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1.1 Latar Belakang

teknologi dan ilmu
sarana hiburan dala aktu luang irnya game online sebagai
sarana hiburan ini membu ] ~menjadi kecanduan.
WHO (World He ' _ kion ecanduan game

online merupakan se

Sistem mereka
mampu menarik ¢ abkan kecanduan.
Selain itu, beberapa bentuk tim untuk
bermain bersama, hal ini ecanduan bermain game

online mampu menyebarkan kecanduannya kepada orang lain. Para pemain
yang kecanduan ini mengakibatkan rusaknya tatanan kehidupan sosial dan
membahayakan lingkungan sekitar [2].

Efek samping yang disebabkan game online ditujukan kepada
individu atau kelompok yang bermain secara berlebihan, mengganggu
aktivitas sehari-hari, hilangnya tanggung jawab, dan kurangnya respons

terkait kehidupan normal. Para peneliti menunjukkan kecanduan game online



disebabkan oleh elemen desain di dalam game, seperti penghargaan yang
diterima ketika mencapai momen tertentu dan interaksi antar individu atau
kelompok yang bermain secara virtual [3]. Selain itu, penderita penyakit
ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) atau gangguan mental lebih
rentan kecanduan game online karena kebutuhan mencari pelarian terhadap
masalah sehari-hari [4].
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Pertimbangan ini mengacu pada skema anti kecanduan game online yang
diterbitkan oleh Administrasi Umum Pers dan Publikasi China yang
menyatakan bahwa waktu bermain kumulatif yang lebih dari 5 jam satu hari
merupakan kegiatan tidak sehat [7]. Model matematika yang dikembangkan
dengan lima kompartemen yaitu Susceptible (S) adalah kelompok individu

yang bermain game online kurang dari lima jam per hari, Infected (1) adalah



kelompok individu yang bermain game online lebih dari lima jam per hari dan
tidak memiliki pekerjaan layak, Professional (P) adalah kelompok individu
yang bermain game online lebih dari lima jam per hari dan menjadi pemain
professional, Quit (()) adalah kelompok individu yang berhenti bermain game
online.

Pengembangan model berikutnya membagi kompartemen Infected (I)

dibagi menjadi 2 yakni, Infected 1 (I;) adalah kelompok individu kecanduan

yang tidak meng bermain game

online, Infected 2 1 yang mengakui
memiliki masalah Merujuk pada
model [7] yang dikembang alam penelitian ini
diajukan model pe 1iembagi populasi

menjadi beberapa alisis kestabilan

(-

1.2 Rumusa
s

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan yang

akan dibahas pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana konstruksi model penyebaran kecanduan game online?

2. Bagaimana kestabilan model penyebaran kecanduan game online?



1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang dicantumkan diatas , penelitian tugas

akhir ini memiliki tujuan adalah:
1. Menjelaskan konstruksi model penyebaran kecanduan game online.

2. Menganalisa kestabilan dari model penyebaran kecanduan game online.
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