Go ini masih terus berlanjut hingga saat ini, yang 

menjadikan aplikasi ini sebagai pembicaraan hangat pelbagai kalangan di seluruh dunia. 

Sehingga dapat dikatakan kehadiran aplikasi gim ini mempengaruhi beragam bidang kehidupan, 

dengan sebutan sederhana yang mewakili yaitu “Multi Dimensi”. Laksana alien yang melakukan 

invasi, aplikasi Pokemon Go memberikan dampak multi dimensi yang cukup besar. Bukan hanya 

terkait dengan aktivitas bermain, aplikasi ini lebih jauh dikaitkan dengan aspek yang lebih luas 

seperti ketahanan nasional, upaya pemberantasan korupsi, dan kapitalisme di era digital sekarang 

ini. Ketahanan nasional diargumenkan turut dipertaruhkan melalui aplikasi Pokemon Go karena 

mengarahkan seseorang atau sekelompok orang pemain ke ruang-ruang yang memiliki tingkat 

privasi tinggi, seperti ruang kepala Badan Intelijen Nasional (BIN). Cara memainkan aplikasi 

Pokemon Go ini yang berupaya memburu monster virtual dengan kecepatan dan ketangkasan 

sehingga memungkin gamer melatih monster virtual sesuai level tertentu ini menjadi pemenang 

dalam suatu laga kompetisi juga mendapat perhatian publik, yang mengharapkan dengan cara 

yang sama Komisi Pemberantasan Korupsi (KPK) dapat menangkap para koruptor dari kelas teri 

sampai kelas kakap. Dan secara hitungan ekonomi, aplikasi Pokemon Go ini ditenggarai 

menyebabkan ketimpangan regional sebagai akibat struktur industri yang bersifat kapitalistik – 

terindikasi dari pendapatan sebulan pertama sejak diluncurkan Pokemon Go menghasilkan lebih 

dari 1 juta dollar AS per hari di Amerika Serikat, yang hamper seluruh pendapatan itu masuk 
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kantong korporasi besar di California dan Jepang sehingga tidak ada surplus ekonomi yang 

signifikan bagi perekonomian lokal. 

 

Transformasi Ruang Akibat Invasi Pokemon Go 

Di samping beragam tanggapan terkait Pokemon Go, penulis tertarik mengangkat aspek lainnya 

yang turut terinvasi oleh aplikasi permainan ini dalam konteks ruang arsitektural khususnya 

ruang kota. Menarik untuk mentelaah lebih lanjut tulisan yang pernah dipublikasikan 

sebelumnya pada seminar ICET 2013, penulis memaparkan teori tentang ruang yang 

mempertemukan ruang real dan ruang virtual sebagai suatu tandingan (baca: versus). Dua 

parameter digunakan untuk dapat menyandingkan kedua jenis ruang tersebut, yakni: 

1. Movement and non-psychical movement 

2. Experience versus digital experience 

Dari kedua parameter tersebut, penulis mengidentifikasi telah terjadi pergeseran pemahaman 

akan ruang real dan ruang virtual yang dirasakan dalam mengoperasikan aplikasi Pokemon Go. 

Jika pemahaman sebelumnya merujuk pada ruang virtual ialah ruang yang tidak bergerak secara 

fisik, maka Pokemon Go mulai mematahkan teori tersebut dengan menghadirkan aplikasi 

berbasis AR dimana menuntut gamer untuk bergerak secara fisik untuk dapat hidup dalam ruang 

virtual permainan ini. Sehingga dapat dikatakan telah terjadi transformasi pemaknaan ruang 

virtual sesuai dengan kemajuan teknologi digital yang semakin membaurkan batasan real (nyata) 

dan virtual (maya) dalam satu kondisi secara real-time. 

Pengalaman secara fisik dan digital juga menarik untuk dicermati lebih jauh pada aplikasi 

Pokemon Go, pembauran yang berlangsung memungkinkan hadirnya pengalaman baru yang 

menggabungkan keduanya (fisik dan digital) dimana belum pernah dirasakan sebelumnya. 

Keterbatasan-keterbatasan digital sebagai ruang virtual yang memiliki efek negatif pada ruang 

real mulai bergeser pada efek positif yang ditempatkan secara proporsional, dalam hal permainan 

Pokemon Go ini ialah tuntutan untuk memainkannya secara wajar dan tidak berlebihan. 

 
Gambar 5. Pertemuan ruang real dan ruang virtual pada aplikasi Pokemon Go. 

 

Tentunya secara seksama efek positif aplikasi Pokemon Go dapat dimanfaatkan secara optimal 

untuk membangkitkan “nilai jual” ruang kota karena dinikmati secara lebih luas oleh para 

gamer. Ruang kota menjadi semakin tidak berbatas secara imajiner melalui aplikasi ini, sehingga 

dapat diarahkan untuk memperhatikan sudut-sudut kota yang selama ini mungkin terlupakan 

memiliki potensi besar dalam pelbagai sektor (bagai mutiara dalam tiram yang saat ini dapat 

terlihat jelas karena kondisi cangkang tiram terbuka). Sehingga keberadaan aplikasi Pokemon Go 

ini pantas untuk diperhitungkan sebagai bagian dari peningkatan pembangunan kota secara 
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berkelanjutan, misal yang sangat terkait ialah upaya pembenahan sektor pariwisata kota yang 

dapat menyumbangkan devisa. 

 

5. KESIMPULAN 

Pembahasan yang telah dipaparkan mendasari kelanjutan pembahasan pada tulisan lalu, yaitu 

inovasi teknologi digital berdampak pada hadirnya gim-gim yang tidak terbayangkan 

sebelumnya. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pemahaman generasi gamer juga turut 

terbaharukan. Merujuk pada pembahasan dapat dikatakan inovasi teknologi digital pada aplikasi 

Pokemon Go yang berbasis AR menjadi suatu lompatan daya cipta kreatif generasi gamer yang 

belum berhenti sampai di sini. Sangat besar kemungkinan kita akan dikejutkan oleh fenomena-

fenomena lainnya di waktu mendatang yang disebabkan oleh efek domino temuan aplikasi gim 

saat ini. Kejutan yang akan dirasakan tidak lepas dari kapasitas indera dalam mengolah rasa dan 

pengalaman meruang, yang mana tulisan ini belum tuntas membahasnya. Dengan demikian 

diharapkan tulisan ini dapat dilanjutkan dengan penelitian-penelitian berikutnya yang berupaya 

menggali lebih dalam lagi aksi dan peran aktor utama pembentuk ruang (khususnya ruang kota) 

melalui invasi gim. 
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