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ABSTRAK

Metode logika fuzzy Tsukamoto merupakan salah satu metode untuk
pemecahan masalah sistem kontrol, yang baik untuk diimplementasikan dengan
metode sistem yang akan menggunakan pengetahuan manusia yang dapat
dimasukkan ke dalam sistem pada komputer untuk menemukan dan memecahkan
masalah yang biasanya membutuhkan keahlian atau keahlian. mencari sebuah
kebenaran. Logika fuzzy Sugeno digunakan pada sistem pakar dalam penelitian
ini yang berfungsi untuk mencari dan menemukan solusi kecanduan gadget pada
anak usia dini, dengan harapan penulis yang menggunakan fuzzy Sugeno sebagai
pembanding fuzzy tsukamoto dapat menemukan nilai atau keberhasilan yang
dimaksudkan dengan perbandingan. Fuzzy kedua adalah mencari nilai tertinggi
dalam penelitian ini, dan hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi aplikasi

alternatif yang dapat mendiagnosis kecanduan gadget pada anak usia dini.

Kata kunci : metode, logika , fuzzy sugeno dan fuzzy mamdani
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ABSTRACT

The Tsukamoto fuzzy logic method is one method for problem solving
control systems, which is good to implement with a system method that will use
human knowledge that can be entered into the system on a computer to find and
solve problems that usually require expertise or expertise. looking for a truth.
Sugeno's fuzzy logic is used in the expert system in this study which functions to
find and find solutions to gadget addiction in early childhood, with the hope that
authors who use fuzzy Sugeno as a comparison of fuzzy tsukamoto are able to find
the value or success that is intended by comparison. The second fuzzy is to find
the highest value in this study, and the results of this study are expected to be an

alternative application that can diagnose gadget addiction in early childhood.

Keywords : method, logic, fuzzy sugena and fuzzy Tsukamoto.
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