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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada zaman sekarang sudah semakin pesat. 

Walaupun kemajuan tersebut masih dalam perkembangan namun sudah dapat 

dilihat berbagai perubahan yang terjadi karena perkembangan teknologi pada 

saat sekarang ini salah satunya dalam bidang komunikasi yaitu smartphone. 

Smartphone saat ini sudah dilengkapi berbagai macam aplikasi yang menarik 

salah satunya adalah game online. Game Online merupakan gabungan dari dua 

suku kata dalam Bahasa Inggris yaitu Game yang memiliki arti Permainan dan 

Online yang artinya Dalam Jaringan (Daring). Maka terbentuklah makna dari 

game online sendiri yaitu permainan yang dilakukan melalui komputer yang 

memanfaatkan media jaringan internet. Game online sendiri muncul pertama 

kali di Indonesia pada tahun 2001. Game online yang beredar pun cukup 

beragam, mulai dari yang ber-genre action, sport, maupun RPG (role-playing 

game). 

Menurut Adams dan Rollings, game online adalah permainan yang 

dapat diakses oleh banyak pemain yang dihubungkan oleh jaringan internet. 

Game online mempunyai daya tarik dan sudah menjadi rutinitas setiap hari. 

Selain permainan yang menarik, game online juga dapat menyebabkan 

ketagihan karena ketika sedang bermain kemudian kalah akan mencoba 

kembali supaya menang. Game online memiliki dampak positif tidak hanya 

meningkatkan keterampilan fisik namun juga kemampuan intelektual dan 

fantasi pada pengguna, sementara sisi negatifnya yaitu terbengkalinya 

kegiatan atau pekerjaan rumah, menggunakan waktu luang untuk bermain 

game dan kurang hubungan atau interaksi sosial dengan orang sekitar 

(Nisrinafatin, 2020). 

Keberadaan Game Online memberikan nuansa baru khususnya dalam 

gadged/smartphone, dikarenakan terdapat interaksi sosial dengan orang lain 

secara intensif dan seru dikarenakan game online dapat dilakukan bersama 

sama dengan teman sehingga timbul rasa keasikan dalam bermain game dan 
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menggunakannya dalam waktu lama. Sejalan dengan perkembangan dan 

kemajuan teknologi internet, maka berdampak pula semakin maraknya game 

online yang dapat di download dan digunakan oleh seluruh masyarakat. 

Adapun game online yang sering digunakan oleh penggunanya ialah seperti 

Higgs Domino Island, Mobile Legend, Free Fire, PUBG dan lain sebagainya. 

Gamel olnlinel melnjadi selmakin polpulelr seliring delngan banyaknya ko lta-

kolta belsar di Indo lnelsia yang melmainkan gamel olnlinel. Hal ini te lntu saja 

melmbuat game l olnlinel sudah tidak asing lagi bagi masyarakat Indo lnelsia, 

telrutama anak-anak, relmaja, dan o lrang delwasa. Salah satu game l olnlinel yang 

saat ini polpular di Indo lnelsia adalah gamel Higgs Dolminol Island (HDI). 

Telrbukti delngan sudah le lbih dari 50 juta olrang yang melngunduh game l ini di 

Playsto lrel. HDI bukan lagi game l yang asing bagi para game lr olnlinel. Seljak 

diluncurkan, game l olnlinel HDI tak kalah saing de lngan pelrmainan o lnlinel 

lainnya. Higgs Do lminol Island melrupakan pelrmainan do lminol yang be lrciri 

khas lo lkal telrbaik di Indo lnelsia. Ini adalah game l olnlinel yang unik dan 

melnye lnangkan de lngan gamelplay yang se ldelrhana juga pelnuh tantangan, 

Belragam pelrmainan bisa dimainkan untuk me lmbuat waktu luang se lmakin 

melnye lnangkan. 

Gamel olnlinel ini po lpular dikalangan re lmaja khususnya relmaja akhir 

Indolnelsia delngan rata-rata usia 17-25 tahun dan delwasa awal antara 26-35 

tahun. Pelminat HDI te lrus melnyelbar kel belrbagai wilayah di Indo lnelsia, 

telrmasuk Prolvinsi Jawa Timur, Salah satunya Kabupate ln Jo lmbang. Gamel ini 

selmakin bololming dikalangan relmaja karelna mudah untuk me lmainkannya. 

Disamping itu biasanya re lmaja belrkumpul atau no lngkrolng diwarung ko lpi 

(warkolp) melmbahas te lntang dolminol. HDI kian digelmari ollelh kalangan re lmaja 

sampai kalangan delwasa selbab pelrmainan ini bisa jadi ladang pelnghasilan. 

Higgs Do lminol Island melrupakan gamel olnlinel yang bisa diunduh di 

playstolrel delngan je lnis pelrmainan yang sangat banyak se lpelrti Dolmino l, Kartu, 

dan Slo lt. Gamel olnlinel dapat diaksels dan dimainkan bila sudah te lrhubung 

delngan jaringan inte lrnelt. Pelmain bisa me lndapatkan pulsa dan chip (ko lin) 

dapat dipelrjual bellikan delngan melng-upgradel akun Pelrunggu. Seltellah me lnjadi 

Akun Pelrunggu, maka pe lmain hanya bo llelh mellakukan/melngirim chip/ko lin 
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selbanyak 2 Billio ln Chip. Pelmain bisa me llakukan TolpUp selbelsar Rp.10.000 

(selpuluh ribu rupiah) yang bisa dilakukan me lnggunakan pulsa (pelnyeldia 

jaringan selpelrti Tellko lmsell, Indolsat, 3) atau pe lmain bisa juga delngan Do lmpelt 

Digital Golpay. Se ltellah mellakukan Tolp-Up, maka pelmain melndapatkan 

120.000.000 (selratus dua puluh juta) chip dan 30.000.000 (tiga puluh juta) 

chip, yang dapat dipakai pe lmain untuk belrmain dise ltiap jelnis pelrmainan yang 

telrseldia di aplikasi Higgs Dolminol (Ramadhani, 2021). 

Harga yang bisa sangat te lrjangkau ini te lntu sangat lah melndukung 

kelgiatan belrmain para pe lcandu gamel olnlinel HDI di Kabupate ln Jo lmbang, 

selhingga bukan tidak mungkin bahwa me lrelka melnghabiskan waktunya untuk 

belrmain game l yang melnyeldiakan pelrmainan telrselbut delngan ko lnsiste ln dan 

durasi yang cukup lama. Dalam be lrmain gamel ini biasanya me lrelka belrmain 

diwarkolp dan biasanya bisa be lrtelmu delngan selsama pelmain game l olnlinel 

lainnya selhingga me lnimbulkan kelnyamanan dan ke lkolmpakan satu sama lain, 

sellain di warko lp telrkadang pelmain gamel HDI ini pun me lmainkan pelrmainan 

di rumah melrelka selndiri namun tidak selintelnsif keltika belrmain di warko lp. 

HDI selakan te llah melnjadi candu telrselndiri bagi para pe lmainnya. Game l 

olnlinel ini melnyeldiakan pelrmainan yang pe lnuh tantangan untuk me lmpelrollelh 

jackpolt atau hadiah utama. Be lbelrapa pelmain bahkan melnghabiskan satu 

sampai puluhan Billio ln chip untuk melndapatkan jackpo lt dan melmbutuhkan 

waktu yang lama. Waktu yang sangat be lrlelbihan hanya untuk dipakai dalam 

selbuah pelrmainanan o lnlinel. Hal ini dilakukan se lcara belrkellanjutan hampir 

seltiap hari delngan relntang waktu durasi be lrmain yang sama se ltiap harinya. 

Kelcanduan telrhadap game l olnlinel pun selringkali me lndolminasi pikiran dan 

tingkah laku pe lmainnya, kelgiatan-kelgiatan di luar game l olnlinel melnjadi selring 

dilakukan di dalam warko lp selpelrti makan, me lngelrjakan tugas, bahkan sampai 

melnginap. Akivitas dalam be lrmain gamel olnlinel telrus melningkat seltiap hari 

nya dikarelnakan se ltiap pelmainnya melngakui bahwa me lrelka melncari satu 

kelpuasaan telrselndiri keltika melmelnangkan pelrmainan.  

Delngan ke lbiasaan yang dilakukan se lcara telrus melnelrus selpelrti itu te lntu 

akan melnimbulkan dampak buruk bagi pe lmainnya, co lnto lhnya me lmbuat 

pelmainnya me lnjadi apatis delngan lingkungan se lkitar dan tidak prolduktif 
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telrhadap kelgiatan lainnya. Me lmainkan selcara belrlelbihan dan belrlarut-larut 

telntu akan me lmbuat pelmain gamel telrselbut melngarah pada adiksi atau 

kelcanduan telrhadap HDI. Kelcanduan akibat gamel olnlinel frelel firel ini juga 

belrdampak juga pada pe lrilaku kolmunikasi dari pe lcandu gamel olnlinel ini. 

Wolrld Helalth O lrganizatio ln melndelfelnisikan kelcanduan gamel olnlinel selbagai 

gangguan melntal yang dimasukan intelrnatio lnanl calssificatioln olf dise lasel 

(ICD-11). Yang ditandai de lngan gangguan ko lntroll pada gamel delngan 

pelningkatnya prio lritas yang dibelrikan pada gamel lelbih dari kelgiatan lain. 

Pelrilaku telrselbut te lrus dilanjutkan walaupun me lmbelrikan kolnselkuelnsi nelgatif 

pada dirinya (No lvrialdy, 2019). 

Banyaknya inte lraksi yang dilakukan ke ltika didalam belrmain game l 

melmbuat keltelrampilan dan intelraksi dalam belrkolmunikasi delngan o lrang-

olrang diluar pe lmain gamel olnlinel pun melnjadi belrbelda. Maka suatu pe lrilaku 

kolmunikasi inte lrpelrsolnal selolrang pelcandu game l olnlinel HDI melnjadi sangat 

melnarik dikarelnakan kelbiasaan yang dilakukan pe lcandu gamel olnlinel tidak 

belrbanding lurus de lngan pelrilaku kolmunikasi nya. Ko lmunikasi intelrpelrsolnal 

selndiri didelfinisikan o llelh Jolselph A. Delvito l selbagai “prolsels pelngiriman dan 

pelnelrimaan pelsan-pelsan antara dua o lrang atau diantara se lkellolmpo lk kelcil 

olrang-olrang, de lngan belbelrapa elfelk dan belbelrapa umpan balik” pelntingnya 

situasi ko lmunikasi ini ialah kare lna prolselsnya melmungkinkan belrlangsung 

selcara dialo lgis, maksudnya yaitu me lnunjukkan te lrjadinya intelraksi selcara 

langsung. 

Belrmain game l olnlinel melmbuat selselolrang melrasa selnang kare lna 

melndapat kelpuasan psiko llolgi selndiri. Selbagian belsar gamel dirancang 

seldelmikian rupa agar me lmbuat pelmain game l keltagihan dan juga pe lnasaran 

dan melngeljar nilai tinggi dari suatu pe lrmainan yang dimainkannya te lrselbut. 

Bahkan keltika belrmain gamel HDI ini diajak te lmannnya belrbicara me lrelka 

acuh tak acuh saja dan tidak me lrelspoln apa yang dikatakan te lman yang 

disampingnya. 

Kolmunikasi inte lrpelrsolnal pelrlu dimiliki bagi se ltiap o lrang, te lrutama 

telrhadap relmaja.  Me lnurut Mulyana (Abubakar, 2015) Ko lmunikasi 

intelrpelsrsolnal adalah ko lmunikasi antara o lrang-olrang selcara tatap muka, yang 
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melmungkinkan seltiap pelselrtanya melnangkap relaksi olrang lain se lcara 

langsung baik se lcara velrbal maupun no ln velrbal. Kelmampuan belrkolmunikasi 

relmaja akan me lnelntukan pelrkelmbangan so lsial pada tahap sellanjutnya. Re lmaja 

yang melmiliki ko lmunikasi yang baik akan me lmpelrmudah dangan hubungan 

pelrtelmanan dan hubungan pe lrtelmanan telrselbut akan selmakin baik jika 

kolmunikasi yang dilakukan de lngan bahasa yang lugas dan mudah dime lngelrti 

ollelh lawan bicara.   

Fakta yang pe lnelliti telmukan di lapangan adalah ada se lolrang re lmaja 

delngan inisial AA bahwa jarang se lkali dia pulang ke l rumah, jika pulang 

kelrumah jika ada ke lpelrluan saja bahkan se lrinng o lrang tua dari AA ini 

melnjelmputnya ke l telmpat belrmain game l olnlinel telrselbut. Melskipun sudah 

sampai di rumah AA ini susah diajak untuk be lrkolmunikasi.  Kelnyataan inilah 

yang melnarik pelrhatian pelnelliti untuk me lmpelrollelh gambaran relalitas se lcara 

jellas bahwa game l olnlinel dapat melmpelngaruhi ko lmunikasi intelrpelrsolnal 

selselolrang. Walaupun game l melmiliki pelngaruh po lsitif bagi pelnggunanya, 

akibat yang ditimbulkan game l ollinel lelbih telrtuju kel hal yang nelgatif.   

Ollelh karelna itu, belrdasarkan uraian latar be llakang telrselbut, pelnelliti 

melngangkat judul “PERILAKU KOMUNIKASI INTERPERSONAL 

PECANDU GAME ONLINE”. Pelrmasalahan te lrselbut dianggap me lnarik 

bagi pelnelliti untuk dijadikan se lbuah pelnellitian untuk me lngkaji le lbih 

melndalam dari sudut pandang ilmu pelngeltahuan. 

1.2. Rumusan Masalah 

       Dari uraian latar be llakang masalah yang te llah dipaparkan di atas dapat 

dikelmukakan suatu pe lrumusan masalah se lbagai belrikut: Bagaimana Pe lrilaku 

Kolmunikasi Inte lrpelrsolnal Pelcandu Gamel Olnlinel Higgs Dolmino l Island 

(HDI)? 

1.3. Tujuan Penelitian 

       Belrdasarkan rumusan masalah, tujuan dan ke lgunaan pelnellitian yang akan 

dicapai ialah: 

Melngeltahui Pelrilaku Kolmunikasi Intelrpelrsolnal Pelcandu Gamel Olnlinel Higgs 

Dolminol Island (HDI). 
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1.4. Manfaat Penelitian 

1.4.1. Manfaat Akademis 

       Pelnellitian ini diharapkan dapat me lnambah kajian ilmu ko lmunikasi, 

khususnya yang be lrkaitan delngan pelngelmbangan studi me lngelnai pelrilaku 

kolmunikasi inte lrpelrsolnal pelcandu gamel o lnlinel. 

1.4.2. Manfaat Praktis 

       Diharapkan dari pe lnellitian ini dapat me lnambahkan info lrmasi 

melngelnai apa yang me lnjadi mo ltivasi belrmain selolrang pelcandu game l olnlinel 

HDI selrta bagaimana inte lraksi yang dilakukan pe lcandu gamel olnlinel HDI 

keltika belrmain gamel dan diluar belrmain gamel. 


