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Kata Pengantar 

  

Penulis mengucapkan puji  Syukur kepada Allah 

Subhanahu Wata’Ala, karena atas limpahan rahmat hinayah 

dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat merampungkan 

penulisan Buku Referensi ini. Salam dan salawat juga selalu 

tercurah kepada Rasulullah Muhammad Sallallahu Alaihi 

Wasallam, yang telah menjadi teladan bagi seluruh ummat 

Islam di dunia. 

Buku Referensi ini menjelaskan tentang pemodelan 

matematika SIRS dan SEIRS sebagai solusi pada masalah 

kecanduan game online dengan pengawasan orang tua dan 

bimbingan dan konseling, serta analisis dan simulasi dan solusi 

numerik Model SIRS dan SEIRS pada masalah kecanduan game 

online siswa SMP dengan pengawasan orang tua dan 

bimbingan dan konseling.  Buku referensi ini merupakan 

gabungan dari hasil-hasil penelitian dasar unggulan perguruan 

tinggi (PDUPT) tahun 2017-2022 di bidang matematika, 

kesehatan dan sosial. 

Pemodelan matematika adalah salah satu bagian 

Matematika yang merupakan pengembangan Aljabar, Analisis 

dan Persamaan Differensial, karena isi dari pemodelan 

matematika, sebagian besar merupakan penerapan atau 

aplikasi di bidang tersebut. Untuk mempermudah perhitungan,  

digunakan MAPLE. Pemodelan matematika SIRS dan SEIRS ini 

dapat dijadikan rujukan untuk penelitian di bidang terapan 

khususnya bidang Sosial kesehatan. Buku referensi ini juga 

dapat dijadikan rujukan untuk mata kuliah pemodelan 

matematika sehingga diharapkan dapat menjadi bahan bacaan 

bagi peneliti dan mahasiswa. 
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Buku Referensi ini berisi delapan bab, dimana antara 

bab yang satu dengan yang lain saling terkait dan menjadi 

syarat untuk bab berikutnya, sehingga pembaca harus 

memahami dengan teliti setiap babnya.  

Penulis menyadari bahwa Buku Referensi ini masih jauh 

dari kesempurnaan, karena itu kritik dan saran yang sifatnya 

membangun sangat penulis harapkan. Akhirnya penulis 

mengucapkan terima kasih kepada Kemendikbuddikti yang 

telah mendanai penelitian ini, UNM yang menyediakan fasilitas 

serta semua pihak yang telah memberikan masukan sampai 

selesainya Buku Referensi ini. Semoga Buku Referensi ini 

bermanfaat untuk kita semua. Amin 

                                                      

 

Makassar, Oktober 2022 

 

Penulis 
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Nh
 total populasi manusia 

N
 

laju mahasiswa baru yang masuk ke kelompok  

yang rentan kecanduan game online. 

S kelompok mahasiswa yang rentan untuk 

kecanduan game online 

E kelompok mahasiswa yang mulai bermain game 

online tapi belum termasuk pecandu game online. 

I kelompok mahasiswa yang sudah kecanduan game 

online. 

R kelompok mahasiswa yang terlepas terhadap 

kecanduan game online. 

 
laju perpindahan dari kelompok mahasiswa yang 

rentan untuk kecanduan game online (susceptible) 

ke kelompok mahasiswa yang mulai bermain game 

online  (exposed). 

 laju perpindahan dari kelompok mahasiswa yang 

mulai bermain game online  (exposed)  ke kelompok 

mahasiswa yang sudah  kecanduan game online 

(infection). 

 
laju perpindahan dari kelompok mahasiswa yang 

sudah  kecanduan game online (infection) ke 

kelompok mahasiswa yang terlepas  terhadap 

kecanduan game online (recovered). 

 
laju perpindahan dari kelompok mahasiswa yang 

terlepas  terhadap kecanduan game online 

(recovered) ke kelompok mahasiswa yang rentan 

untuk kecanduan game online (susceptible). 
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laju mahasiswa yang keluar (pindah, berhenti, drop 

out). 

A jumlah kelahiran populasi nyamuk 

h  laju kelahiran/kematian dari populasi manusia 

h  laju populasi manusia terinfeksi menjadi sembuh 

b Rata-rata gigitan nyamuk perhari 

h  
peluang infeksi dari vektor kepada manusia 

v  
laju nyamuk terinfeksi virus  

h  
lajupopulasi manusia terinfeksi virus  

v  
laju kelahiran/kematian dari populasi nyamuk 

hl    laju kelahiran populasi manusia 

c persentase nyamuk terinfeksi tetapi tidak 

menjangkiti manusia 

V(t) fungsi keseluruhan dari populasi nyamuk 

v  
peluang penjangkitan dari manusia ke nyamuk 

e laju populasi yang mudah terinfeksi menjadi 

terinfeksi 

q persentase kelahiran nyamuk terinfeksi 

h  laju kematian disebabkan oleh penyakit DBD  

1F
 

titik keseimbangan pertama 
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2F
 

titik keseimbangan kedua 

L matriks Jakobi 

L(t) fungsi Lyapunov 

W(t) fungsi Lyapunov 

L1(t) fungsi untuk populasi manusia 

L2(t) fungsi untuk populasi nyamuk 

t waktu 

 ruang Riil positif berdimensi lima 

 ruang Riil positif berdimensi tujuh 

 nilai eigen 

 laju pembiakan semula 

D daerah penyelesaian 
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