BAB IV

PENUTUP

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembaha da dapat diperoleh

kesimpulan sebaga

1. Model peny can  oleh sistem

persamaan d

d
d—? = ’0311 + UJQIQ + oP — ,uQ,

menyatakan perubahan kelompok individu terhadap t, sementara
S, I, I3, P,() Dberturut-turut menyatakan populasi rentan, populasi
kecanduan tipe pertama, populasi kecanduan tipe kedua, populasi

professional, dan populasi berhenti.

2. Model kecanduan game online terdapat dua titik tetap, yaitu titik tetap



bebas kecanduan game online £ = (S° 17, I3, P° Q") = (N,0,0,0,0),

dan titik tetap kecanduan game online E* = (S*, I, I5, P*,Q"), dengan
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Titik tetap be enuhi syarat
(i.) Ry <1,

(11) Al > 0,

(iii.) AjAy — 4

bil asimtotik jika

(iii.) ByBy — By > 0

(IV) Bs >0

4.2 Saran

Adapun saran dari penulis untuk penelitian berikutnya adalah

pengembangan model dengan menambahkan variabel kontrol.
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