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RINGKASAN

Nagari kinari adalah salah satu nagari yang berada di kecamatan bukit sundi kabupaten solok yang memiliki adat istiadat minangkabau yang masih lestari di tengah kehidupan bermasyarakat, nagari kinari juga dikenal dengan sebutan nagari seribu satu rumah gadang dengan penerapan sistem pemerintahan tungku tigo sajarangan, yang artinya kehidupan bermasyarakat tidak terlepas dari sosok seorang pemimpin atau disebut dengan penghulu, nagari kinari memiliki adat istiadat yang masih kental, semuanya terlihat pada kehidupan keseharian masyarakat adat di nagari kinari yang terlihat pada cara berkomunikasi, tingkah laku keseharian, cara berpakaian semuanya itu tertera dalam aturan adat yang ada dinagari. Media social adalah sebuah media online, dengan para penggunanya bisa dengan mudah berpartisipasi, berbagi, dan menciptakan isi meliputi blog, jejaring sosial, wiki forum dan dunia virtual, sehingga dapat mempermudah proses komunikasi antara masyarakat adat nagari kinari, dengan adanya perkembangan teknologi informasi ini memberikan dampak terhadap perilaku masyarakat adat nagari kinari. Penelitian ini dilakukan untuk menganalisa pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat adat kenagarian kinari. Penelitian ini dilakukan dengan konsep fuzzy logic berbasis artificial intelligent (AI)
Kata Kunci: masyarakat adat, perilaku, media sosial, fuzzy logic
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BAB I 

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Logika fuzzy berasal dari himpunan fuzzy. Berbeda dengan himpunan tegas, dimana suatu objek dapat menjadi anggota atau bukan anggota, himpunan fuzzy adalah himpunan yang keanggotaan objek-objeknya hanya sebagian (Nelly Indiani Widiastuti,2012)
Pada penelitian (Adhitya Yoga Yudanto,dkk,2013) membahas optimalisasi lampu lalu lintas dengan fuzzy logic. Metode ini  menggunakan software matlab menghasilkan jumlah detik lampu hijau yang berbeda sesuai dengan input yang berupa jumlah kendaraan. Sistem fuzzy logic dapat menyesuaikan dengan kepadatan yang sedang terjadi pada suatu persimpangan jalan.
 Sedangkan pada hasil analisis sistem pendukung keputusan dalam memilih program studi menggunakan metode logika fuzzy. Dengan menentukan variable input dan output yang digunakan dengan bantuan metode fuzzy multy-attribute decision making (FMADM) dan metode fuzzy multy-criteria decision making (FMCDM) dapat memberikan alternativ terbaik dalam pemilihan program studi (Hetty Rohayani, 2013).

Logika fuzzy diyakini sangat fleksibel dan memiliki toleransi terhadap data-data yang ada.  Dengan menggunakan  logika fuzzy, akan dihasilkan suatu model dari suatu sistem yang mampu membantu menganalisa pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat adat kenagarian kinari. 


Pada kehidupan bermasyarakat dulunya berpegang kuat pada adat istiadat yang berlaku, dengan perkembangan teknologi sekarang komunikasi dapat dilakukan dengan mudah dan cepat, yakni dengan adanya media sosial sebagai wadah untuk melakukan komunikasi antara masyarakat adat yang ada di nagari kinari, tapi pada dasaranya masyarakat kenagarian kinari yang leluhurnya sangat memegang teguh prinsip agama dan sampai saat ini masih di terapkan juga. Kenagarian kinari di kenal dengan nagari saribu satu rumah gadang yang merupkan satu beberapa daerah yang dipilih di kabupaten solok yang memeiliki pengaruh masyarakat adat yang besar dalam berkehidupan, dengan demikian apakah terjadi perubahan dalam perilaku masyarakat adat dalam bertindak dan bertingkah laku sehari hari dalam berkomunikasi melalui media sosial, mengingat kenagarian kinari adalah daerah yang  mayoritas muslim dan mejunjung tinggi nilai nilai adat dan agama.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan analisa dan pengamatan yang penulis lakukan pada sebahagian masyarakat kenagarian kinari terdapat beberapa masalah yang dapat penulis rumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimana kondisi perilaku masyarakat adat kenagarian kinari dalam menggunakan media sosial ?
2. Bagaimana peran masyarakat adat khususnya pengguna Teknologi Informasi dalam menyikapi pengaruh media sosial dikenagarian kinari?
3. Bagaimana menganalisa pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat adat kenagarian kinari?
1.3 Hipotesis
Berdasarkan perumusan masalah di atas, penulis membuat suatu hipotesis atau dugaan sementara yaitu diharapkan : 

Batasan-batasan yang dimaksud adalah :

1. Diharapkan mengetahui perilaku masyarakat adat terhadap penggunaan media sosial.

2. Diharapkan mengetahui dampak media sosial terhadap perubahan  perilaku masyarakat adat.

3. Diharapkan mengetahui dampak penggunaan media sosial dalam perilaku masyarakat adat terhadap konsep komunikasi sosial.
BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Fuzzy Logic
Logika fuzzy (fuzzy logic) adalah salah satu cabang dari AI (artificial intelligence). Logika fuzzy merupakan modifikasi dari teori himpunan dimana setiap anggotanya memiliki derajat keanggotaan yang bernilai kontinu antara 0 sampai 1. Sejak ditemukan pertama kali oleh Lotfi A. Zadeh pada tahun 1965, logika fuzzy telah digunakan pada lingkup domain permasalahan yang cukup luas, seperti kendali proses, klasifikasi dan pencocokan pola, manajemen dan pengambilan keputusan dan lain-lain. (anggraeni, indarto dan kusumadewi, 2012).
Menurut Supardi (2012) , logika fuzzy merupakan teori  himpunan, konsep matematis yang mendasari penalaran fuzzy tersebut cukup mudah dimengerti. Selain itu, logika fuzzy sangat fleksibel, artinya mampu beradaptasi dengan perubahan-perubahan, dan ketidakpastian yang menyertai permasalahan. Logika fuzzy diterapkan pada pengklasifikasian kategori pada setiap variabel. Sehingga memungkinkan ditemukan perbedaan hasil saat proses perhitungan.  

Fuzzy secara bahasa diartikan sebagai kabur atau samar-samar. Suatu nilai dapat bernilai benar atau salah secara bersamaan. Dalam fuzzy dikenal derajat keanggotaan yang memiliki rentang nilai 0 (nol) hingga 1 (satu). Berbeda dengan himpunan tegas yang memiliki nilai 1 atau 0 (ya atau tidak). 

Logika Fuzzy pada dasarnya merupakan logika bernilai banyak (multivalued logic) yang dapat didefinisikan nilainya diantara keadaan konvensional seperti ya atau tidak, benar atau salah, dan sebagainya (I Ketut Suwintana , 2013 ).


Secara umum, fuzzy logic adalah sebuah metodologi “berhitung” dengan variabel kata-kata (linguistic variable), sebagai pengganti berhitung dengan bilangan. Kata-kata yang digunakan dalam fuzzy logic memang tidak sepresisi bilangan, namun kata-kata jauh lebih dekat dengan intuisi manusia. 


Orang yang belum pernah mengenal logika fuzzy pasti akan mengira bahwa logika fuzzy adalah sesuatu yang amat rumit dan tidak menyenangkan. Namun, sekali seseorang mulai mengenalnya, ia pasti akan sangat tertarik dan akan menjadi pendatang baru untuk ikut serta mempelajari logika fuzzy. Logika fuzzy dikatakan sebagai logika baru yang lama, sebab ilmu tentang logika fuzzy modern dan metodis baru ditemukan beberapa tahun yang lalu, padahal sebenarnya konsep tentang logika fuzzy itu sendiri sudah ada sejak lama.

Logika fuzzy adalah cara yang tepat / mudah untuk memetakan input-output didasari oleh konsep himpunan fuzzy (gambar 2.1).




Gambar  2.1  Pemetaan Input-Output

( Sumber gambar : jurnal Erni Seniwati, 2013)

Di antara input dan output terdapat black box. Di dalam black box terdapat proses yang tidak diketahui, bisa didekati dengan pendekatan sistem linear, ekonomi, interpolasi, sistem pakar atau logika fuzzy, dan lain-lain.

 Namun, seperti yang diungkapkan Lotfi Zadeh: ”Dalam hampir setiap kasus, cara fuzzy lebih cepat dan lebih murah”.
2.1.1. 
Fuzzy Database 
Sistem basis data (database system) adalah suatu sistem informasi yang mengintegrasikan kumpulan data yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya dan membuatnya tersedia untuk beberapa aplikasi dalam suatu organisasi (Kusumadewi dan Purnomo, 2010). 

 
Database adalah suatu koleksi data yang saling berhubungan secara logis dan menggambarkan integrasi antara suatu tabel dengan tabel lainnya, yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan informasi dari suatu organisasi (Robby, Kwanentent dan Wardana, 2009).

Fuzzyfikasi Query diasumsikan sebuah query konvensional (nonfuzzy), DBMS yang akan mencoba membuat dan menerapkan sebuah sistem dasar logika fuzzy query (fuzzy logic based querying system). Kelebihan query fuzzyfikasi yaitu dapat mencapai kelenturan (flexibility) dari DBMS, penanganan error otomatis, pencarian yang fleksibel, dan kesanggupan merespon kosong (Prasetiyowati dan Seta, 2007).

Konsep dari sebuah relasi fuzzy dalam sebuah DBMS menggunakan derajat keanggotaan (µ) yang didefinisikan pada kumpulan domain X = {X1,…Xn}, dan telah di-generate pada relasi luar oleh nilai tengah fuzzy). Sintaks query yang di gunakan adalah sebagai berikut :   


select <n or t> <attributes> from <relation>

Where < fuzzy condition>
Awal penanganan ketidakpastian dengan manajemen basis data dikembangkan di dalam kerangka manajemen sistem basis data yang bukan fuzzy.  Biasanya, sistem ini berhadapan dengan evaluasi dan konstruksi tentang fuzzy query dengan database yang bersifat tegas, dan mengabaikan permasalahan dalam penyajian langsung dari data fuzzy di DBMS (Prasetiyowati, 2007).

Sebagian besar basis data fuzzy merupakan perluasan dari model basis data relasional, namun dikemas dalam formulasi yang berbeda tergantung pada tipe ambiguitas yang akan diekspresikan dan dimanipulasi. Tahani mendeskripsikan suatu metode untuk melakukan pengolahan query fuzzy didasarkan pada manipulasi data. Disini konsep teori fuzzy lebih banyak digunakan untuk melakukan pengolahan query. Basis data yang diusulkan oleh Zadeh, mengekspresikan ambiguitas data dengan cara memperluas model data. Perluasan dilakukan dengan cara menggunakan relasi fuzzy berupa grade yang ditambahkan pada relasi standar (Kusumadewi, 2007).

2.1.2. 
Fuzzy Database Model Tahani
Fuzzy Tahani adalah salah satu cabang dari logika fuzzy, yang merupakan salah satu metode fuzzy yang menggunakan basis data standar. Tahani mendeskripsikan suatu metode pemrosesan query fuzzy, dengan didasarkan atas manipulasi bahasa yang dikenal dengan nama SQL (Structured Query Language), sehingga model fuzzy Tahani sangat tepat digunakan dalam proses pencarian data yang tepat dan akurat (Amalia, Fenanie dan Utama, 2010).

Dengan menggunakan basis data standar, dapat dicari data-data karyawan dengan spesifikasitertentu dengan menggunakan query. Misalnyadiinginkan informasi tentang nama-nama karyawan yang usianya kurang dari 50 tahun, maka bisa diciptakan suatu query berikut:  

SELECT NAMA 

FROM KARYAWAN 

WHERE (umur < 35)

Sehingga muncul nama-nama Lia, Kiki, dan Yoga. Apabila diinginkan informasi tentang nama-nama karyawan yang gajinya lebih dari 1 juta rupiah, maka bisa diciptakan query berikut :

SELECT NAMA 
FROM KARYAWAN 
WHERE (gaji > 1000000)

Sehingga muncul nama-nama iwan, Sari, Andi, Amir, dan Rian. Apabila diinginkan informasi tentang nama-nama karyawan yang masa kerjanya kurang dari atau sama dengan 5 tahun tetapi gajinya sudah lebih dari 1 juta rupiah, maka bisa diciptakan suatu query:  

SELECT NAMA 
FROM KARYAWAN 
WHERE MasaKerja<=5) and (Gaji > 1000000)

Sehingga muncul nama-nama Andi dan Rian.

Tetapi pada kenyataannya seseorang terkadang membutuhkan informasi dari data-data yang bersifat ambiguous. Apabila hal ini terjadi, maka bisa digunakan basis data Fuzzy. Selama ini, sudah ada beberapa penelitian tentang basis data fuzzy, salah satu diantaranya adalah model Tahani. Basis Data Fuzzy model Tahani masih tetap menggunakan relasi standar, hanya saja model ini menggunakan teori himpunan fuzzy untuk mendapatkan informasi pada query-nya (Eliyani, Pujianto dan Rosyadi, 2009).
Misalkan kita mengkategorikan usia karyawan ke dalam himpunan : Muda, Parobaya, dan tua, dapat dilihat pada gambar 2.2 :
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Gambar 2.2. Fungsi Keanggotaan untuk Variabel Usia

Fungsi keanggotaan :
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Variabel masa kerja bisa dikategorikan dalam himpunan: Baru dan Lama, seperti pada gambar 2.3 :
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Gambar 2.3. Fungsi Keanggotaan untuk Variabel Masa Kerja

Fungsi keanggotaan :
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Variabel gaji bisa dikategorikan dalam himpunan: Rendah, Sedang dan Tinggi, seperti pada gambar 2.4 :
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Gambar 2.4. Fungsi Keanggotaan untuk Variabel Gaji
Fungsi keanggotaan :
                
[image: image7.emf]µRendah[z] =

 

1;

z ≤ 300      

z ≥ 800

 

0;

 

0;

1;

µSedang[z] =

µTinggi[z] =

800 –z

10

0;

z –500

500

1500 –z

500

z  –1000

1000

300 ≤  z ≤  800      

z ≤ 500 atau z ≥ 1500

500 ≤  z ≤  1000      

1000 ≤  z ≤  1500      

z ≤ 1000

1000 ≤  z ≤  2000      

z ≥ 1000


2.2 Microsoft Visual Basic .NET
Microsoft Visual Basic .NET adalah Sebuah bahasa pemograman dan sebagai sarana (tool) untuk menghasilkan program-program aplikasi berbasiskan windows. (priyanto hidayatullah, 2014), Beberapa kemampuan atau manfaat dari Visual Basic diantaranya:

1. Untuk membuat program aplikasi berbasiskan windows. 

2. Untuk membuat obyek-obyek pembantu program, seperti Control Active X, File Help, Aplikasi Internet dan sebagainya. 

3. Menguji program (debugging) dan menghasilkan program akhir berakhiran ”EXE” yang bersifat executable atau dapat langsung dijalankan. 
Microsoft Visual Basic .NET memeiliki beberapa keistimewaan diantara dapat dijelaskan sebagai berikut : 
1. Menggunakan platform pembuatan program yang diberi nama developer studio, yang memiliki tampilan seperti C++ dan visual J++. 

2. Memiliki kompiler handal yang dapat menghasilkan File Executable yang lebih cepat dan efisien. 

3. Memiliki tambahan saran wizard yang baru. Tambahan kontrol-kontrol baru dan lebih canggih serta peningkatan kaidah struktur bahasa Visual Basic. 

4. Kemampuan membuat Active X dan fasilitas internet yang lebih banyak. 

5. Sarana akses yang lebih cepat dan andal untuk membuat aplikasi database yang berkemampuan tinggi. 

6. Visual Basic.net memiliki beberapa versi baru edisi yang disesuaikan dengan kebutuhan pemakainya.
2.3 Perubahan Perilaku
Penghargaan terhadap lingkungan didefinisikan Amyx et al. (1994) sebagai suatu derajat di mana seseorang mengeks-presikan kepeduliannya pada isu-isu ekologikal. Dengan kata lain, seberapa besar konsumen memandang perilaku yang mendukung keberlangsungan lingkungan sebagai sesuatu yang penting bagi dirinya maupun masyarakat pada umumnya. Seringkali seseorang secara individual merasa tidak nyaman dan tidak mudah melakukan suatu kegiatan yang mendukung lingkungan,  Misalnya mereka merasa bahwa daur ulang sangat penting bagi masyarakat pada jangka panjang, namun secara personal mereka tetap membeli barang-barang dengan kemasan anorganik karena kemudahan dan kepraktisan (Laroche et al., 2001). Dijabarkan dalam beberapa teori tentang interaksi sosial antara lain :
1. Teori Interaksi Sosial 
Interaksi sosial adalah suatu hubungan timbal balik antara individu dengan individu lainnya, antara individu dengan kelompok dan sebaliknya. (Johnson, 1988: 214). Interaksi sosial memungkinkan masyarakat berproses sedemikian rupa sehingga membangun suatu pola hubungan. Dalam teori ini menyatakan adanya pengaruh timbal balik antara anggota masyarakat sehingga tercipta identitas suatu kawasan. Hal inilah yang terjadi selama berpuluh tahun di kawasan pariwisata Sumatera Barat.

2. Teori Konflik 
Penemu teori ini adalah Karl Marx (1818-1883) seorang revolutionist philosopher, sociologist dan economist Jerman serta dikembangkan oleh Friedrich Engels (1820-1895) seorang socialist philosopher Jerman. 

Hubungan sosial memiliki ciri perbedaan kepentingan ekonomi. Keteraturan sosial berasal dari beberapa kelompok orang yang mampu menggunakan sumber-dayanya untuk mempengaruhi dan memanipulasi pandangan orang lain untuk menerima pandangan mereka. Sehingga dengan berbagai perbedaan kepentingan dan pandangan menimbulkan anggota masyarakat maupun kelompok masyarakat menjadi terasing satu dengan yang lainnya bahkan berpotensi timbulnya konfrontasi diantaranya. 
3. Teori Pembelajaran Sosial 
Teori ini dikembangkan oleh Albert Bandura (1977) dari Imitative Learningnya Miller dan Dollard. Pada teori ini yang juga dikenal sebagai Teori Kognitif Sosial bahwa pembelajaran melalui pemerhatian merupakan pembentukan dasar perilaku orang lain. Faktanya Sumatera Barat sebelum adanya konsep halal tourism merupakan sebuah dearah yang melahirkan banyak ulama dan pesantren yang terkenal diIndonesia, sehingga menimbulkan prasangka  “islami” bagi orang lain. Tetapi untuk sekarang telah luntur karna adanya budaya luar yang cepat terserap oleh generasi muda, sehingga dengan konsep halal tourism ini nilai luhur yang sebelumnya telah berjalan kembali menjadi nilai primwer di tanah sendiri sehingga dapat menimbulkan dampak pembelajaran sosial positif (islami) bagi masyarakat khususnya generasi muda.
BAB III
TUJUAN DAN MANFAAT

3.1 Tujuan Penelitian

Adapun  tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut ini :

1.   Mencari tahu dampak seberapa besar pengaruh media sosial terhadap masyarakat adat.

2.   Mencari tahu seberapa besar pengaruh pengguna media sosial terhadap perkembangan komunikasi masyarakat adat.
3.   Menerapkan fuzzy tahani dalam penentuan perubahan perilaku masyarakat adat.
4.   Menguji suatu metode prediksi yang dapat menggambarkan perubahan perilaku berdasarkan faktor-faktor yang mempengaruhinya dengan menggunakan Fuzzy Tahani.

3.2 Manfaat Penelitian
Selain mempunyai tujuan, penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan manfaat terutama kepada peneliti itu sendiri, masyarakat yang nantinya akan menggunakan aplikasi ini. Terkhusus dapat digunakan sebagai pertimbangan untuk mendapatkan informasi atau pengetahuan.

 Adapun manfaatlainnya dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

a) Bagi peneliti

Menambah ilmu pengetahuan tentang pengembangan fuzzy logic dan menambah wawasan dalam mengetahui pengaruh media sosial.
b) Bagi Masyarakat

1. Dengan adanya aplikasi fuzzy logic ini masyarakat yang tidak memiliki pengetahuan tentang  pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat.
2. Sistem fuzzy ini dapat mempermudah analisa pengaruh media sosial yang terjadi pada masyarakat.
BAB IV
METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Pendahuluan

Pada bab ini, diuraikan keterangan kerja penelitian. Adapun penelitian ini diawali dengan mengidentifikasi masalah yakni menggunakan metode fuzzy tahani  yang membantu analisa terhadap pengaruh media sosial kepada masyarat adat.

Tujuan penelitian yakni mengetahui seberapa besar pangaruh media sosial kepada masyarakat adat dalam meningkatkan komunikasi dan hubungan baik dengan masyarakat luas dengan menggunakan Fuzzy Tahani.

Pada tahap berikutnya yakni pengumpulan data dilakukan dengan observasi secara langsung.
3.2 Kerangka Penelitian
Kerangka kerja penelitian ini dilakukan dan dilaksanakan dengan cara sistematik sebagai pedoman peneliti dalam melaksanakan penelitian agar hasil yang dicapai tidak menyimpang dari tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Kerangka kerja penelitian ini merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan dalam rangka menyelesaikan masalah yang akan dibahas.
Kerangka kerja dalam melakukan penelitian ini adalah sebagai berikut :



















Gambar 4.1 Kerangka Kerja Penelitian
Pembahasan ini berisi penjelasan tentang kerangka kerja penelitian berdasarkan gambar 4.1.
1. Memulai Penelitian

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah yang bertujuan untuk mengidentifikasikan masalah yang akan diteliti, batasan masalah bertujuan untuk mendapatkan hasil penelitian yang baik dan terarah perlu dilakukan beberapa pembatasan masalah agar penyusunan tugas akhir ini tidak menyimpang dari tujuan yang hendak di capai, perumusan masalah bertujuan untuk menjelaskan garis besar permasalahan yang dihadapi dalam penelitian.

2. Menganalisa Metodologi

Pada tahap ini dilakukan analisa terhadap metodologi yang digunakan meliputi bahan pendukung dan teori pendukung dan hal-hal lain diperlukan dalam menyelesaikan penelitian.

3. Menganalisa Data

Pada tahap ini dilakukan studi pustaka yang bertujuan untuk mengetahui metode apa yang akan digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang akan diteliti yang nantinya menjadi referensi kuat bagi peneliti dalam menerapkan suatu metode yang digunakan. Dalam pelaksanaan penelitian ini dilakukan pengumpulan data untuk lebih mengetahui sistem yang diteliti. Pengumpulan data dilakukan secara langsung pada masyarakat adat kenagarian kinari.

4. Menganalisa Sistem

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dan informasi yang berjalan saat ini agar lebih mengetahui sistem yang diteliti. Fuzzy Logic ini diterapkan untuk menentukan besar pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat adat.

5. Mengimplementasikan software

Tahap ini peneliti menggunakan metode fuzzy Tahani dan software yang digunakan adalah VB.Net.

6. Mensintesa Hasil

Menampilkan hasil pengolahan data. Adapun mekanisme pengujian yang akan dilakukan adalah:

a. Melakukan proses analisa dengan perhitungan fuzzy secara manual.

Menginputkan nilai pada masing-masing kriteria yang telah diinputkan. 
b. Melakukan pengujian data yang sama dalam proses manual dengan aplikasi VB.Net.

Dari semesta pembicaraan tersebut dapat membuat fungsi keanggotaan. Hasil dari fungsi keanggotaan tersebut dapat dibuatkan rule. 
c. Membandingkan hasil proses data secara manual dengan aplikasi VB.Net.

Dalam tahap ini hasil pengolahan data secara manual dengan menggunakan Microsoft Excel dan aplikasi VB.Net sama atau mendekati.
7. Kesimpulan

Di mana pada tahap ini dilakukan penyempurnaan sistem, setelah dilakukan pengujian baik pengujian software VB.Net dan pengujian data secara keseluruhan sehingga terjadinya suatu pemrosesan data secara cepat dan tepat di dalam sistem yang dirancang.

BAB V

HASIL YANG DICAPAI

Berdasarkan metodologi penelitian yang telah dijelaskan pada Bab IV, maka didapatkan hasil sebagai berikut :
5.1. Model Fuzzy
Model  fuzzy yang digunakan sampai tahapan seleksi  tahap II. Adapun   bentuk model  fuzzy dari  analisa pengaruh media sosial ini yaitu :
Pada model fuzzy terdiri dari 2 input dan 1 output yaitu Frekuensi, Aktifitas dan output yang dihasilkan adalah Berpengaruh atau tidak media sosial bagi masyarakat, seperti dapat dilihat pada gambar 5.1.
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Gambar 5.1 Model Fuzzy Peninjauan Langsung ke Lapangan

5.2. Fungsi Keanggotaan

Setiap variabel fuzzy menggunakan fungsi keanggotaan bahu dan segitiga sebagai pendekatan untuk memperoleh derajat keanggotaan suatu nilai dalam suatu himpunan fuzzy.
5.2.1. Fungsi Keanggotaan Frekuensi
Untuk variabel frekuensi dikategorikan dalam himpunan fuzzy tidak sering, sering dan sering sekali. Untuk himpunan fuzzy  tidak sering dan sering sekali  menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu sedangkan untuk himpunan sering menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk segitiga, seperti yang terlihat pada gambar 5.2.
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 Gambar 5.2. Fungsi Keanggotaan Untuk Frekuensi
Untuk variabel Frekuensi dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu tidak Sering, Sering dan Sering Sekali dengan semesta pembicaraan (2 – 8), seperti yang terlihat pada tabel 5.1.
Tabel 5.1. Himpunan Fuzzy Variabel Frekuensi
	Himpunan Semesta 
	Himpunan Fuzzy
	Domain

	( 2 - 8)
	Tidak Sering
	[0, 0, 2, 5]

	
	Sering
	[2, 5, 8]

	
	Sering Sekali
	[5, 8, 9, 10]


Himpunan fuzzy tidak Sering memiliki domain [0, 0, 2, 5], dengan derajat keanggotaan tertingginya (=1) terletak pada nilai 0 - 5. Himpunan fuzzy tidak sering direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk bahu, seperti terlihat pada persamaan 5.1.
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Himpunan fuzzy sering memiliki domain [2, 5, 8] dengan derajat keanggotaan tertingginya (=1) terletak pada nilai 5. Himpunan fuzzy sering direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga, seperti terlihat pada persamaan 5.2.
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Himpunan fuzzy sering sekali akan memiliki domain [5, 8, 9, 10] dengan derajat keanggotaannya tertingginya (=1) terletak pada nilai 10. Himpunan fuzzy sering sekali direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk bahu, seperti terlihat pada persamaan 5.3.
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5.2.2. Fungsi Keanggotaan Aktifitas
Untuk variabel aktifitas dikategorikan dalam himpunan fuzzy tidak sering, sering, sering sekali. Untuk himpunan fuzzy tidak sering dan sering sekali menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu sedangkan untuk himpunan sering menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk segitiga, seperti yang terlihat pada gambar 5.3 .
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Gambar 5.3. Fungsi Keanggotaan Untuk Variabel Aktifitas
Untuk variabel penghasilan dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu tidak sering, sering dan sering sekali dengan semesta pembicaraan (2 - 8), seperti yang terlihat pada tabel 5.2.
Tabel 5.2. Himpunan Fuzzy Variabel Aktifitas
	Himpunan Semesta
	Himpunan Fuzzy
	Domain

	( 2-8)
	Tidak Sering
	[0, 0, 2, 5]

	
	Sering
	[2, 5, 8]

	
	Sering Sekali
	[5, 8, 9, 10]


Himpunan fuzzy tidak Sering memiliki domain [0, 0, 2, 5], dengan derajat keanggotaan tertingginya (=1) terletak pada nilai 0 - 5. Himpunan fuzzy tidak sering direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk bahu, seperti terlihat pada persamaan 5.4.
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Himpunan fuzzy sering memiliki domain [2, 5, 8] dengan derajat keanggotaan tertingginya (=1) terletak pada nilai 5. Himpunan fuzzy sering direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga, seperti terlihat pada persamaan 5.5.
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Himpunan fuzzy sering sekali akan memiliki domain [5, 8, 9, 10] dengan derajat keanggotaannya tertingginya (=1) terletak pada nilai 10. Himpunan fuzzy sering sekali direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk bahu, seperti terlihat pada persamaan 5.6.
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5.2.3. Fungsi Keanggotaan Tentang Output
Fungsi keanggotaan untuk keterangan Pengaruh di Masyarakat mempunyai 3 buah himpunan fuzzy yaitu Tidak Berpengaruh, Berpengaruh dan Sangat Berpengaruh dengan menggunakan pendekatan fungsi keanggotaan yang berbentuk bahu, seperti yang terlihat pada gambar 5.4.
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Gambar 5.4. Fungsi Keanggotaan Untuk Output
Untuk variabel keadaan keluarga dibagi menjadi 3 himpunan fuzzy, yaitu Tidak Berpengaruh, Berpengaruh dan Sangat Berpengaruh dengan semesta pembicaraan        (2 - 8), seperti yang terlihat pada tabel 5.3.

Tabel 5.3 Himpunan Fuzzy untuk Output
	Himpunan Semesta 
	Himpunan Fuzzy
	Domain

	( 2 - 8)
	Tidak Berpengaruh
	[0, 0, 2, 5]

	
	Berpengaruh
	[2, 5, 8]

	
	Sangat Berpengaruh
	[5, 8, 9, 10]


Himpunan fuzzy tidak berpengaruh memiliki domain [0, 0, 2, 5], dengan derajat keanggotaan tertingginya (=1) terletak pada nilai 0 - 5. Himpunan fuzzy tidak berpengaruh direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk bahu, seperti terlihat pada persamaan 5.7.
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Himpunan fuzzy berpengaruh memiliki domain [2, 5, 8] dengan derajat keanggotaan tertingginya (=1) terletak pada nilai 5. Himpunan fuzzy berpengaruh direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk segitiga, seperti terlihat pada persamaan 5.8.
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Himpunan fuzzy Sangat berpengaruh akan memiliki domain [5, 8, 9, 10] dengan derajat keanggotaannya tertingginya (=1) terletak pada nilai 10. Himpunan fuzzy sangat berpengaruh direpesentasikan dengan fungsi keanggotaan berbentuk bahu, seperti terlihat pada persamaan 5.9.
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5.3. Pembuatan Rule
Pembuatan rule adalah menetapkan rule-rule yang berguna untuk menganalisis pengaruh media social di masyarakat. Pembuatan rule ini didasarkan pada kasus yang terjadi di lapangan, dengan rule yang baik. Berikut adalah rule-rulenya, seperti terlihat pada tabel 5.4.

Tabel 5.4 Rule-Rule
	No
	Rule

	[R1]
	If (frekuensi is tidak sering) and (aktifitas is tidak sering) then (keputusan is tidak berpengaruh)

	[R2]
	If (frekuensi is sering) and (aktifitas is tidak sering) then (keputusan is tidak berpengaruh)

	[R3]
	If (frekuensi is sering sekali) and (aktifitas is sering) then (keputusan is sangat berpengaruh)

	[R4]
	If (frekuensi is tidak sering) and (aktifitas is sering) then (keputusan is tidak berpengaruh)

	[R5]
	If (frekuensi is sering) and (aktifitas is sering sekali) then (keputusan is sangat berpengaruh)

	[R6]
	If (frekuensi is sering sekali) and (aktifitas is tidak sering) then (keputusan is berpengaruh)

	[R7]
	If (frekuensi is tidak sering) and (aktifitas is sering sekali) then (keputusan is berpengaruh)

	[R8]
	If (frekuensi is sering sekali) and (aktifitas is sering sekali) then (keputusan is sangat berpengaruh)

	[R9]
	If (frekuensi is sering) and (aktifitas is sering) then (keputusan is berpengaruh)


5.4. Rancangan Aplikasi Sistem Informasi

Rancangan yang akan dibentuk yaitu rancangan menu utama, input kuisioner dan  pemrosesan fuzzy.

5.4.1. Rancangan Menu Utama

Halaman ini merupakan tampilam menu utama program aplikasi, yang terdapat menu entri kuisioner dan entri fuzzy, desain tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar 5.5.
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Gambar 5.5. Tampilan Menu Utama

5.4.2. Rancangan Input Data Kuesioner
Halaman ini merupakan tampilan input data kuesioner yang di isi oleh masyarakat, desainnya seperti gambar 5.6.
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Gambar 5.6. Tampilan Input Data Kuesioner

5.4.3. Rancangan Input Pemrosesan Fuzzy

Pada form ini berisikan tentang kesimpulan yang diperoleh dari pemrosesan fuzzy secara terkomputerisasi, dapat dilihat pada gambar 5.7.
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Gambar 5.7. Tampilan Pemrosesan Fuzzy
5.5. Aplikasi Sistem Informasi Fuzzy Logic
Cara menjalankan aplikasi fuzzy logic dalam menganalisa pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat adalah sebagai berikut :

5.5.1. Menu Utama

Pada menu utama terdapat pilihan entry data kuesioner dan proses fuzzy, yang masing masing memiliki perintah tersendiri, seperti gambar 5.8.

[image: image24.png]»»»»»»»

2 S rErerea





Gambar 5.8. Tampilan Menu Utama
5.5.2. Input Data Kuesiner

Pada form ini terdapat halam untuk mengentrikan data responden dan menginputkan data kuesioner yang sudah diisi oleh masyarakat, seperti pada gambar 5.9.
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Gambar 5.9. Tampilan Input Data Kuesioner
5.5.3. Input Pemrosesan Fuzzy

Pada form ini merupakan proses pemanggilan data kuesioner yang sudah diinputkan sebelumnya, selanjutnya untuk dilakukan pemrosesan fuzzy sehingga memperoleh kesimpulan terhadap pengaruh media sosial terhadap masyarakat, seperti gambar 5.10.
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Gambar 5.10. Tampilan Input Pemrosesan Fuzzy
BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Dari hasil pengolahan data dan analisa  pemecahan masalah diambil beberapa kesimpulan sebagai berikut :
1. Sudah dibangun sebuah aplikasi sistem informasi fuzzy logic untuk menganalisa pengaruh media sosial terhadap perilaku masyarakat, sehingga membantu masyarakat mengenali variabel-variabel  penyebab utama pengaruh media sosial. 

2. dengan adanya aplikasi sistem informasi ini dapat dijadikan solusi alternatif  bagi masyarakat untuk melakukan diagnose dini terhadap variabel-variabel pengaruh media sosial, Sistem ini mampu menyimpan representasi pengetahuan berdasarkan nilai Himpunan Fuzzy dengan keakuratan sebesar 85%.
6.2 Saran

Untuk penelitian selanjutnya dengan menggunakan metode fuzzy logic model tahani, pengujian sebaiknya dengan menggunakan dua model, sehingga pemrosesan data dapat dilakukan lebih baik dan menghasilkan output yang tepat, sehingga dalam tahapan pengambilan keputusan menghasilkan keputusan yang efektif dan tepat.
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