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Abstrak

Permainan modern yang menggunakan jaringan internet yaitu game online. Kegiatan

bermain game online secara terus-menerus dapat mengakibatkan kecanduan. Bahaya kecan-

duan game online dapat menimpa orang dewasa bahkan anak-anak. Penulisan ini membuat

aplikasi desktop menggunakan metode backward chaining untuk mengidenti�kasi kecanduan

game online dari 10 gejala berdasarkan 6 jenis prilaku kecanduan game. Hasil yang didap-

atkan pada pengujian diagnosis yaitu pada pengujian pertama dari 10 gejala dipilih 2 gejala

yaitu G1 dan G4 dengan hasil tidak terindikasi kecanduan game online, lalu pada pengujian

kedua dari 10 gejala di pilih 6 gejala yaitu G1, G6, G7, G8, G9, dan G10 dengan hasil

terindikasi kecanduan game online.
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Pendahuluan

Game online merupakan jenis permainan yang
memanfaatkan jaringan internet sebagai medi-
anya. Layanan game online disediakan oleh
perusahaan developer game atau dapat lang-
sung melalui sistem yang telah disediakan oleh
perusahaan developer game tersebut. Game
online dapat dimainkan oleh lebih dari satu
pengguna (multiplayer) secara bersamaan, di-
mana saja, dan kapan saja dengan menggu-
nakan perangkat elektronik mobile seperti lap-
top dan smartphone yang terhubung dengan
jaringan internet. Game online seharusnya
menjadi kegiatan yang menghibur dan dapat
memberikan efek positif bagi penggunanya jika
mainkan dengan wajar. Dimana salah satu
hal positif dari bermain Game yaitu mengu-
rangi tingkat kejenuhan dan stres. Saat ini
sayangnya akti�tas game online yang terlalu
lama dapat menyebabkan pengguna game on-
line tersebut menimbulkan perilaku yang se-
cara tidak sadar mengarah kepada ciri-ciri ke-
canduan terhadap game online. Kecanduan

game online dapat berdampak pada orang de-
wasa bahkan anak-anak [1]. Berdasarkan doku-
men klasi�kasi penyakit internasional ke-11 (In-
ternatioal Classi�ed Disease/ICD) yang dikelu-
arkan WHO, gangguan ini dinamai gaming dis-
order [5] yaitu perilaku bermain game online
dengan gigih dan berulang-ulang dalam sehari,
sehingga menyampingkan kepentingan hidup
lainnya. .

Jenis perilaku seseorang mengalami kecan-
duan game dikategorikan menjadi 6 [1] [4]. Dari
ke 6 jenis perilaku tersebut cukup 3 jenis saja
sudah mewakili seseorang mengalami kecand-
uan game [1]. Saat ini penelitian mengenai
6 jenis prilaku kecanduan game menggunakan
perangkat lunak komputer telah dilakukan. Di-
antaranya penelitian oleh Latubessy [1], mem-
buat analisa model deteksi kecanduan game
menggunakan metode backward chaining den-
gan 6 Jenis prilaku dan 12 gejala. Peneli-
tian oleh Latubessy [2], mengimplementasikan
model dari penlitian sebelumnya [1] menjadi
sistem komputer. Penelitian oleh Akil [3] men-
genai metode perbandingan metode backward
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chaining dan forward chaining untuk sistem
pakar, dimana metode backward chaining lebih
cocok untuk melakukan fungsi diagnosa atau
identi�kasi daripada forward chaining.

Pada penelitian ini membuat sebuah pro-
totipe perangkat lunak desktop untuk mengi-
denti�kasi kecanduan game online pada seo-
rang pengguna game. Untuk membedakan
penelitian ini dengan penelitian yang telah di-
lakukan oleh Latubessy [1] [2], maka dibedakan
berdasarkan jumlah gejala yang digunakan.
Jumlah gejala yang digunakan yaitu 10 gejala
dengan 6 jenis perilaku menggunakan metode
backward chaining. Prototipe ini diujikan den-
gan 5 kasus pengujian untuk menguji keaku-
ratan prototipe ini.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode pengem-
bangan perangkat lunak. Dimana terdiri dari
Analisa, Desain dan Implementasi dan pengun-
jian.

1. Analisis

Pada tahap analisa dilakukan analisa
keterkaitan sistem pakar terhadap kecan-
duan game. Keterkaitan diantaranya je-
nis prilaku dan gejala. Kemudian menen-
tukan identi�kas terhadap syarat dan ke-
tentuan seseorang dikatakan kecanduan
game

2. Desain

Pada tahap desain dilakukan peran-
cangan meliputi perancangan aturan
metode backward chaining, alur proses
dari perangkat lunak, dan arsitektur
perangkat lunak.

3. Implementasi dan Pengujian

Pada tahap dilakukan implementasi dari
desain yang telah dibuat pada tahap de-
sain. Implemantasi dilakukan dengan
membuat program, antarmuka (interface)
dan basisdata perangkat lunak menggu-
nakan java dan mysql.

Desain Rule Backward Chaining

Perancangan rule pada sistem ini menggunakan
metode backward chaining, dengan menggu-
nakan 6 jenis prilaku kecanduan [1][2]. Metode

ini memulai inferensi goal (tujuan) untuk da-
pat mengidenti�kasi kecanduan Game online
berdasarkan 10 gejala dari 6 jenis prilaku ke-
canduan Game, dapat dilihat pada tabel 1 dan
tabel 2.

Tabel 1: Jenis Prilaku Kecanduan Game

Tabel 2: Gejala Kecanduan Game

Berdasarkan data yang ditujukan pada
Tabel 1 dan tabel 2, maka rule model dihasilkan
7 rule, dengan yang terdiri dari JP sebagai je-
nis perilaku dan G sebagai gejala, berikut pen-
jelasan rule :

R1 : if G1 or G2 or G3 or G4 then JP1
R2 : if G5 then JP2
R3 : if G6 then JP3
R4 : if G7 then JP4
R5 : if G8 then JP5
R6 : if G9 or G10 then JP6
R7 : if COUNT (R1 : R6) >= 3 then

Terindikasi Kecanduan Game online
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Logika or digunakan untuk memodelkan
rule di atas. Jika tiap rule salah satu gejala
saja sudah di penuhi maka konklusi pada rule
tersebut benar.

Alur Proses

Alur proses disajikan menggunakan diagram
alir. Diagram alir menjelaskan alur user meng-

gunakan program tersebut dari halaman awal,
mendaftarkan data lalu login ke dalam halaman
utama, yang terdapat tombol-tombol pilihan
yaitu jenis-jenis kecanduan game online, jenis-
jenis game online dan tombol untuk meniden-
ti�kasi kecanduan game online. Terdapat pada
gambar 1.

Gambar 1: Alur Proses Perangkat Lunak

Arsitektur Sistem

Arsitektur sistem perangkat lunak terdiri
dari 5 komponen yaitu Interface, knowledge,
database, mesin inferensi, user. Interface meru-
pakan tampilan program yang digunakan oleh
user. Knowledge berisi fakta dan aturan yang
telah di desain yang selanjutnya akan diolah
pada bagian mesin inferensi. Mesin inferensi
untuk melakukan penalaran tentang informasi
yang ada pada knowledge. Arsitektur sistem
dapat dilihat pada gambar 2.

Implementasi

Implementasi dihasilkan 3 bagian dalam ben-
tuk tampilan hasil perangkat lunak. Dimana 1
halaman identifkasi dan 2 halaman hasil. Per-
tama adalah tampilan halaman identifkasi. Ha-

laman identifkasi digunakan untuk memilih ge-
jala yang dialami oleh user untuk melakukan
proses identifkasi dan mendapatkan hasil. User
dapat melakukan identifkasi dengan meilih be-
berapa gejala dari 10 gejala yang terdapat pada
pilihan tersebut., terdapat pada gambar 3.

Kedua tampilan Halaman Tidak
Terindikasi kecanduan Game Online. Hala-
man tidak terindikasi kecanduan Game online
digunakan untuk menampikan hasil dari diag-
nosis adapun isi dari halaman ini yaitu berisi
tentang 4 cara mencegah agar tidak kecand-
uan Game online seperti merancang kembali
target dalam hidup, mencari kesibukan, men-
gurangi pergaulan dengan para pemain game
online dan mengatur waktu belajar dan waktu
main. Adapun tampilannya dapat dilihat pada
gambar 4.
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Gambar 2: Arsitektur Sistem Perangkat Lunak

Gambar 3: Halaman Identi�kasi

Gambar 4: Halaman Tidak Terindikasi Kecan-
duan Game Online

Ketiga tampilan halaman Terindikasi Ke-
canduan Game Online. Halaman terindikasi
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kecanduan Game online digunakan untuk
menampikan hasil dari identifkasi adapun isi
dari halaman ini yaitu berisi jenis-jenis pri-
laku apa saja yang dialami, penjelasan dampak
negatif kecanduan Game seperti gangguan
psikologi, gangguan pada mata, gangguan pada
THT(telingan hidung ternggorokan), gangguan
pada organ dalam dan terdapat 15 cara men-
gatasi kecanduan game online seperti berniat
kuat, mengenali pemicunya, menemukan waktu
bermain yang pantas, mengurangi perangkat
bermain game online, batasi pengeluaran uang
untuk game, pilih game yang memerlukan ak-
ti�tas �sik, mengajak teman dan keluarga, ku-
rangi kenyaman di tempat bermain, memper-
banyak kegiatan yang lain, menjauhkan diri
dengan semua yang berhubungan dengan game
online, merencanakan target hidup kembali,
menjalani terapi kgnitif, terapi rehabilitasi, dan
terapi wilderness. Adapun tampilannya dapat
dilihat pada gambar 5.

Pengujian Prototipe

Pengujian dilakukan dengan mengambil 5 ka-
sus dengan gejala yang berbeda beda berdas-
rkan 10 gejala, Adapun pengujian dapat dilihat
pada tabel 3.

Tabel 3: Pengujian Diagnosis

Berdasarkan 5 kasus dari tabel 3, didap-
atkan kasus pertama dan kelima dengan meng-
hasilkan tidak terindikasi kecanduan game dan
kasus kedua, ketiga dan keempat menghasilkan
terindikasi kecanduan game. Berdasarkan hasil
pengujian pada tabel 3, prototipe perangkat lu-
nak ini dapat mengindetifkasi kecanduan game
dengan hanya menggunakan 10 gejala dan 6 je-
nis perilaku. Hal ini menunjukkan peningkatan
dari penelitian sebelumnya [2] yang menggu-
nakan 12 gejala dan 6 jenis perilaku.

Gambar 5: Halaman Terindikasi Kecanduan Game Online
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Penutup

Perangkat lunak prototipe untuk menidenti-
�kasi kecanduan game berbasis desktop telah
dibuat. Berdasarkan pengujian dengan 5 ka-
sus yang berbeda didapatkan 2 kasus tidak
terindikasi kecanduan game dan 3 kasus kecan-
duan game. 3 Kasus yang terindikasi kecand-
uan game yaitu kasus kedua, ketiga dan keem-
pat. Dimana ketiga kasus tersebut sesuai den-
gan teori bahwa mendapatkan minimal 3 je-
nis perilaku sudah dapat mewakili seseorang
terindikasi kecanduan game. Dengan hanya
menggunakan 10 gejala dan metode backward

chaining dalam penelitian ini, perangkat lunak
cukup untuk dapat mengidenti�kasi kecanduan
game online.
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