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Abstrak 
Salah satu manfaat yang dapat dirasakan dengan teknologi yang semakin canggih adalah dapat 

digunakan sebagai media hiburan. Game online mobile legends sangat populer dan menarik perhatian 

berbagai kalangan termasuk mahasiswa. Terdapat beberapa hal positif dan negatif bermain mobile 

legends, selain meningkatkan kemampuan kognitif, memberikan kesenangan dan hiburan juga 

memberikan kecanduan yang berlebihan sehingga dapat memengaruhi kesehatan mental pengguna. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan fuzzy logic yang dimana mengolah data input melalui aturan-

aturan fuzzy yang melibatkan fuzzifikasi, inferensi fuzzy, dan defuzzifikasi. Ada Tiga variabel input 

digunakan dalam penelitian ini: Waktu Bermain, Tingkat Emosional, Tingkat Stress, serta variabel 

ouput: Indeks Kesehatan yang dimana hasilnya mempengaruhi kesehatan mental pengguna. Dalam 

penelitian ini bertujuan melakukan evaluasi agar mengetahui dampak game online mobile legends 

terhadap kesehatan mental pengguna dan MATLAB dapat digunakan dengan menggunakan Fuzzy 

Logic. Berdasarkan hasil penelitian, analisis fuzzy mamdani yang dilakukan secara manual 

menghasilkan hasil defuzzifikasi sebesar 44,75, sedangkan hasil yang diperoleh menggunakan 

MATLAB Fuzzy Mamdani Toolbox versi 2023b dengan nilai Waktu Bermain (69), Tingkat 

Emosional (68), dan Tingkat Stress (65), menghasilkan hasil output sebesar 52,7, dengan kedua hasil 

tersebut masuk dalam domain fuzzy Setuju [40, 60, 80]. Ini mengindikasikan bahwa lamanya waktu 

bermain game mobile legends mempengaruhi kesehatan mental pemainnya. 

Kata kunci: game online, mobile legends, kesehatan mental, fuzzy logic, MATLAB 

Abstract 
One of the benefits of advancing technology is its ability to serve as a medium for entertainment. 

The online game Mobile Legends has gained widespread popularity and attracts a broad audience, 

including university students. While playing Mobile Legends can offer cognitive stimulation, 

enjoyment, and entertainment, it can also lead to excessive addiction, which may negatively affect 

users’ mental health. This study applies a fuzzy logic approach, which processes input data through 

fuzzy rules involving fuzzification, fuzzy inference, and defuzzification. Three input variables are used: 

Playing Time, Emotional Level, and Stress Level, with a single output variable: Health Index, which 

reflects the user's mental health condition. The purpose of this study is to evaluate the impact of the 

Mobile Legends online game on users’ mental health using fuzzy logic implemented in MATLAB. 

Based on the results, the manual Mamdani fuzzy analysis yielded a defuzzification result of 44.75. 

Meanwhile, using MATLAB Fuzzy Mamdani Toolbox (version 2023b) with input values of Playing 

Time (69), Emotional Level (68), and Stress Level (65) produced an output of 52.7. Both results fall 

within the fuzzy domain of “Agree” [40, 60, 80], indicating that prolonged playing time of Mobile 

Legends can influence players’ mental health. 

Keywords: online games, mobile legends, mental health, fuzzy logic, MATLAB. 

mailto:12050310449@students.uin-suska.ac.id
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1 Pendahuluan  

Pada Januari 2024, menurut data studi dari organisasi We Are Social Internasional, sebanyak 185 

juta penduduk Indonesia atau 66,5% dari 278,7 juta penduduk Indonesia merupakan pengguna 

internet. Dari masa ke masa, kemajuan teknologi telah mengalami kemajuan yang signifikan.  Bisa 

digunakan sebagai sarana hiburan, seperti bermain game online. Game online adalah game yang dapat 

dimainkan oleh banyak pemain dengan menggunakan jaringan komputer dan Internet[1]. Tentu saja, 

smartphone dapat digunakan untuk bermain game online kapan saja dan dari mana saja. 

Perang, petualangan, olahraga, teka-teki, dan MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) adalah 

beberapa jenis game online yang paling populer. Di antara kategori-kategori ini, Mobile Legends 

Bang Bang (MLBB) adalah game yang paling banyak dimainkan di kalangan remaja saat ini. 

Mahasiswa termasuk di antara banyak kelompok yang tertarik dengan game ini, termasuk orang 

dewasa dan anak-anak [2]. Menurut data gamerwk.com pada tanggal 7 september 2022, Indonesia 

memiliki jumlah unduhan aplikasi mobile legends tertinggi dengan 190 juta unduhan, dan suara.com 

pada tanggal 12 Agustus 2021 melaporkan bahwa 34 juta pemain mobile legends aktif setiap bulan[3]. 

Game Mobile Legends Bang Bang memiliki dampak positif dan negatif [4]. Selain membantu 

meningkatkan kemampuan kognitif dan mengajarkan kerjasama dalam tim, game Mobile Legends 

dapat memberikan hiburan dan kesenangan[5]. Namun, pengguna game online ini dapat menjadi 

kecanduan, yang dapat berdampak negatif pada perilaku mereka. Kecanduan bermain game online 

secara berlebihan merupakan salah satu bentuk kecanduan internet, yang merupakan jenis kecanduan 

yang disebabkan oleh teknologi[6]. Kecanduan game dikategorikan oleh Organisasi Kesehatan Dunia 

(WHO) sebagai gangguan mental[7]. 

Banyak sudut pandang dapat diamati berdasarkan hasil observasi wawancara yang dilakukan 

peneliti pada berbagai responden. Pertama, kecanduan bermain mobile legends tidak seburuk yang 

dipikirkan selama bisa mengontrolnya. Pengguna percaya bahwa game ini dapat meningkatkan 

keterampilan dan komunikasi dengan teman-teman, terutama dalam situasi yang menuntut kecepatan 

pengambilan keputusan. Kedua, mengungkapkan bahwa pekerjaannya sebagai joki sering membuat 

terjebak dalam siklus permainan yang panjang dan merasa bahwa bermain menyita terlalu banyak 

waktu. Hal ini berdampak pada kesehatan mentalnya dalam berbagai hal, mulai dari masalah tidur 

hingga kinerja yang buruk di tempat kerja atau sekolah, dan hingga masalah psikologis seperti 

kecemasan, depresi, dan ketidakmampuan mengatasi stres. Dengan permasalahan tersebut Fuzzy 

Logic sangat berguna dalam bidang yang melibatkan data kuantitatif, subjektif, termasuk dalam 

konteks dampak game online terhadap kesehatan mental. 

Berbagai penelitian lain telah melakukan kajian mengenai dampak game mobile legends antara 

lain “Analisa Dampak Game Mobile Legends Terhadap Prestasi Akademik Mahasiswa Menggunakan 

Metode Fuzzy Logic” yang dilakukan oleh Raihanul Basra[8], Diagnosa Kecanduan Gadget Pada 

Anak Usia Dini dengan Metode Fuzzy Sugeno dan Fuzzy Mamdani yang dilakukan oleh Rama 

Setiawan[9]. Menurut kedua penelitian tersebut, bermain game Mobile Legends dan kecanduan 

gadget menjadi penyebab menurunnya prestasi akademik.  

Maka peneliti melakukan penelitian dengan judul “Evaluasi Dampak Game Online Mobile 

Legends Terhadap Kesehatan Mental Pengguna Menggunakan Metode Fuzzy Logic” berdasarkan 

temuan observasi, masalah yang diteliti, dan bahan penelitian yang ada. Dengan tujuan untuk 

melakukan evaluasi agar mengetahui dampak game online mobile legends terhadap Kesehatan mental 

pengguna. 

 

2 Tinjalualn Literaltur 

Tinjalua ln Literaltur bertujualn untuk menja ldi pedoma ln da ln referensi terkalit teori daln peneralpa ln 

metodologi ya lng diguna lka ln oleh peneliti da lla lm mela lkuka ln penelitialn. Berikut ini a lda lla lh tinjalualn 

literaltur penelitialn. 

2.1 Galme Online 

Sallalh saltu ha lsil da lri kema ljua ln teknologi alda lla lh munculnya l ga lme online ya lng dima linka ln melallui 

internet. ALkibaltnyal, mina lt oralng-oralng terhalda lp perma lina ln kla lsik telalh berallih ke perma lina ln ya lng 

lebih kontemporer. First-person shooter (FPS), role-plalying (RPG), multiplalyer online balttle alrenal 

(MOBAL), da ln olalhra lga l alda lla lh contoh galme online. 
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Mobile Legends alda lla lh ga lme online ya lng da lpa lt dima linka ln mela llui halndphone, daln sa lngalt 

muda lh untuk dialkses, Ga lme ini merupa lka ln a lrenal pertempura ln multiplalyer ya lng dikemba lngka ln oleh 

sebua lh tim pengembalng pa lda l talhun 2015. Perta lma l ka lli diluncurka ln pa lda l ta lhun 2016, ga lme ini 

a lwa llnya l dirilis ha lnya l di Tiongkok denga ln na lma l “Wa lngzhe Rongya lo”[10]. Na lmun, setela lh 

mendalpa ltka ln a lntusia lsme ya lng lua lr bialsa l da ln popula lritals ya lng tinggi ga lme ini menjelma l menjaldi 

sa llalh sa ltu ya lng terlalris hinggal sala lt ini. 

2.2 Kesehaltaln Mentall 

Orgalnisalsi Keseha ltaln Dunia l merekomenda lsikaln a lga lr a lna lk-a lna lk ya lng mengida lp ga lnggua ln 

berma lin galme menerima l pera lwa lta ln selalma l sekitalr saltu ta lhun di ba lwa lh bimbingaln seora lng psikialter. 

Ha ll ini tentu salja l da lpa lt berdalmpa lk signifikaln pa lda l calra l berpikir daln berperilalku a lnalk-a lna lk. 

Penga lruhnya l terha ldalp mentall heallth alnta lra l la lin galnggua ln tidur, ga lnggua ln kinerjal di sekola lh a ltalu 

pekerjalaln, hinggal ma lsa lla lh psikologis seperti kecema lsa ln, depresi, da ln kuralngnyal kema lmpua ln untuk 

mengalta lsi stres secalra l efektif[11]. Stress a lda lla lh respons tubuh ya lng muncul ketika l seseoralng 

diha lda lpkaln pa ldal teka lna ln a lta lu tuntutaln ya lng melebihi ka lpa lsitalsnya l[12]. Efek psikologis ya lng umum 

terja ldi alkiba lt kecalndua ln galme a lda lla lh tingginya l tingka lt stres ya lng membua lt ora lng mera lsal terbebalni, 

sulit mena lnga lni talnggung jalwa lb hidup, daln berealksi secalra l emosiona ll terhalda lp kejaldialn-kejaldialn 

bia lsal[13]. 

Kecema lsa ln a lda lla lh rea lksi norma ll terha lda lp stres, nalmun menja ldi ma lsa lla lh ketikal berla lngsung 

secalra l terus-menerus daln mengga lnggu kehidupa ln seha lri-halri. Kecema lsa ln ya lng tida lk terkenda lli dalpalt 

mempenga lruhi kesehaltaln fisik daln menta ll, menyeba lbka ln geja lla l seperti kelelalhaln, galnggua ln tidur, 

sertal ma lsa lla lh konsentra lsi[14]. 

2.3 Metode Fuzzy Logic 

Salla lh saltu pendekaltaln ya lng pa lling populer da lla lm fuzzy logic alda lla lh Metode Fuzzy Ma lmda lni. 

Metode ini mengola lh daltal input mela llui a ltura ln-alturaln fuzzy ya lng meliba ltkaln fuzzifikalsi, inferensi 

fuzzy, daln defuzzifika lsi untuk mengha lsilkaln output berdalsa lrkaln input ya lng diberikaln.  

Terda lpa lt beberalpa l lalngka lh da lri Metode Fuzzy  Ma lmda lni: (1) Linguistik Fuzzy: pa lda l ta lha lp ini 

va lrialbel linguistik didefinisikaln untuk mengga lmba lrka ln input da ln output dallalm bentuk istilalh-istilalh 

kua llitaltif. (2) Fuzzifika lsi: a lda llalh proses menguba lh nilali input numerik ya lng jela ls (crisp) menja ldi nilali 

fuzzy. Setia lp input dicocokkaln denga ln himpuna ln fuzzy ya lng relevaln mengguna lka ln fungsi 

kea lnggotala ln, ya lng menentukaln dera lja lt kealnggota la ln input dalla lm berbalga li himpunaln fuzzy.(3) ALtura ln 

Fuzzy: da lla lm bentuk "IF-THEN" diguna lka ln untuk mena lngka lp pengetalhua ln pa lka lr a lta lu a ltura ln logikal 

ya lng menghubungka ln input dengaln output.(4) Inferensi Fuzzy: Ta lha lpa ln ini alturaln-a ltura ln fuzzy 

berdalsa lrka ln nila li fuzzy da lri input yalng diperoleh palda l ta lha lp fuzzifikalsi. (5) Komposisi: Untuk 

membualt himpuna ln kelualra ln fuzzy komposit, halsil inferensi fuzzy diga lbungka ln. Pendeka ltaln 

Ma lmda lni sering mengga lbungka ln himpuna ln ha lsil da lri berba lga li a ltura ln fuzzy menggunalkaln opera lsi 

MIN altalu MALX. (6) Defuzzifikalsi: Proses menguba lh output fuzzy ya lng diga lbungka ln menjaldi nilali 

numerik ya lng jelals (crisp), ya lng da lpalt digunalka ln untuk pengalmbila ln keputusaln. 

3 Metode Penelitialn 

Palda l tingkalt metodologi ini setialp a lspek proses penelitia ln mula li dalri perencalna la ln hinggal 

kesimpula ln a lka ln dijelalska ln secalral detalil. Ga lmba lr 1 menunjukka ln proses metodologi penelitialn: 
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Galmbalr 1. Metodologi penelitialn 

Ta lha lp Perencalna laln, Identifikalsi ma lsa lla lh ya lng berisikaln mema lha lmi da ln merumuska ln ma lsa llalh 

ya lng alka ln diteliti merupalka ln la lngka lh pertalma l da lla lm proses penelitialn. Da lla lm konteks ini, ma lsa lla lh 

uta lma l ya lng menja ldi fokus alda lla lh ba lga lima lna l ga lme online Mobile Legends memenga lruhi keseha ltaln 

menta ll pengguna l. Sela lnjutnya l, mengidentifika lsi va lrialbel ya lng berhubunga ln dengaln penelitialn untuk 

membalntu mengukur da lmpa lk da lri Mobile Legends terhalda lp keseha lta ln menta ll penggunal. Kemudialn 

merumuskaln tujualn daln ma lnfa la lt  ya lng diha lra lpka ln dalri halsil penelitia ln. 

Ta lha lp pengumpula ln da lta l. Ma lsallalh ini dijela lskaln mela llui berbalga li publikalsi, terma lsuk buku, 

jurnall, da ln penelitialn terkalit. Metode purposive sa lmpling merupa lka ln metode ya lng diguna lka ln da llalm 

penelitialn ini, di malnal peneliti seca lral khusus memilih palrtisipa ln dengaln ciri-ciri khusus seperti 

penggunal a lktif galme mobile legends daln ma lha lsiswa l UIN Suska l Ria lu. Da lla lm mengumpulka ln da ltal 

responden penelitialn, peneliti mela lkuka ln perhitungaln mengguna lka ln Rumus Slovin (1) menginga lt 

populalsi Malha lsiswa l ALktif berjumlalh 30.935 ma lha lsiswa l. Ma lka l untuk mengeta lhui sa lmpel penelitialn 

dilalkuka ln perhitungaln seba lgali berikut: 

                                                                           

n = 30.935 / 1+30.935(0,1) 2 

n = 30.935 / 1+30.935(0,01) 

n = 30.935 / 1+309,35 

n = 30.935 / 310,35 

n = 99,5 

Berda lsa lrkaln persalmalaln (1) diperoleh 99,5 responden. Kemudia ln dibulaltkaln jumla lh sa lmpel 

menja ldi 100 oralng. Ha lsilnya l, peneliti mengguna lka ln 100 responden ya lng sa la lt ini bersta ltus ma lha lsiswal 

di UIN SUSKAL RIALU da ln mengguna lka ln a lplikalsi Mobile Legends sebalga li salmpel penelitialn ini. 

Da lla lm penelitialn ini dibua lt kuisioner berdalsa lrka ln va lrialbel ya lng berhubunga ln denga ln penelitialn ya lng 

terdiri dalri valrialbel input: Walktu Bermalin, Tingka lt Emosiona ll, Tingka lt Stress sertal va lria lbel ouput: 

Indeks Keseha ltaln ya lng dima lna l dallalm penelitialn ini, skalla l Likert 1-4 poin diguna lka ln seba lga li ska llal 

kuesioner.  

Ta lha lp Pengolalhaln daltal, meliba ltka ln penyusuna ln da ltal menta lh a lga lr dalpa lt dialna llisis secalral 

staltistic, Kemudia ln, denga ln daltal yalng diperoleh alka ln dilalkuka ln uji valliditals da ln uji relia lbilitals[15]. 

Uji valliditals digunalka ln untuk mengeta lhui seberalpa l tingkalt pernya lta la ln a ltalu va lrialbel lalya lk menja ldi 

a lla lt ukur, sedalngka ln uji relialbilitals diguna lka ln untuk mengeta lhui sejaluh ma lna l a lla lt ukur dalpalt 

dipecalya l da ln dia lnda llka ln. Kemudia ln dila lnjuti pengolalha ln da lta l mengguna lka ln MALTLALB R2023b 

untuk menda lpaltkaln halsil tools.  
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Ta lha lp teralkhir a lda llalh a lnallisis ha lsil ya lng dima lna l proses ini menga lna llisis daltal ya lng tela lh diolalh 

untuk ditalrik kesimpulaln tentalng da lmpa lk Mobile Legends terha lda lp kesehalta ln. 

4 Halsil daln Pembalhalsaln 
Da lta l kuisioner dalri 100 responden ya lng tela lh dikumpulka ln sela lnjutnya l di uji va llidita ls, uji 

relia lbilitals da ln dilalkuka ln rekalpitulalsi kuisioner sertal mela lkuka ln a lna llisis metode fuzzy logic dengaln 

mengguna lka ln MALTLALB sebalga li berikut. 

4.1 Uji Valliditals 

Da lta l penelitialn bera lsa ll da lri 100 responden. Untuk mema lstika ln va lliditals a llalt ukur, digunalka ln uji 

va lliditals. Jikal nilali r ya lng dihitung lebih besa lr dalripalda l r talbel, a lla lt ukur tersebut dialngga lp sa lh. 

Dengaln menera lpka ln rumus ukura ln salmpel, ya litu df (deraljalt kebeba lsa ln) = n - 2, n. Da llalm ha ll ini, nilali 

df aldalla lh 100 - 2 = 98 daln nilali r talbel palrtisipaln memenuhi tingka lt signifikalnsi 5% sebesa lr 0,196. 

rincia ln mengena li nila li r ya lng dihitung serta l r ta lbel penelitialn diberikaln informa lsi da lla lm Ta lbel 1 

diba lwalh ini. 

Ta lbel 1. Uji valliditals 

Valrialbel R Talbel R Hitung Staltus 

AL1 

AL2 

AL3 

AL4 

B1 

B2 

   B3 

   B4 

   B5 

   C1 

   C2 

   C3 

   C4 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,196 

0,476 

0,485 

0,511 

0,634 

0,694 

0,616 

0,568 

0,654 

0,681 

0,574 

0,538 

0,592 

0,634 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

Va llid 

 

Berda lsa lrkaln Talbel 1 di a ltals menunjukka ln ba lhwa l perhitungaln uji va lliditals pa lda l va lrialbel Wa lktu 

Bermalin, Tingka lt Emosionall, Tingkalt Stress pa lda l setialp butir pernya lta la ln telalh dinyaltalka ln va llid, 

sehinggal memenuhi seba lgali instrument penelitialn. 

4.2 Uji Relialbilitals 

Uji relialbilitals dilalkuka ln denga ln meliha lt va lrialbel mengguna lka ln kuisioner. Dalta l dia lngga lp 

reallibel jikal koefisien relialbilita ls, altalu a llfal Cronba lch, untuk beberalpa l ska lla l daln subska llal ya lng 

digunalka ln lebih besalr da lri 0,6, ya lng merupa lka ln a lngka l terendalh ya lng da lpa lt diterima l berdalsa lrka ln 

normal ya lng berlalku. Ha lsil uji relialbilitals bisal dilialt di Talbel 2. 

Talbel 2. Uji relialbilitals 

Kode Crobalnch ALlphal Keteralngaln 

AL1 

AL2 

AL3 

AL4 

B1 

B2 

B3 

B4 

B5 

C1 

C2 

C3 

C4 

0,860 

0,859 

0859 

0,852 

0,849 

0,853 

0,857 

0,851 

0,850 

0,856 

0,857 

0,854 

0,852 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 

Relialbel 
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Koefisien allfal untuk ma lsing-ma lsing va lria lbel cukup tinggi. Dalpa lt disimpulka ln ba lhwal Wa lktu 

Bermalin, Tingka lt Emosionall, daln Tingka lt Stres dalpa lt dialnda llkaln berdalsa lrka ln ha lsil perhitunga ln 

relia lbilitals ya lng menunjukka ln balhwa l koefisien allfal > 0,60. Jaldi unsur-unsur item va lrialbel tersebut 

da lpa lt dia lnggalp cocok untuk pengukuraln. 

4.3 Reka lpitulalsi Kuisioner 

Da lmpa lk galme online terhalda lp kesehalta ln menta ll pengguna l menurut kuisioner ya lng diisi oleh 

ma lha lsiswal a lktif UIN Suska l Rialu. Daltal penelitialn ini berjumla lh 100 oralng. Talbel 3 mera lngkum ra lta l-

ra ltal talngga lpa ln responden. 

Talbel 3. Rekalpitulalsi kuisioner 

Responden Walktu Bermalin Tingkalt Emosionall Tingkalt Stress 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

.… 

100 

Min 

Ma lx 

ALveralge 

75 

80 

50 

62,5 

75 

75 

37,5 

62,5 

87,5 

80 

…. 

70 

37,5 

100 

69 

100 

70 

50 

55 

40 

80 

40 

55 

45 

65 

…. 

60 

35 

100 

68 

75 

62,5 

57,5 

57,5 

62,5 

70 

40 

50 

50 

62,5 

…. 

75 

25 

100 

65 

    

4.4 Pengolalhaln Menggunalkaln Metode Fuzzy Malmdalni 

1. Valria lbel Fuzzy 

Penelitialn ini mengguna lka ln 3 va lria lbel ya litu Wa lktu Berma lin, Tingka lt Emosionall, da ln Tingka lt 

Stres sebalga li valria lbel input. Sedalngka ln, valrialbel output penelitialn ini alda lla lh valrialbel Indeks 

Kesehaltaln. Ta lbel 4 di balwa lh ini menunjukka ln talbel input da ln output untuk valrialbel fuzzy.  

           Talbel 4. Valrialbel fuzzy 

Fungsi Valrialbel Himpunaln Semestal Domalin 

 

 

 

 

Input 

 

 

 

 

 

 

 

Ouput 

Wa lktu 

Berma lin 

 

 

Tingka lt 

Emosiona ll 

 

 

Tingka lt Stress 

 

 

 

Indeks 

Keseha ltaln 

Sa lnga lt Tidalk Setuju 

Tida lk Setuju 

Setuju 

Sa lnga lt Setuju 

Sa lnga lt Tidalk Setuju 

Tida lk Setuju 

Setuju 

Sa lnga lt Setuju 

Sa lnga lt Tidalk Setuju 

Tida lk Setuju 

Setuju 

Sa lnga lt Setuju 

Sa lnga lt Tidalk Setuju 

Tida lk Setuju 

Setuju 

Sa lnga lt Setuju 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0-100] 

[0 20 40] 

[20 40 60] 

[40 60 80] 

[60 80 100] 

[0 20 40] 

[20 40 60] 

[40 60 80] 

[60 80 100] 

[0 20 40] 

[20 40 60] 

[40 60 80] 

[60 80 100] 

[0 20 40] 

[20 40 60] 

[40 60 80] 

[60 80 100] 
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2. Fuzzyfika lsi 

Ta lha lp sela lnjutnya l alda llalh memberika ln deskripsi terperinci tentalng fungsi setialp va lrialbel daln 

memalnfa la ltka ln fungsi ya lng telalh ditetalpka ln untuk menentuka ln nilali alta lu tingkalt keterbalta lsa lnnyal. 

Hall ini didalsalrka ln pa lda l valria lbel da ln doma lin himpuna ln fuzzy ya lng diba lngun. 

1) Valria lbel Wa lktu Berma lin 

Sa lnga lt Tida lk Setuju, Tida lk Setuju, Setuju, da ln Sa lnga lt Setuju a lda lla lh 4 ka ltegori valrialbel 

walktu berma lin. Fungsi kealnggota la ln valrialbel dinya lta lka ln sebalga li berikut: 

µ[x] = Salnga lt Tida lk Setuju 

 µ(x) = {
  

              
  

                      
    

       
    

 

µ[x] = Tidalk Setuju 

 µ(x) = {

  
              
              

             
                

       
       

 

µ[x] = Setuju 

 µ(x) = {

  
              
              

              

              
       
       

 

µ[x] = Salnga lt Setuju 

 µ(x) = {
  

              
  

                     
    

       
    

 

Denga ln nilali 69, indeks kesehalta ln pengguna l dipengalruhi oleh va lrialbel da ltal wa lktu 

berma lin ya lng mengha lsilkaln deralja lt kealnggota la ln berikut: 

µ Sa lnga lt Tidalk Setuju[69] = 0 

µ Tidalk Setuju[69] = 0 

µ Setuju[69] = (80 – 69) / (80 – 60) = 0,55 

µ Sa lnga lt Setuju[69] = (69 – 60) / ( 80 – 60) = 0,45 

2) Valria lbel Tingkalt Emosionall 

Sa lnga lt Tida lk Setuju, Tida lk Setuju, Setuju, da ln Sa lnga lt Setuju a lda lla lh 4 ka ltegori valrialbel 

tingkalt emosiona ll. Fungsi kealnggotala ln va lrialbel dinya lta lka ln seba lga li berikut: 

µ[x] = Salnga lt Tida lk Setuju 

 µ(x) = {
  

              
  

                       
    

      
    

 

µ[x] = Tidalk Setuju 

 µ(x) = {

  
              

              
           

                
       
       

 

µ[x] = Setuju 

 µ(x) = {

  
              
              

              

              
       
       

 

µ[x] = Salnga lt Setuju 

 µ(x) = {
  

              
  

                    
    

       
    

 

 

 Dengaln nilali 68, indeks keseha ltaln pengguna l dipenga lruhi oleh valrialbel da ltal tingkalt 

emosiona ll ya lng mengha lsilkaln deraljalt kealnggota la ln berikut: 

µ Sa lnga lt Tidalk Setuju[68] = 0 

µ Tida lk Setuju[68] = 0 

µ Setuju[68] = (80 – 68) / (80 – 60) = 0,6 

µ Sa lnga lt Setuju[68] = (68 – 60) / (80 – 60) = 0,4 
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3) Tingka lt Stres 

Sa lnga lt Tida lk Setuju, Tida lk Setuju, Setuju, da ln Sa lnga lt Setuju a lda lla lh 4 ka ltegori valrialbel 

tingkalt stres. Fungsi kea lnggota la ln valrialbel dinya lta lka ln seba lga li berikut: 

µ[x] = Salnga lt Tida lk Setuju 

 µ(x) = {
  

              
  

                      
    

       
    

 

µ[x] = Tidalk Setuju 

 µ(x) = {

  
              
              

             
                

       
       

 

µ[x] = Setuju 

 µ(x) = {

  
              
              

              

              
       
       

 

µ[x] = Salnga lt Setuju 

 µ(x) = {
  

              
  

                     
    

       
    

 

 Denga ln nilali 65, indeks kesehalta ln pengguna l dipengalruhi oleh valrialbel daltal tingkalt stres 

ya lng mengha lsilkaln dera lja lt kealnggota la ln berikut: 

µ Sa lnga lt Tidalk Setuju[65] = 0 

µ Tidalk Setuju[65]= 0 

µ Setuju[65] = (80 – 65) / (80 – 60) = 0,75 

µ Sa lnga lt Setuju[65] = (65 – 60) / (80 – 60) = 0,25 

3. Pembentuka ln ALturaln Fuzzy 

Setelalh fungsi kealnggota la ln setialp va lria lbel telalh diidentifikalsi, lalngka lh selalnjutnyal a lda lla lh 

menyusun a lturaln logika l fuzzy. Ringka lsa ln informa lsi ya lng dikumpulka ln disedialka ln di balwa lh ini:  

R1] if (Wa lktu berma lin is Setuju) a lnd if (Emosionall is Setuju) alnd (Tingkalt Stress is Setuju), 

then (Indeks Kesehalta ln is Setuju).  

[R2] if (Walktu berma lin is Sa lnga lt Setuju) alnd if (Emosiona ll is Salnga lt Setuju) a lnd (Tingka lt 

Stress is Salnga lt Setuju), then (Indeks Kesehalta ln is Tidalk Setuju).  

[R3] if (Walktu berma lin is Setuju) alnd if (Emosiona ll is Setuju) daln (Tingkalt Stress is Sa lngalt 

Setuju), then (Indeks Kesehaltaln is Tida lk Setuju).  

[R4] if (Walktu berma lin is Sa lnga lt Setuju) alnd if (Emosiona ll is Salnga lt Setuju) da ln (Tingka lt 

Stress is Setuju), then (Indeks Keseha ltaln is Tida lk Setuju). 

4. Melalkukaln Inferensi Metode Malmda lni 

α – predika lt1 = min [if (Bermalin is Setuju) alnd if (Emosiona ll is Setuju) alnd (Stress is Setuju)]  

          = min (0,55;0,6;0,75) 

                      = 0,55 

α – predika lt2 = min [if (Bermalin is Sa lnga lt Setuju) alnd if (Emosiona ll is Salnga lt Setuju) alnd 

             Stress is Salngalt Setuju)] 

                      = min (0,45;0,4;0,25) 

                      = 0,25 

α – predika lt3 = min [if (Bermalin is Setuju) alnd if (Emosiona ll is Setuju) alnd (Stress is Salnga lt    

                         Setuju)] 

                      = min (0,55;0,6;0,25)  

                      = 0,25  

α – predika lt4 = min [if (Bermalin is Sa lnga lt Setuju) alnd if (Emosiona ll is Salnga lt Setuju) alnd  

                         (Stress is Setuju)] 

                      = min (0,45;0,4;0,75)  

                      = 0,4 

5. Defuzzifikalsi 

Metode centroid, ya lng kital calri momen untuk setialp daleralh, alkaln menjaldi metode 

penegalsaln. 
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z* = 
∫        

∫       
 

Keteralnga ln: 

Z: Nilali crisp halsil defuzzifikalsi 

µ(z): Deralja lt kealnggota la ln fungsi fuzzy pa lda l nilali z 

z: Valrialbel linguistik output (doma lin) 

       M1 = ∫        
  

 
   *     

 

 
  +

  

 
 

             = (0,2   1.936) – (0,15   0)  

  = 387,2 

      M2 = ∫ (
     

     
)     

  

  
 

 = ∫  
2 – 

20z) = 
 

 
 z

3 
– 10z

2 

 
=

 
(

  

 
 (53)

3
 – 10(53)

2
) – ( 

 

 

 
(44)

3
 – 10(44)

2
) 

 = 
     

  
 

 = 208,35 

       M3 = ∫         
  

  
   *      

 

 
  +

  
  

 

             = (0,275   6.400) – (0,275   2.809) 

  = 1.760 – 772,475
 

  = 987,525 

Kemudia ln hitung luals setialp dalera lh: 

AL1 = ∫       
  

 
 = 17,6 

AL2 = ∫
                 

 

  

  
 = 4,275 

AL3 = ∫       
  

  
 = 13,5 

Titik pusalt diperoleh da lri: 

Z* = 
            

            
 

Z* = 
                       

                 
 

Z* = 
         

      
 

Z* = 44,75 

Berda lsalrkaln ha lsil defuzzifikalsi bilalnga ln riil ya lng dida lpa lt ya litu 44,75 denga ln doma lin 

himpuna ln fuzzy "Setuju" dengaln rentalng [40 60, 80] menunjukka ln a lda lnya l da lmpa lk nega ltif dalri 

galme online terhalda lp keseha ltaln menta ll pengguna l. Nilali 44,75 ini beralda l dallalm rentalng yalng 

mendeka lti ba lta ls ba lwa lh da lri doma lin "Setuju," ya lng menunjukka ln ba lhwa l a lda l indika lsi penga lruh 

buruk ya lng nya lta l. 

4.5   ALnallisis Penegalsaln Fuzzy Malmdalni Menggunalkaln MALTLALB 
1. Desa lin Input Ouput 
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ALdal 4 va lrialbel ya litu Wa lktu Berma lin, Tingka lt Emosiona ll, Tingka lt Stress da llalm desalin input, 

da ln valrialbel output aldallalh Indeks Kesehaltaln. Ga lmba lr 2 berikut menunjukkaln desa lin input daln 

output. 

 
Galmbalr 2. Desalin input daln ouput 

2. Fungsi Kealnggota la ln Fuzzy 

"Sa lnga lt Tidalk Setuju", "Tida lk Setuju", "Setuju", daln "Sa lnga lt Setuju" a lda llalh empa lt 

kealnggotalaln ya lng membentuk fungsi kea lnggota la ln fuzzy pa lda l va lria lbel walktu berma lin, tingkalt 

emosi, da ln tingkalt stres. Galmbalr 3 mengilustra lsikalnnya l seba lga li berikut: 

 

 
Galmbalr 3. Input walktu bermalin, tingkalt emosionall, tingkalt stress 

Fungsi kealnggota laln Fuzzy untuk va lrialbel output Indeks Kesehalta ln dibalgi menja ldi empalt 

kealnggotalaln, ya litu “Sa lnga lt Tidalk Setuju”, “Tida lk Setuju”, “Setuju” da ln “Sa lnga lt Setuju”. Desalin 

untuk output Indeks Kesehaltaln dalpalt dilihalt pa lda l Ga lmba lr 4 berikut: 
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Galmbalr 4. Ouput indeks kesehaltaln 

3. Rule 

Setelalh itu, MALTLALB digunalka ln untuk meneralpka ln sejumla lh a ltura ln untuk penega lsaln fuzzy. 

Galmba lr 5 di ba lwa lh ini mengga lmba lrka ln desa lin altura ln MALTLALB: 
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Galmbalr 5. Rule 

ALturaln-a lturaln dallalm sistem inferensi fuzzy Ma lmda lni ini disusun untuk menghubungka ln tigal 

valrialbel input, ya litu Wa lktu Bermalin Ga lme, Tingkalt Keterliba ltaln Emosiona ll, da ln Tingka lt Stres, 

denga ln saltu valrialbel output ya litu Indeks Kesehalta ln Mentall Pengguna l. Penyusuna ln a lturaln 

dilalkuka ln berda lsa lrkaln kombinalsi a lnta lral studi literaltur ya lng releva ln da ln penilalialn pa lka lr di bidalng 

psikologi daln perilalku pengguna l galme online. 

 
Galmbalr 6. Halsil MALTLALB 
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 Berdalsa lrka ln Ga lmba lr 6 di a lta ls, diperoleh skor ra ltal-ra ltal wa lktu bema lin dalri halsil rekalp 

kuisioner ya lng diseba lrka ln kepalda l pa lra l pengguna l berjumla lh 69 ya lng dima lna l terma lsuk dalla lm  

himpunaln bila lnga ln fuzzy Setuju Setuju [60 80 100]. Ha ll ini menunjukkaln ba lhwal pengguna l 

memilki walktu berma lin ya lng cukup tinggi menya lda lri a lda lnya l da lmpa lk psikologis ya lng 

ditimbulkaln da lri berma lin galme secalra l intens. 

Diperoleh skor ralta l-ralta l tingkalt emosiona ll da lri halsil rekalp kuisioner ya lng diseba lrka ln kepa ldal 

pa lra l pengguna l berjumla lh 68 ya lng merupa lka ln kea lnggota la ln da lri doma lin Sa lngalt Setuju [60 80 

100]. Ha ll ini ya lng mengindikalsikaln ba lhwa l a lktivitals berma lin ga lme ini memiliki potensi untuk 

memicu ketida lkstalbilaln emosi. Kondisi ini mencerminka ln a lda lnya l hubunga ln a lnta lra l penga lla lma ln 

bermalin ga lme dengaln kestalbila ln emosi pengguna l, ya lng a lpa lbila l tida lk dikendallikaln, berpotensi 

memenga lruhi interalksi sosiall ma lupun produktivitals sehalri-halri. 

Diperoleh skor ra ltal-raltal tingkalt stress dalri ha lsil rekalp kuisioner ya lng diseba lrkaln kepa ldal palral 

pengguna l berjumla lh 65 merupa lka ln a lnggota l da lri doma lin himpuna ln fuzzy Salnga lt Setuju [60 80 

100]. Ha ll ini ya lng menunjukkaln ba lhwa l intensitals berma lin ga lme ini berpotensi menimbulkaln 

tekalna ln menta ll, ba lik a lkiba lt kekalla lha ln, tuntuta ln kompetitif, ma lupun interalksi nega ltif dengaln 

pema lin la lin. 

Output dalri Indeks Keseha ltaln a lda llalh berjumla lh 52,7 merupa lka ln a lnggota l doma lin himpunaln 

bilalngaln fuzzy Setuju [40 60 80]. Ha ll ini menunjukkaln ba lhwa l seba lgia ln besalr alda lnya l pengalruh 

signifikaln terhalda lp kondisi kesehalta ln menta ll mereka l seba lga li alkiba lt dalri keca lndua ln berma lin 

ga lme, terutalma l da lla lm penggunala ln teknologi a lta lu galdget secalra l berlebihaln. 

 

5 Kesimpulaln 

Da lri halsil penelitialn ini dengaln mengguna lka ln salmpel sebalnya lk 100 ma lha lsiswa l a lktif UIN 

SUSKAL Rialu ya lng merupalka ln pengguna l ga lme online Mobile Legends dengaln meneralpkaln teknik 

fuzzy ma lmdalni. Halsil ini dalpa lt digunalka ln untuk menila li balga lima lna l ga lme Mobile Legends 

memenga lruhi kesehalta ln menta ll pengguna l. Pendeka ltaln ma lnua ll a lna llisis fuzzy ma lmda lni menghalsilkaln 

nilali dalri halsil defuzzifikalsi sebesalr 44,75. Seda lngka ln MALTLALB Fuzzy Ma lmdalni Toolbox versi 

2023b mengha lsilka ln ha lsil dengaln a lngka l riil Wa lktu Berma lin sebesa lr 69, Tingkalt Emosiona ll sebesalr 

68, da ln Tingkalt Stres sebesalr 65, ma lka l dida lpa ltka ln ha lsil outputnya l ya litu sebesa lr 52,7. Perbeda la ln ha lsil 

ouput beralsa ll da lri presisi perhitungaln da ln pendeka ltaln teknis a lntalra l ca lral ma lnua ll ya lng lebih sederhalnal 

denga ln MALTLALB ya lng lebih komputa lsiona ll da ln presisi, ya lng dima lna l 2 ha lsil tersebut sa lma l sa lmal 

a lnggota l doma lin himpuna ln fuzzy Setuju [40 60 80]. Ha ll ini menunjukkaln a ldalnya l dalmpa lk da lri 

keca lndua ln ga lme online mobile legends terhalda lp keseha ltaln menta ll mereka l, sertal keterka lita ln dengaln 

keca lndua ln teknologi a lta lu ga ldget.Teknik fuzzy logic memberikaln kontribusi signifikaln da lla lm 

menginterpretalsi daltal kua llitaltif secalral lebih objektif daln terukur. Na lmun, keterbalta lsaln studi ini 

terletalk palda l penggunala ln salmpel ya lng terba lta ls da ln pendeka ltaln ma lnua ll ya lng ma lsih bergalntung pa ldal 

subjektivitals a lwa ll dalla lm penentua ln himpuna ln. Oleh kalrena l itu, disa lra lnka ln balgi peneliti selalnjutnya l 

untuk meningka ltka ln ukura ln salmpel dengaln mengguna lka ln va lria lsi ga lme seba lga li pembalnding, sertal 

mengemba lngka ln model fuzzy ya lng lebih kompleks denga ln pa lra lmeter ya lng lebih bera lgalm gunal 

meningkaltka ln alkura lsi lebih menda lla lm da ln a lkura lt. 
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LAMPIRAN B

TRANSKIP WAWANCARA

B.1 Narasumber 1
Nama : Faishal Khairi Basri dan Fadlan Arrazak
Tempat : UIN SUSKA RIAU
Tanggal : 15 November 2024

1. Pertanyaan : Bisa kalian ceritakan sejak kapan kalian mulai bermain Mobile
Legends dan apa alasan anda tertarik dengan game ini?
Jawaban : Kami mulai bermain Mobile Legends sejak tahun 2018. Keter-
tarikan kami muncul karena game ini menawarkan gameplay yang kompeti-
tif dan menyenangkan, serta banyak teman kami juga memainkannya.

2. Pertanyaan :Berapa lama waktu yang biasanya kalian habiskan untuk
bermain dalam sehari?
Jawaban : Dalam sehari, kami bermain rata-rata 2 hingga 4 jam, dan kadang
lebih lama pada akhir pekan, sekitar 5 hingga 6 jam.

3. Pertanyaan : Apa saja dampak negatif yang kalian rasakan selama bermain
Mobile Legends?
Jawaban : Dampak negatif yang kami rasakan yaitu kelelahan mata karena
terlalu lama menatap layar, pegal pada tangan dan jari akibat durasi bermain
yang panjang, serta stres ketika menghadapi kekalahan atau konflik dengan
pemain lain. Selain itu, bermain terlalu lama juga terkadang mengganggu
waktu untuk aktivitas lain.

4. Pertanyaan :Bagaimana kalian mengatasi dampak-dampak tersebut agar
tetap bisa bermain dengan sehat?
Jawaban : Kami berusaha membatasi waktu bermain, memberi jeda untuk
istirahat, dan menyelesaikan tugas-tugas utama sebelum bermain. Kmai ju-
ga mencoba menjaga emosi selama bermain agar tidak terlalu terpengaruh
oleh kekalahan atau situasi yang tidak menyenangkan.

B.2 Narasumber 2
Nama : Penjoki Mobile Legends UIN SUSKA RIAU
Tempat : Jl. Merpati Sakti, Pekanbaru
Tanggal : 15 November 2024

1. Pertanyaan : Sejak kapan kalian mulai menjadi penjoki Mobile Legends,
dan apa motivasi utama anda?
Jawaban : Kami mulai menjadi penjoki sejak tahun 2020. Awalnya hanya



untuk membantu teman-teman menaikkan rank, tetapi lama-kelamaan saya
melihat ada peluang untuk menghasilkan pendapatan tambahan. Motivasi
utama kami adalah memanfaatkan hobi bermain game untuk mendapatkan
penghasilan.

2. Pertanyaan :Berapa lama waktu yang biasanya kalian habiskan setiap hari
untuk menjoki, dan apakah hal tersebut memengaruhi aktivitas atau kehidu-
pan kalian?
Jawaban : Kami bermain sekitar 8–12 jam sehari, tergantung jumlah pe-
sanan yang masuk. Akibatnya, kami sering merasa kelelahan dan kurang
waktu untuk istirahat atau melakukan aktivitas lain, seperti bersosialisasi.

3. Pertanyaan : Apa saja dampak positif yang kalian rasakan selama menjadi
penjoki?
Jawaban : Dampak positifnya adalah kami mendapatkan penghasilan tam-
bahan, meningkatkan keterampilan bermain game, dan belajar memenuhi
target yang diberikan oleh pelanggan.

4. Pertanyaan : Bagaimana dengan dampak negatifnya? Apakah kalian pernah
mengalami masalah kesehatan selama menjalani pekerjaan ini?
Jawaban : Dampak negatifnya adalah kami sering mengalami kelelahan
fisik dan mental karena bermain terlalu lama. Dari segi kesehatan, kami
merasakan nyeri pada pergelangan tangan dan kesemutan di jari-jari, yang
didiagnosis sebagai carpal tunnel syndrome. Selain itu, kami juga mengala-
mi kelelahan mata dan rasa nyeri pada punggung akibat terlalu lama duduk
dan bermain.

5. Pertanyaan : Bagaimana Anda mengatasi masalah tersebut agar tetap bisa
menjalani pekerjaan ini?
Jawaban : Saya mencoba mengatur waktu bermain dengan lebih baik, men-
gurangi durasi bermain setiap hari, serta memberi jeda istirahat di sela-sela
sesi permainan untuk mengurangi tekanan pada tangan dan tubuh.

6. Pertanyaan : Dengan berbagai dampak tersebut, apakah menurut Anda
pekerjaan ini dapat dijalankan untuk jangka panjang?
Jawaban : Kami tidak melihat pekerjaan ini sebagai profesi jangka panjang.
Dampak kesehatan yang dirasakan cukup berat, sehingga kami menganggap
pekerjaan ini hanya sebagai sumber penghasilan tambahan sementara.

7. Pertanyaan : Apakah ada pesan yang ingin Anda sampaikan kepada penjoki
lainnya?
Jawaban : Kami hanya ingin mengingatkan penjoki lain agar tidak terlalu
memaksakan diri. Tetap jaga kesehatan, batasi waktu bermain, dan cari
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keseimbangan antara pekerjaan dan istirahat

B.3 Narasumber 3
Nama : M. Erdiansyah
Tempat : Jl. Hang Tuah, Pekanbaru.
Tanggal : 17 November 2024

1. Pertanyaan : Bisa anda ceritakan tentang pengalaman anda dalam bermain
Mobile Legends dan dampak positif yang anda rasakan?
Jawaban : Saya mulai bermain Mobile Legends sejak 2019. Dampak posi-
tifnya, game ini membantu saya meningkatkan keterampilan kerja tim, s-
trategi, dan komunikasi dengan teman-teman, terutama dalam situasi yang
menuntut kecepatan pengambilan keputusan.

2. Pertanyaan : Bagaimana dengan dampak negatif yang anda rasakan selama
bermain Mobile Legends?
Jawaban : Dampak negatifnya termasuk gangguan tidur karena sering
bermain sampai larut malam. Selain itu, saya juga terkadang merasa
stres akibat kekalahan dalam permainan dan interaksi dengan pemain yang
berperilaku ’toxic’.

3. Pertanyaan : Apakah penggunaan teknologi dalam game ini memengaruhi
keseimbangan kehidupan anda?
Jawaban : Ya, kadang-kadang saya merasa terlalu banyak waktu yang ter-
buang untuk bermain, yang memengaruhi produktivitas saya dalam peker-
jaan dan hubungan sosial saya dengan keluarga.

4. Pertanyaan : Menurut anda, bagaimana sebaiknya teknologi digunakan agar
tidak memberikan dampak negatif?
Jawaban : Teknologi sebaiknya digunakan dengan bijak, mengatur waktu
bermain, dan menghindari kecanduan. Selain itu, kita harus tetap menjaga
keseimbangan antara hiburan dan tanggung jawab sosial atau pekerjaan.
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Gambar B.1. Pengguna Mobile Legends

Gambar B.2. Penjoki Mobile Legends
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Gambar B.3. Pengguna Mobile Legends
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LAMPIRAN C

DATASET KUESIONER YANG DIGUNAKAN

Gambar C.1. Dataset yang digunakan (1)

Gambar C.2. Dataset yang digunakan (2)



Gambar C.3. Dataset yang digunakan (3)
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