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ABSTRAK 

 

HARU SESULIH, 1643010142, PENERIMAAN PEMAIN GAME HIGGS 

DOMINO ISLAND TERHADAP WACANA PERJUDIAN PADA GAMES 

HIGGS DOMINO 

 

Penelitian ini meneliti tentang penerimaan masyarakat terhadap suatu wacana media 

terhadap game perjudian online terutama kepada pemain Higgs Domino Island 

 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan menggunakan metode 

Teori Penerimaan model Encoding – Decoding Stuart Hall. Hasil penelitian 

menunjukkan berbagai macam penerimaan. 

 

Kata kunci : Teori Penerimaan, Perjudian Online,Slot,Higgs Domino Island 
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ABSTRAK 

 

HARU SESULIH, 1643010142, PENERIMAAN PEMAIN GAME HIGGS 

DOMINO ISLAND TERHADAP WACANA PERJUDIAN PADA GAMES 

HIGGS DOMINO 

 

This research examines the public acceptance of a media discourse on online 

gambling games, especially to Higgs Domino Island players. 

 

This research uses a type of qualitative research using the Stuart Hall Encoding - 

Decoding model Acceptance Theory method. The results showed various kinds of 

acceptance. 

 

Keywords: Acceptance Theory, Online Gambling, Slot, Higgs Domino Isla


