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ABSTRAK 

 

MODEL MATEMATIKA TERHADAP KECANDUAN GAME ONLINE  

(Oleh: Khairi Rahim; Pembimbing: Faisal, Muhammad Ahsar Karim; 2024) 

  

Game online adalah jenis permainan yang memanfaatkan jaringan komputer, 

game online disediakan sebagai tambahan layanan dari perusahaan penyedia jasa 

online atau dapat diakses langsung melalui sistem yang disediakan dari perusahaan 

yang menyediakan permainan tersebut. Kecanduan game online adalah salah satu 

dari beberapa bentuk kecanduan yang disebabkan oleh perkembangan teknologi, 

salah satunya internet atau yang lebih dikenal internet addictive disorder. Pada 

penelitian ini digunakan model SIR klasik yang dimodifikasi menjadi model SIPQ 

dimana kelas subpopulasi yang digunakan yaitu individu rentan kecanduan (S), 

individu kecanduan game online (I), individu kecanduan game online dan 

professional dalam bermain game online (P), dan individu yang berhenti kecanduan 

game online (Q). Tujuan penelitian ini untuk menjelaskan proses terbentuknya 

model matematika terhadap kecanduan game online, menentukan titik ekuilibrium, 

bilangan reproduksi dasar, dan melakukan analisis kestabilan model serta 

melakukan simulasi. Penelitian ini menggunakan metode Next Generation Matrix 

untuk menentukan Bilangan Reproduksi Dasar, kemudian Metode linearisasi dan 

Kriteria Routh-Hurwitz untuk menganalisa kestabilan. Hasil dari penelitian ini 

diperoleh dua titik ekuilibrium yaitu titik ekuilibrium bebas kecanduan game online 

dan titik ekuilibrium kecanduan game online, selanjutnya diperoleh analisis 

kestabilan dititik ekuilibrium bebas kecanduan game online dan titik ekuilibrium 

kecanduan game online stabil asimtotik lokal. Simulasi model disajikan untuk 

mendukung penjelasan mengenai analisis kestabilan model berdasarkan parameter-

parameter yang memenuhi kestabilan  

. 

Kata Kunci: Pemodelan Matematika, Model Epidemik SIPQ, Kecanduan Game 

online, Analisis Kestabilan 
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ABSTRACT 

 

MODEL MATEMATIKA TERHADAP KECANDUAN GAME ONLINE  (by: 

Khairi Rahim; Advisor: Faisal, Muhammad Ahsar Karim; 2025) 

  

Online games are a type of game that utilizes a computer network, online 

games are provided as additional services from online service providers or can be 

accessed directly through the system provided by the company that provides the 

game. Online game addiction is one of several forms of addiction caused by 

technological developments, one of which is the internet or better known as internet 

addictive disorder. This study used the classic SIR model which was modified into 

the SIPQ model where the subpopulation classes used were individuals who were 

prone to addiction (S), individuals addicted to online games (I), individuals addicted 

to online games and professionals in playing online games (P), and individuals who 

stopped being addicted to online games (Q). The purpose of this study was to 

explain the process of forming a mathematical model for online game addiction, 

determine the equilibrium point, basic reproduction number, and conduct a stability 

analysis of the model and conduct simulations. This study uses the Next Generation 

Matrix method to determine the Basic Reproduction Number, then the Linearization 

Method and Routh-Hurwitz Criterion to analyze stability. The results of this study 

obtained two equilibrium points, namely the equilibrium point free from online 

game addiction and the equilibrium point of online game addiction, then obtained 

a stability analysis at the equilibrium point free from online game addiction and the 

equilibrium point of online game addiction is locally asymptotically stable. Model 

simulations are presented to support the explanation of the stability analysis of the 

model based on parameters that meet stability. 

Keywords: Mathematical Modeling, SIPQ Epidemic Model, Online Game 

Addiction, Stability Analysis 
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ARTI LAMBANG DAN SINGKATAN 

 

𝑆(𝑡) : jumlah individu yang rentan kecanduan game online pada saat 𝑡 

𝐼(𝑡) : jumlah individu yang kecanduan  game online tapi tidak Professional 

dalam game online pada saat 𝑡 

𝑃(𝑡) : jumlah  individu yang kecanduan game online dan Professional 

dalam game online pada saat 𝑡 

𝑄(𝑡) : jumlah  individu yang berhenti kecanduan bermain game online pada 

saat 𝑡 

  𝜇 : Laju rekrutmen dan meninggalkan sistem kecanduan game online 

𝑢1 : Probabilitas individu menjadi profesional game online 

𝑢2 : Proporsi individu yang tidak lagi kecanduan game online 

𝛽  : Laju kontak profesional game online 

𝛾  : Rasio penarikan diri dari kecanduan game online 

𝛿 : Laju individu yang berhenti dari Professional game online  

  𝛼 : Laju kontak kecanduan game online  

𝜆 : Nilai eigen dari persamaan karakteristik 

𝑅0 : Bilangan reproduksi dasar 

𝐸0 : Titik ekuilibrium bebas kecanduan game online 

𝐸∗ : Titik ekuilibrium kecanduan game online 
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