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ABSTRAK

Game Dota 2 merupakan sebuah game yang memberikan tantangan dari segi strategi dan aksi
dimana para pemain sangat berantusias untuk bermain game dota 2, dimana para pemain game dota 2
akan memilih hero yang disediakan dan memilih atau juga membeli item-item yang mempunyai skill
yang kuat untuk memenangkan sebuah pertandingan.

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis seberapa besar pengaruh aspek ekonomi nyata pada

permaianan game dota 2 untuk menciptakan motivasi pemain yang dapat dihasilkan dari bermain game
dota 2.

Hasil dari penelitian ini adalah bagaimana para developer game atau para pembuat game dapat
menciptakan aspek ekonomi nyata pada game yang telah dibuat sehingga para pemain game dapat
berantusias dan tidak cepat bosan untuk memainkan game yang telah diciptakan oleh developer game.

Kata Kunci : Game Dota 2, Ekonomi Nyata, Resources, Sources, Traders.



ABSTRACT

The Dota 2 game is a game that provides challenges in terms of strategy and action where the
players are very enthusiastic to play dota 2 games, where dota 2 game players will choose the hero
provided and choose or also buy items that have strong skills for win a match.

This study was conducted to analyze how much influence the real economic aspects on the game
of Dota 2 games to create player motivation that can be generated from playing dota 2 games.

The results of this study are how game developers or game makers can create real economic
aspects in the games that have been created so that game players can be enthusiastic and not bored
quickly to play games that have been created by game developers.

Keywords: Dota 2 Games, Real Economy, Resources, Sources, Traders.
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BAB 1
PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan
tugas akhir. Di dalamnya berisi latarN belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir,

lingkup tugas akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.

1.1. Latar Belakang

Seiring dengan berkembangnya game online dari masa ke masa membuat para masyarakat tidak
hanya menikmati game online untuk mencari hiburan saja, tapi telah mejadi sebuah kebutuhan manusia
sekarang ini, karena pada game telah memiliki banyak manfaat yang akan didapatkan ketika bermain
game online. Kemajuan game online yang sangat pesat ini membuat banyak orang menggunakannya
tidak terkecuali anak-anak bahkan sampai dengan orang yang sudah tua pun tidak tertinggal untuk
memainkan game. karena telah maraknya game online dikalangan masyarakat maka semakin banyak
pula tempat-tempat yang memfasilitasi para pemain game bahkan sampai di adakan kompetisi-
kompetisi, jasa menaikkan ranking akun, memperjual belikan item-item yang disediakan oleh game

online dengan pendapatan yang tidak main-main harganya.

Game adalah salah satu kebutuhan sekaligus menjadi masalah besar bagi para penggunanya, hal
tersebut dikarenakan untuk dapat menjalankan suatu game dengan nyaman maka dibutuhkan spesifikasi
komputer yang relatif tinggi dibanding komputer untuk penggunaan biasa. (Wijaya Ariyana &
Arifianto).

Game online bisa memberikan sebuah tantangan dan penghotrmatan sehingga pemain menjadi
sangat berantusias untuk bermain game online, walaupun game online diperuntukkan kepada anak-anak,
ternyata tidak sedikit juga orang dewasa sering memainkannya bahkan ada juga yang menjadikan game
online sebagai pekerjaan hingga akhirnya bisa mendapatkan penghsilan dari game online tersebut.
Karena banyak sekali beredar game online dikalangan masyarakat Indonesia membuat warna baru bagi
penggemar game online, dari yang hidupnya susah bersosialisasi maka di dunia game online atau di

dunia maya dia bisa mendapatkan teman yang sangat banyak dibanding dikehidupan nyatanya.

Game online juga membawa dampak yang besar terutama pada perkembangan anak maupun
jiwa seseorang. Walaupun kita dapat bersosialisasi dalam game online dengan pemain lainnya, game

online kerap membuat pemainnya melupakan kehidupan sosial dalam kehidupan sebenarnya seperti



banyak mebuang-buang banyak waktu hingga ada yang bisa bolos sekolah hanya karena ingin bermain

game online.

Maka objek yang dipilih oleh peneliti dan menjadi subjek penelitiannya adalah kalangan pemain
game online yang memainkan game Dota 2, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi peluang

pendapatan penghasilan dari game online dota 2.

1.2. Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka identifikasi masalah dalam hal ini
adalah :
1. Bagaimana eksplorasi design game dota 2 untuk menciptakan peluang motivasi ekonomi
nyata?
2. Dengan cara apa pemain game mendapat penghasilan dari game dota 2?

3. Apakah faktor ekonomi nyata memiliki daya tarik bagi pemain game dota 2?

1.3. Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan identifikasi masalah yang dipaparkan sebelumnya, maka yang menjadi tujuan tugas
akhir ini yaitu :
1.  Untuk mengetahui eksplorasi design game dota 2 yang memberikan peluang motivasi
ekonomi nyata.
2. Untuk mengetahui cara-cara pemain game dota 2 dalam menghasilkan uang dari bermain
game dota 2.
3. Untuk mengetahui apakah faktor ekonomi nyata menjadi daya tarik bagi pemain.

1.4. Lingkup Tugas Akhir
Dari hasil Analisa, persoalan yang dihadapi sangat kompleks, maka penulis membatasi persoalan
sebagai berikut
1. Game online dota 2 yang menghasilkan penghasilan ekonomi nyata.
2. Penelitian ini di fokuskan untuk mengeksplorasi design game dota 2 dan motivasi

ekonomi nyata.

1.5. Metodologi Tugas Akhir
Metodologi merupakan kerangka dasar dari tahapan penyelesaian tugas akhir. Metodologi

penulisan pada tugas akhir ini mencakup semua kegiatan yang dilaksanakan untuk memecahkan masalah



atau melakukan proses inventaris data tool terhadap permasalahan tugas akhir. Metode ini dapat dilihat

pada Gambar 1.1 di bawah ini.

Identifikasi Maslah

Y

Kajian Literatur dan Survey
Prosedur Game

"

Eksplorasi Game Dota 2

¥

Wawancara

.

Pengolahan Hasil Wawancara
dengan Metode Kualitatif

;

Kesimpulan dan Saran

Gambar 1.1 Metodologi Penelitian

Berikut adalah penjelasan dari metodologi yang digunakan pada penelitian tugas akhir ini, yaitu :
1. Identifikasi Masalah
Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi di organisasi, serta solusi
sementara yang akan diusulkan untuk mengatasi masalah tersebut.
2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang didapat
dari organisasi tempat penelitian beserta lingkungannya untuk menunjang tahap analisis.

Tahap pengumpulan data terdiri dari :

a. Studi Literatur
Pada tahap ini dilakukan pencarian dan perbandingan referensi yang didapat dari buku,

jurnal ilmiah dalam bentuk buku cetak maupun e-book di internet untuk mendapatkan



teori yang relevan dengan masalah yang sudah diidentifikasi serta dengan tujuan dari

tugas akhir ini.

3. Eksplorasi Design Game Dota 2
Metode ini digunakan untuk meneliti data yang sudah ada, kemudian data tersebut
digunakan sebagai bahan acuan untuk selanjutnya dikembangkan oleh penulis yakni
mengenai Game Online Dota 2 pada perilaku gamer itu sendiri.

4. Wawancara
Pada tahap ini dilakukan wawancara atau tanya jawab kepada pihak yang bersangkutan.

5. Pengolahan Hasil Wawancara
Pada tahap ini akan dilakukan penulisan atau laporan dari hasil wawancara yang
dilakukan terhadap responden, yaitu para pemain dota 2. Hasil wawancara tersebut akan
dideskripsikan oleh penulis agar memperoleh hasil analisis yang lebih lengkap dan jelas.
Pada tahap ini dilakukan pegolahan data hasil wawancara yang dilakukan terhadap
responden, yaitu pemain game dota 2. Maka dari hasil wawancara tersebut peneliti
mendeskripsikan hasil analisis yang lebih lengkap dan jelas.

6. Kesimpulan & Saran
Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan terkait
dengan masalah yang sudah di identifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian

selanjutnya.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 (lima) bab, masing-masing bab
dibagi berdasarkan sub bab dengan maksud agar laporan tugas akhir ini akan lebih terperinci dengan
jelas untuk mempermudah dan lebih dipahami oleh pembaca.

Adapun sistematika penulisan tugas akhir pada masing-masing bab didalam laporan tugas akhir

ini adalah sebagai berikut :
BAB 1. PENDAHULUAN

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang akan dilakukan pada pengerjaan tugas
akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas

akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir serta sistematika penulisan laporan tugas akhir.



BAB 2. LANDASAN TEORI

Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, dan juga konsep-konsep dasar yang akan diperlukan untuk
menganalisa situasi yang akan diteliti. Dalam bab ini dipaparkan hasil-hasil penelitian yang ada pada
buku-buku, makalah-makalah dan jurnal-jurnal ilmiah yang terkait dengan data relevan sebagai referensi

pengerjaan tugas akhir.
BAB 3. ANALISIS

Bab ini menjelaskan tentang analisis dari game online dota 2, dengan ruang lingkup tugas akhir yang

akan di amati oleh peneliti berdasarkan fakta-fakta yang ada di kalangan pemain game dota 2.
BAB 4. HASIL PENELITIAN

Bab ini menjelaskan tentang hasil penelitian yang telah dilakukan dan pembahasan dengan cara

mendeskripsikan hasil penelitian.

BAB 5. KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dari hasil yang diperoleh pada penelitian yang telah dilakukan.

Di dalamnya pula berisi tentang saran yang akan diusulkan kepada peneliti selanjutnya.
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