
E-ISSN : 2827-9425 
P-ISSN : 2828-4666 JURNAL BALOK – Banthayo Lo Komputer  Vol. x, No. X  (2022) 

 

| Copyright @BALOK -  EDISI 
  Halaman | 1 

 

PENERAPAN METODE FUZZY TSUKAMOTO  

UNTUK DETEKSI KECANDUAN GAME  

ONLINE TERHADAP SISWA SD 
(Studi Kasus : SDN 95 Kota Utara Kota Gorontalo) 

 
Hardiyanto Adoe1 

1Fakultas Ilmu Komputer, Teknik Informatika, Universitas Ichsan Gorontalo, Jalan Drs. 
Achmad Nadjamudin No. 17, Dulalowo Tim, Kec. Kota Tengah, Kota Gorontalo, Gorontalo 

Email:  Hardhyantoadoe01@gmail.com 
Email Pebimbing 1 : zhorahayaty123@gmail.com 

Email Pebimbing 2 : zulfrianto.dsn.unisan@gmail.com 

 
 

ABSTRAK 

HARDIYANTO ADOE. T3118063. PENERAPAN METODE FUZZY TSUKAMOTO UNTUK 

DETEKSI KECANDUAN GAME ONLINE TERHADAP SISWA SD 

Game online sudah menjadi gaya hidup baru di kalanagan siswa-siswa, tak heran jika banyak siswa 

sekolah dasar yang menghabiskan waktunya dengan bermain game online. Hal ini dapat menyebabkan 

dampak yang cukup serius seperti: malas belajar, suka bolos sekolah dan sering terlambat ke sekolah. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeteksi kecanduan game online terhadap siswa sekolah dasar dengan 

metode Fuzzy Tsukamoto. Variabel input kecanduan terhadap game online terdiri dari tolerance (berkaitan 

dengan durasi waktu yang di gunakan selama bermain game online), compulsion (berkaitan denagan 

dorogan dari diri sendri ketika ingin bermain game online), dan withdrawl (ketidaksanggupan menahan 

diri). Dan variabel output adalah tidak candu, candu dan sangat candu, untuk mendapatkan hasil output. 

Memiliki 4 (empat tahap perhitungan yaitu pembentukan himpunan fuzzy, aturan fuzzy, komposisi aturan 

dan penegasan. Hasil penelitian menunjukan tingkat kecanduan terhadap game online dari satu sampel 
siswa menunjukan nilai 7,56 yang berarti bahwa siswa tersebut berada pada himpunan candu, sehingga 

disimpulkan bahwa siswa tersebut dalam kategori candu dalam bermain game online. Dan tingkat akurasi 

yg di peroleh dengan metode confusion matrix adalah 64,27% dengan hasil yang cukup akurat. 

Kata kunci: fuzzy tsukamoto, kecanduan game online, durasi, compulsion, withdrawal 

 
 

                                                                          ABSTRACT 

 

HARDIYANTO ADOE. T3118063. THE APPLICATION OF THE FUZZY TSUKAMOTO METHOD 

FOR ONLINE GAME ADDICTION DETECTION IN PRIMARY SCHOOL STUDENTS 

Online games have become a new lifestyle among students. It's no wonder primary school students spend 

their time playing online games. It can seriously cause impacts such as: being lazy to study, skipping 

classes at school, and often being late for school. This study aims to detect online game addiction in 

primary school students using the Fuzzy Tsukamoto method. The input variables for addiction to online 

games consist of tolerance (related to the duration of time used while playing online games), compulsion 

(related to self-indulgence when wanting to play online games), and withdrawal (inability to hold back). 
The output variables are not addictive, addictive, and very addictive. To obtain the outputs, it has four 

stages of calculations, namely the formation of fuzzy sets, fuzzy rules, rules composition, and affirmations. 

The results indicate that the level of addiction to online games from one sample of students implies a 

value of 7.56 which means that the student is in the addictive (opiate) set. It is concluded that the students 

are in the category of addicted to playing online games. The level of accuracy obtained by the confusion 

matrix method is 64.27% with a fairly accurate result. 

Keywords: fuzzy Tsukamoto, online game addiction, duration, compulsion, 
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1. PENDAHULUAN 

Game berasal dari bahasa Inggris 

yang berarti permainan dasar. Game adalah 

bagian dari permainan, permainan juga 

merupakan bagian dari game, dan keduanya 

saling berhubungan. Bermain game adalah 

aktivitas yang kompleks dengan aturan, 

permainan, dan budaya. Sebuah permainan 

adalah sistem di mana pemain membuat 

tabrakan buatan. Peraturan dalam 

permainan bertujuan untuk membatasi 

perilaku pemain dan menentukan 

permainan.[1] 

Game online adalah permainan yang 

dimainkan secara online atau terhubung 

kedalam jaingan internet (Adiningtiyas, 

2017). Dari berbagai macam media hiburan 

yang mudah diakses adalah game online 

dan juga mudah diakses secara bebas (Ismi 

& Akmal, 2020)(Putra et al.,2019) [2]. 

Fenomena maraknya game online 

timbul dari maraknya warnet-warnet yang 

dilengkapi dengan PC (personal computer), 

dan siapapun dapat menggunakannya 

secara bebas. Game online pun sendiri 

sudah menjadi gaya hidup baru, mulai dari 

anak-anak hingga orang dewasa terutama 

siswa sekolah dasar. Tak heran jika banyak 

siswa sekolah dasar yang menghabiskan 

waktunya di rumah dengan bermain game 

online di luar jam sekolah. Hal ini dapat 

menyebabkan dampak yang cukup serius 

seperti: malas belajar, suka bolos sekolah 

dan sering terlambat ke sekolah[3]. 

Peneletian ini adalah menerapkan 

metode fuzzy tsukamoto untuk mendeteksi 

tingkat kecanduan game online terhadap 

siswa. Logika fuzzy adalah salah satu 

komponen pembentuk soft computing yang 

dperkenalkan oleh Prof. Lofti A. Zadeh pada 

tahun 1965 ( marbun & sinaga, 2018). 

Penelitian ini akan menghasilkan 3 output 

yaitu tidak candu, candu dan sangat candu. 

Penulis melihat dan mengamati tentang 

kecanduan game online terhadap siswa SD 

berdampak cukup serius, menjadi malas 

belajar dan selalu tidak mengerjakan tugas. 

Adakah dampak dari akibat bermain game 

online secara berlebihan dilihat dari 

perubahan perilaku siswa sehari-hari 

disekolah 

. 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Game Online 

Menurut Eddy Liem, selaku 

Direktur Indonesia Gamer dalam Kompas 

Cyber Media (14 November 2003) yaitu 

sebuah komunitas pecinta game di 

Indonesia, internet game adalah sebuah 

game atau permaian yang dapat dimainkan 

secara online atau menggunakan jaringan 

internet, bisa dengan menggunakan 

Personal Computer, Mobile Phone, serta 

console game yang lainnya seperti Xbox 

dan sejenisnya [7]. 

2.2. Kecanduan Game Online 

Kecanduan game online adalah 

jenis kecanduan yang disebabkan oleh 

teknologi internet dan dikenal sebagai 

kecanduan internet. Internet dapat 

menyebabkan kecanduan, salah satunya 

kecanduan game komputer (terlalu banyak 

game). Game online adalah bagian dari 

internet, sering digunakan, sangat populer, 

dan dapat menyebabkan kecanduan yang 

sangat tinggi [2]. 

2.3 Analisis Data  

Alalisis data ialah Studi ini 

mengeksplorasi bagaimana menerapkan 

logika fuzzy pada game dengan sistem 

penilaian yang baik. Metode  Penelitian ini 

menggunakan sistem fuzzy Tsukamoto . 

Logika fuzzy itu sendiri Suatu metode yang 

memungkinkan suatu keadaan memiliki dua 

nilai sekaligus, misalnya Besarnya nilai 
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tergantung dari bobot keanggotaan yang 

dimiliki [9]. 

2.4 Logika Fuzzy 

Metodologi ini dapat diterapkan 

pada perangkat keras, perangkat lunak, atau 

kombinasi keduanya (Mulyanto, 2011). 

Logika fuzzy adalah metodologi sistem 

kontrol pemecahan masalah yang cocok 

untuk aplikasi ke sistem mulai dari sistem 

yang sederhana hingga sistem yang 

kompleks. logika Fuzzy dapat diterapkan 

dalam berbagai bidang, termasuk sistem 

Diagnosis penyakit (dalam bidang 

kedokteran); pemodelan sistem Pemasaran, 

Riset Operasi (Ekonomi); Manajemen 

Kualitas Air, Prakiraan Gempa dll. Logika 

fuzzy adalah salah satu cara yang cocok 

untuk pemetaan ruang input ke ruang output 

Selain itu, logika fuzzy dapat diartikan 

sebagai metode yang tepat. Memetakan 

ruang input ke ruang output [10]. 

Logika fuzzy memliki derajat 

keanggotaan dalam rentang 0-1. Sehingga 

itu ada beberapa alasan menagapa orang 

menggunakan logika fuzzy, antara lain: [11] 

1. Logika fuzzy memeliki sifat yang 

sangat sederhana dan mudah 

dipahami. 

2. Fuzzy logic adalah fleksibel. 

Artinya dapat dibangun dan bisa 

dikembangkan dengan mudah 

tanpa harus memlai dari “nol” 

3. Fuzzy logic berdasarkan pada 

bahasa alami atau bahsa manusia. 

4. Fuzzy logic memberikan toleransi 

terhadap ketidak pastian data. Hal 

ini sangat cocok dengan fakta 

sehari-hati. 

5. Fuzy logic mampu memodalkan 

fungsi-fungsi non-linear yang 

sangat kompleks. 

2.5 Evaluasi Confusion matriks 

Confusion matrix merupakan 

suatu metode yang digunakan untuk 

mengukur perfoma dari suatu model 

pembagian terstruktur mengenai 

memakai mencari nilai precision, recall 

dan nilai akurasi dari suatu model. 

Selain itu terdapat beberapa istilah 

umum yang sanggup dipakai dalam 

proses pengukuran kinerja dari model 

pembagian terstruktur yaitu :  

a. True Positive (TP) : Data positif 

yang diprediksi benar 

a. True Negative (TN) : Data negative 

yang diprediksi benar 

b. False Positive (FP) : Data negative 

umum diprediksi sebagai data 

positif 

c. False Negative (FN) : Data positif 

namun diprediksi sebagai data 

negative 

Confusion matrix tersebut dapat dilihat 

pada tabel berikut (Shafira, 2018) : 

Tabel 2.6 Confusion Matrix 

Predicted class 

  Yes No Total 

Actual 

class 

Yes TP FN P 

No FP TN N 

 Total P N P+N 
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3. METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek Waktu, 

dan Lokasi Penelitian 

3.2 Pengembangan Sistem 

Pendekatan yang digunakan dari 

tingkat penerapannya, menjadikan 

penelitian yang diterapkan merupakan 

penelitian yang sifatnya terapan, 

berdasarkan informasi yang didapatkan 

maka poroses penelitian ini adalah 

pendekatan kuantitatif, Dilihat dari 

perlakuan terdapat data, maka penelitian ini 

merupakan penelitian konfimatori. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Tabel 4.1 Hasil pengumpalan data 

 

1. Menghitung nilai x, y, x², xy dan 

total dari masing-masingnya. 

Tabel 4.3 Menghitung Nilai x, y, x², xy dan  

 

4.2 Penerapan Metode 

Tabel 4.2 Himpunan variable dan domain 

 
 

 

 

a. Aturan Fuzzy 

[R1]:IF Durasi = Sedikit AND Compul

sion = Biasa AND Withdrawl = Tidak 

Sanggup THEN Kecanduan = Candu  

 

[R2]:IF Durasi = Sedikit AND Compulsio

n = Biasa AND Withdrawl = Sanggup T

HEN Kecanduan = Sangat Candu 

 

[R3]:IF Durasi = Sedikit AND Compul

sion = Biasa AND Withdrawl = Sanga

t 

Sanggup THEN Kecanduan = Candu 

[R4]:IF Durasi = Sedikit AND Compul

sion = Cukup 

Tinggi AND Withdrawl = Tidak 

Sanggup THEN Kecanduan = Sangat 

Candu 

 

b. Komposisi Aturan 

Komposisi Aturan Komposisi aturan 

merupakan kesimpulan secara keseluruhan 

dengan mengambil tingkat keanggotaan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Komposisi Aturan 

Berdasarkan gambar aturan diatas maka 

hasil komposisi dapat diselesaikan sebagai 

berikut : 

(a1-4)/ 4 = 0,25   a1 = 5 

(a2-4)/ 4 = 0,5  a2 = 6 

(a3-8)/ 4 = 0,25  a3 = 9 

(a4-8)/ 4 = 0,5  a3 = 10 

Tidak Candu Candu Sangat Candu

1

0,5

0,25

0

4 a1 a2 8 a3 a4 12 15
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c. Defuzzifikasi 

Langkah terakhir untuk proses metode 

fuzzy Tsukamoto adalah defuzzifikasi. 

    𝒁 =   ∫
𝒛 − 𝟒

𝟒
 𝒛. 𝒅𝒛 + ∫ 𝟎, 𝟓 𝒛, 𝒅𝒛   

𝟏𝟎

𝟔

𝟔

𝟒

 

𝒁 =     ∫
𝒛 − 𝟒

𝟒

𝟔

𝟒

 𝒅𝒛 + ∫ 𝟎, 𝟓 𝒅𝒛

𝟏𝟎

𝟔

 

     𝒁 =    
𝟐,𝟗+𝟏𝟔

𝟎,𝟓+𝟐
  

      𝐙 =  
𝟏𝟖, 𝟗

𝟐, 𝟓
 

𝒁 = 𝟕, 𝟓𝟔 

Jadi nilai output kecanduan game 

online terhadap siswa SD tersebut adalah 

7,56. Berada di daerah Candu, dan dapat di 

simpulkan bahwa siswa tersebut 

terdentifikasi kategori candu terhadap game 

online. 

 

4.2 Evaluasi Confusion Matriks 

Tabel 5.1 Perhitungan MAPE 

 

 

 

 

= True positive (TP) 

 TP Sangat Candu = 2 

FalsePositive(FP) = 1 + 0 = 1 

(cell 2 dan 3) 

False Negative(FN) = 1 + 0 = 1 

(cell 4 dan 7) 

True Negative(TN)  = 1 + 1 + 1 + 2 

= 5 (cell 5 dan 6 dan 8 dan 9) 

Acuraccy TP  / TOTAL SANGAT 

CANDU 

ACCURACY = 2  / 3 = 0.66 

PRECISION = TP / (TP+FP) = 2 / 

2 + 1 = 0,66 

RECALL = TP/( TP + FN ) = 

2 / 2 + 1 = 0.66 

 TP Candu  = 1 

FP       = 1 + 1 = 2 

(cell 4 dan 6) 

FN   = 0 + 0 = 0 

(cell 3 dan 7) 

TN   = 2 + 2 = 4 

(cell 1 dan 9) 

ACCURACY = TP  / TOTAL 

CANDU =  1  / 3 = 0.33 

PRECISION = TP / (TP+FP) = 1 / 

1 + 2 = 0.33 

RECALL = TP/( TP + FN ) = 

1 / 1 + 0 = 1 

 

 TP Tidak Candu    = 2 

FP   = 0 + 1 = 1 

(cell 7 dan 8) 

FN   = 0 + 1 = 1 

(cell 3 dan 6) 

TN   = 2 + 1 + 1 

+1 = 5 (cell 1, 2, 4 dan 5) 

ACCURACY = TP  / TOTAL 

TIDAK CANDU =  2 / 4 = 0.5 

PRECISION = TP / (TP+FP) = 2 / 

2 + 1 = 0.66 

RECALL = TP/( TP + FN ) = 

2 / 2 + 1 = 0.66 
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F1-score 

𝑓1 − 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 = 2 𝑥 (𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 𝑥 𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛) 

/(𝑟𝑒𝑐𝑎𝑙𝑙 + 𝑝𝑟𝑒𝑐𝑖𝑠𝑖𝑜𝑛) 

𝑓1 − 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 = 2 𝑥 (77.3 𝑥 55) / (77.3 + 55) = 

2 𝑥 4,251.1 / 132.3 = 2 𝑥 32.135 = 64.27. 

 

Dari tabel confusion matrix di atas 

diketahui bahwa tingkat akurasi Terhadap 

Metode fuzzy Tsukamoto yang dihasilkan 

sebesar 64,27%. Dari data Testing  yang 

berjumlah 10 dan data training berjumlah 

27. 

 

4.3   Pembahasan Sistem 

Berikut adalah hasil tampilan 

prediksi persediaan jumlah benih padi 

menggunakan Metode Regresi Linier 

Sederhana. 

4.3.1 Tampilan Halaman Login 

 

4.3.2 Tampilan Halaman Home Admin 

 

4.3.3 Tampilan Halaman Data Alternatif 

 

4.3.4 Tampilan Halaman Data Kriteria 

4.3.5 Tampilan Halaman Data Aturan 

 

 

4.3.6 Tampilan Halaman Input nilai 
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4.3.7 Tampilan Hasil Perhitungan 

 

 

5. KESIMPULAN 

Kesimpulan yang dapat dihasilkan 

dalam penelitian dengan Judul Penerapan 

Metode Fuzzy Tsukamoto untuk deteksi 

tingkat kecanduan game onile terhadap 

siswa sd adalah sebagai berikut : 

1. Penerpan metode Fuzzy Tsukamoto 

dapat dijadikan sebagai salah satu 

untuk menyelesaikan permasalahan 

dalam mendeteksi tingkat kecanduan 

game online. Implementasi sistem yang 

dimulai dengan pengisian kusioner 

sampai proses perhitungan defuzifikasi  

memberikan hasil yang cukup tepat. 

Keberhasilan sistem dapat diukur 

dengan melihat hasil yang dapat 

menunjukan kecanduan game online 

terhadap siswa SD. 

2. Hasil Pengujian Akurasi dengan 

bantuan Metode Confusion matrix 

mampu memberikan hasil yang cukup 

akurat sebesar 64,27% 
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