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Abstract - Di era digital saat ini, media sosial menjadi tak terpisahkan dalam kehidupan sehari-hari.
Kecanduan terhadap platform seperti TikTok menjadi perhatian serius, terutama di kalangan Generasi Z.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan metode diagnostik efektif untuk mendiagnosa tingkat kecanduan
nonton TikTok pada Generasi Z menggunakan pendekatan fuzzy, seperti metode Fuzzy Sugeno dan
Mamdani. Metode ini digunakan dalam sistem cerdas untuk menganalisis data yang tidak pasti. Dalam
penelitian ini, metode tersebut diterapkan untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang berkontribusi terhadap
kecanduan TikTok pada Generasi Z. Pendekatan fuzzy memungkinkan penggabungan pengetahuan dan
variabel kompleks dalam mendiagnosa kecanduan ini. Penelitian ini didasarkan pada tinjauan pustaka tentang
kecanduan media sosial, faktor-faktor yang mempengaruhinya, dan karakteristik khusus Generasi Z dalam
menggunakan TikTok. Metode diagnostik yang dikembangkan bertujuan memberikan tingkat kecanduan
yang sesuai untuk setiap individu berdasarkan data input. Hasil diagnosa dapat digunakan untuk
pengembangan program intervensi yang lebih efektif dalam mengatasi kecanduan TikTok pada Generasi Z.
Penelitian ini memberikan pemahaman baru tentang faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan TikTok
pada Generasi Z melalui pendekatan fuzzy, sehingga memungkinkan intervensi yang lebih tepat dan efektif
dalam mengatasi kecanduan media sosial pada generasi muda ini.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan era digital yang semakin pesat dewasa ini, membuat sebagian besar orang sangat
ketergantungan dengan gadget dalam aktifitas sehari-hari. Hal tersebut tidak hanya membawa dampak
positif, namun juga mengakibatkan permasalahan bagi penggunanya[1]. Di era digital yang maju saat ini,
media sosial telah mengalami perkembangan pesat dan menjadi bagian tak terpisahkan dari kehidupan
sehari-hari. Generasi muda, terutama Generasi Z (Gen Z), tumbuh dan berkembang di tengah pengaruh yang
kuat dari platform media sosial, termasuk TikTok[2]. Tiktok mengukuhkan diri sebagai aplikasi yang paling
banyak diunduh yakni 45,8 juta kali, Jumlah tersebut berhasil mengalahkan beberapa aplikasi populer
lainnya seperti, YouTube, Whatsapp, Facebook, Messenger, dan Instagram [3]. TikTok telah mendapatkan
popularitas yang luar biasa di kalangan Gen Z, dengan jutaan pengguna aktif yang menghabiskan waktu
berjam- jam untuk menonton video pendek yang menghibur. Namun, seiring dengan peningkatan
penggunaan TikTok, kekhawatiran terkait kecanduan nonton TikTok juga semakin meningkat. Kecanduan
nonton TikTok[4], dapat memiliki dampak negatif yang signifikan pada kesejahteraan mental,
perkembangan pribadi, dan kinerja akademik generasi muda[5]. Oleh karena itu, penting untuk memahami
lebih dalam faktor-faktor yang berkontribusi pada kecanduan nonton TikTok pada Gen Z[6], [7]. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan metode diagnostik yang efektif dalam mendiagnosa tingkat kecanduan
nonton TikTok pada Gen Z. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Fuzzy Sugeno [8],
[9]dan Mamdani. Melalui penelitian ini, diharapkan akan diperoleh pemahaman yang lebih baik tentang
faktor-faktor yang mempengaruhi kecanduan nonton TikTok pada Gen Z[5]. Dengan memahami tingkat
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kecanduan individu, dapat dirancang upaya yang tepat untuk mencegah dan mengurangi kecanduan nonton
TikTok[10], sehingga memberikan dampak positif pada kesejahteraan dan perkembangan generasi muda.

2. METODE PENELITIAN
A. Tahapan Penelitian
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B. Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan sistem pakar dan sebagai metode logikanya menggunakan logika fuzzy mamdani
dan sugeno sebagai perbandingan metodenya. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk memperoleh hasil dari
diagnose kecanduan tiktok pada anak Gen Z sebagai permasalahan yang di temukan dalam kehidupan sehari-
hari.

1. Metode Algoritma Fuzzy

Metode fuzzy di dasarkan pada suatu gagasan untuk memperluas suatu jangkauan pada fungsi itu yang
mencangkup bilangan yang asli pada interval yang di gunakan pada metode logika fuzzy [1]itu sendiri
Perhitungan algoritma fuzzy sugeno hampir sama dengan perhitungan dengan metode algoritma fuzzy
mamdani [1]. Algoritma ini memiliki daftar naik dan turun, bisa disebut dengan Min dan Max, yang dimana
perhitungan tersebut yang dicari dari kasus yg dilakukan.

2. Aplikasi Fungsi Implikasi

Fungsi implikasi merupakan struktur pada logika yang terdiri atas kumpulan atas satu premise dan konklusi.
Bentuk yang berasal dari fungsi implikasi ini adalah dengan pernyataan IF x THEN vy is B, dengan x dan y
adalah skalar, serta A dan B adalah sebagai himpunan fuzzy. Secara umum pada aturan yang berada dalam
aturan fuzzy memiliki bentuk sebagai berikut, /F (x1 is A1) AND (x2 is A2) AND ... ... AND(xn is An)
THEN y is B, dimana pada banyaknya nilai n dapat di tentukan berdasarkan jumblah dari fariabel fuzzy[1].

C. Fokus Penelitian

Pengumpulan data berasal dari responden yang terdiri dari anak sekolah dan mahasiswa yang senang nonton
Tiktok. Dari 45 responden yang mengisi Google form, penulis menyimpulkan banyak anak Gen Z yang
nonton Tiktok lebih dari 3 jam.

D. Objek dan Sumber Data
a. Objek penelitian ini adalah kecanduan nonton Tiktok pada anak Gen Z yang mulai
mengalami kecanduan nonton Tiktok pada kehidupan sehari harinya sehingga dapat
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3.

merugikan dirinya sendiri.

b. Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data sekunder
sebagai bahan acuan saat pencarian data, antara lain:

o Data Primer adalah data yang didapatkan dari hasil penelitian yang dilakukan
oleh penulis dari hasil Google Form yang dibagikan kepada anak Gen Z yang
mulai kecanduan nonton Tiktok. Data tersebut selanjutnya diolah sendiri oleh
penulis dan di dalam penelitian tersebut yang menjadi data primer.

E. Teknik Pengumpulan Data
Penulis beberapa teknik sebagai berikut:
a. Menyebarkan Google Form kepada anak Gen Z yang mulai kecanduan nonton Tiktok

b. Mencari iformasi tentan gejala dan penyakit serta efek samping jika sudah kecanduan
menonton Tiktok di internet, maupun pada artikel dn jurnal lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam menentukan tingkat kecanduan Anak Gen Z menonton Tiktok menggunakan 3 variabel, yaitu banyak
konten, durasi penggunaan, dan kesulitan berhenti.

A. Himpunan Fuzzyfikasi

Dari variabel-variabel yang sudah disebutkan di atas, selanjutnya akan ditentukan himpunan fuzzy dari
ketiga variable

1. Banyak Konten
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Gambar 1. Fungsi Keanggotaan Banyak Konten

Semesta pembicara untuk variabel dosen : [0 70] Domain himpunan fuzzy :

SEDIKIT =[0 20]

SEDANG =[20 50]

BANYAK =[35 70]

Fungsi keanggotaan untuk variael Banyak konten
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2. Durasi Penggunaan
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Gambar 2. Fungsi Keanggotaan Durasi Penggunaan

Semesta pembicara untuk variabel dosen : [0 7] Domain himpunan fuzzy :
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Fungsi keanggotaan untuk variabel Durasi Pengguna
1; x=2
(35 -x)
WSEDIKIT(¥) = ) 337737

0:x=35

ra
[
=
[
wa
in

(-9  35<x<s
(5-35 " T 7~
USEDANG (x) = (x—2) 3 e xe3s
(35—-23 """
0:x=<2ataux=3

1; x=35
(x—3.5)
(5-3.3)

0:; x=35

uBANYAK (x) = { ; 35=x<5

3. Kesulitan Berhenti

Membership function plots pint points 181
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Gambar 3. Fungsi Keanggotaan Kesulitan Berhenti

Semesta pembicara untuk variabel dosen : [0 120] Domain himpunan fuzzy :

SEDIKIT = [0 30]
SEDANG = [25 100]
BANYAK = [65 120]
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Fungsi keanggotaan untuk variabel Kesulitan Berhenti
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Gambar 4. Fungsi KeanggotaanOutput Metode Mamdani
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Gambar 1. Fungsi Keanggotaan Output Metode Sugeno
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B. Pembentukan Rule

Rule kolr?fen DPuel;%SI Berlﬁénti Output
1 sedikit singkat mudah | T.kecanduan
2 sedikit singkat sedang | T.kecanduan
3 sedikit singkat sulit kecanduan
4 sedikit sedang mudah | T.kecanduan
5 sedikit sedang sedang kecanduan
6 sedikit sedang sulit kecanduan
7 sedikit lama mudah kecanduan
8 sedikit lama sedang kecanduan
9 sedikit lama sulit kecanduan
10 sedang singkat mudah | T.kecanduan
11 sedang singkat sedang kecanduan
12 sedang singkat sulit kecanduan
13 sedang sedang mudah kecanduan
14 sedang sedang sedang kecanduan
15 sedang sedang sulit kecanduan
16 sedang lama mudah kecanduan
17 sedang lama sedang kecanduan
18 sedang lama sulit S.kecanduan
19 banyak singkat mudah kecanduan
20 banyak singkat sedang kecanduan
21 banyak singkat sulit kecanduan
22 banyak sedang mudah kecanduan
23 banyak sedang sedang kecanduan
24 banyak sedang sulit S.kecanduan
25 banyak lama mudah kecanduan
26 banyak lama sedang | S.kecanduan
27 banyak lama sulit S.kecanduan

C. Defuzzyfikasi

Pada tahap ini, kita bisa mengoptimasi beberapa data untuk mendiagnosa apakah responden tersebut
kecanduan nonton tiktok atau tidak untuk metode Mamdani dan metode Sugeno. Hasilnya dapat dilihat pada
gambar 6 dan gambar 7.
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File Edit View Options

Banyak_Konten=35  Durasi_Pengguna=3.5 Kesulitan_Berhenti =60 outputt = 50

NPUL  [35:3 5:60]

Plot points: 191 HMM' left | right | down | up ‘
‘ Opened system rleMamdani, 27 rules | ‘ Help Close ‘

Gambar 6 . Rule View Metode Mamdani

Banyak_Konten =35  Durasi_Penggunaan =35 Kesulitan_Berhenti = 60 Sugeno = 50

CENDMALN

Plat points:  |4qq ‘ ‘MWE' left | right | down | up ‘
Opened system rulSugeno, 27 rules ‘ ‘ Help Close

Input: 1353 5-60)

Gambar7. Rule View Metode Sugeno
D. Karasteristik Responden

Bagian ini adalah menerangkan opini, pendapat penulis berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian yang
dilakukan. Kesimpulan menjawab hipotesis, maksud, dan tujuan penelitian. Selain itu, kesimpulan
menyajikan pernyataan singkat tentang pentingnya temua yang diperoleh dan implikasinya di masa depan.

4.  KESIMPULAN

Penelitian ini mengembangkan metode diagnostik yang akurat menggunakan pendekatan fuzzy Mamdani
untuk mendiagnosa tingkat kecanduan nonton TikTok pada Generasi Z. Metode fuzzy memungkinkan
analisis data yang tidak pasti dengan menggabungkan pengetahuan dan variabel kompleks. Melalui tinjauan
pustaka tentang kecanduan media sosial dan karakteristik Generasi Z dalam menggunakan TikTok, penelitian
ini mengidentifikasi faktor-faktor yang berkontribusi terhadap kecanduan tersebut. Metode diagnostik yang
dikembangkan memberikan tingkat kecanduan yang sesuai untuk setiap individu berdasarkan data input,
untuk pengembangan program intervensi yang lebih efektif. Penelitian ini memberikan pemahaman baru
tentang kecanduan TikTok pada Generasi Z melalui pendekatan fuzzy, memungkinkan intervensi yang lebih
tepat dan efektif dalam mengatasi kecanduan media sosial pada generasi muda.
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