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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 mengidentifikasi 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.

Kata Kuncsi :

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 aktifitas 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
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game online dapat berdampak pada orang de-
wasa bahkan anak-anak [1]. Berdasarkan doku-
men klasifikasi penyakit internasional ke-11 (In-
ternatioal Classified 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
identifikasi daripada forward chaining.

Pada penelitian ini membuat sebuah pro-
totipe perangkat lunak desktop untuk mengi-
dentifikasi 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-
Jjian.

1. Analisis

Pada tahap analisa dilakukan analisa
keterkaitan sistem pakar terhadap kecan-
duan game. Keterkaitan diantaranya je-
nis prilaku dan gejala. Kemudian menen-
tukan identifikas 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 mengidentifikasi 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

KODE JENIS PRILAKU KECANDUAN
JENIS GAME

JP1 Euphoria

JP2 Tolerance

JP3 Withdrawal

JP4 Relapse and Reinstatement

JP5 Cognitive Salience

JP& Interpesonal Conflict

Tabel 2: Gejala Kecanduan Game

KODE KODE GEJALAKECANDUAN GAME
GEJALA JENIS

Gl JP1 Anda bermain Game karena pusing dengan
tugas-tugas kuliah sehingga bermain Game
membuat anda terhibur

G2 JP1 Andamerasa senang jika memenangkan
pertandingan

G3 IP1 Anda merasa senang apabila menemukan Game
baru

G4 IP1 Anda selalu tertawa dan tersenyum saat bermain
Game

G5 IP2 Anda selalu meningkatkan waktu bermain
Game

G6 JP3 Anda merasa gelisah apabila sehari tidak
bermain Game

G7 JP4 Anda pada awalnya membatasi waktu bermain
(Game. namu semakin lama semakin bertambah
intensitas waktu bermain Game anda

G8 IPS Anda tidak memperdulikan siapapun bahkan
diri anda sendiri misalnya makan, saat bermain
Game

G9 IP6 Anda jarang membantu orang tua di rumah saat
bermain Game

G10 IP6 Anda sering menolak dan membantah apabila di
suruh orang tua saat bermain Game sehingga
membuat orang tua marah

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 (RI :

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-

Tampilkan halaman
awal

Sudah
punya akun?
Y

Tampilkan halaman awal
Login user dengan
memasuikan id dan passward

/ Tampilkan halaman utama /

)

Pilih button yang terdapat pada
halaman utama

Ta @
mpilkan hal:am " Isi data diri
pendaftaran

—

'

Halaman utama =
button jenis -jenis
prilaku kecanduan
game

Tampilken halaman
jenisjenis prilzku
kecanduan game online

Tampilkan halaman
jenis-enis game online

Halaman utama =
button jenis-jenis
game online

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-
tifikasi kecanduan game online. Terdapat pada
gambar 1.

Halaman utama =
button start
diagnosis

Y
Tampilkan pilih gejala
halaman yang di alami
diagnosis

F\Iman gejala
sudah sesual?

Menggunakan metode
backward chaining

Terindikasi
kecanduan
game online?

Tampilken halaman
kecanduan game
online

Tampilkan halaman
tidzk kecanduan
game online

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.
untuk melakukan penalaran tentang informasi
vang ada pada knowledge. Arsitektur sistem
dapat dilihat pada gambar 2.

Mesin inferensi

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-
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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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Mesin Inferensi
Yaitu berisi :
Enowledge 1. berisi aturan untuk
Yaitu berisi himpunan-himpunan : mencocokan gejala yang
1.aturan 10 gejala-zejala berdasarkean [ " dialami. Hasilnya akan
jenis prilaku kecandoan game. menjawab apakah terindilcasi
kecanduan game cnline atau
tidake.
Interface
Yaito berist :
1. Halaman login user untuk mengisikan id user dan
password user.

2. halaman pendaftaran untuk mengisikan data para wer
baru untuk dapat login ke dalam halaman utama.

3. Halaman utama yaitu untul memanggil halaman

lainnya.

Halaman jenis-jenis game online.

Halaman jenis-jenis prilaku kecanduan game.

Halaman disgnoziz untul mendiagnosiz dari gejala-

gejala berdasarkan jenis prilaku kecanduan game.

7. Halaman hasil Diagnosis vaitu berisi halaman tidak
kecanduan game online bagi yang tidak terindilasi
kecanduan game online dan halaman terindilasi
kecanduan gams online bagi yang terindikasi kecanduan

o

game onlins.
User
'E,mb;”. . Yaitu orang vang mencoba
L Tabel e pogam ik mendapatian
- . hasil  diagnosis, informasi
2.Tabel Admin mengenai jenis prilaku
kecanduan game, dan informasi
mengenai  jenis-jenis  game

anline.

Gambar 2: Arsitektur Sistem Perangkat Lunak

e
|
]
x
|
O
X

PILIH GEJALA YANG ANDA ALAMI :
ANDA TIDAK TERINDIKASI KECANDUAN GAME ONLINE

(] ANDABERMAIN GAME KARENA PUSING DENGAN TUGAS-TUGAS KULIAH
SEHINGGA BERMAIN GAME MEMBUAT ANDA TERHIBUR (G1) Cara mencegah kecanduan game online :

(] ANDA MERASA SENANG JIKA MEMENANGKAN PERTANDINGAN (G2) Merancangkan kembal targer daiam hidup

Setiap orang pasti mempunyai tujuan mimpi mereka dan kalau mereka

|_| ANDA MERASA SENANG APABILA MENEMUKAN GAME BARU (G3) teringat dengan impian mereka dan berniat untuk mengejar mimpi,
mereka akan mengurangi waktu bermain game onine untuk mengajar
(/] ANDA SELALU TERTAWA DAN TERSENYUN SAAT BERMAIN GANE (G4) tujuan mereka.

-Mencari kesbukan
Mencari kesibukan lain akan membantu untuk mengurangi kecanduan
terhadap game onine

|_J ANDA SELALU MENINGKATKAN WAKTU BERMAIN GAME (G5)

|| ANDA MERASA GELISAH APABILA SEHARI TIDAK BERMAIN GAME (G6)
-Mengurangi bergaulan dengan para pemain game onine

] ANDA PADA AWALNYA MEMBATASI WAKTU BERMAIN GAME, NAMUN SEMAKIN Game online biasanya dmainkan bersama dengan teman-teman dan biasanya
) mereka akan selalu mengaruh anda untuk main game online bersama
LANA SEMAKIN BERTAMBAH INTENSITAS WAKTUNYA BERMAIN GAVIE (G7)

-Mengatur waktu belajar dan waktu main
(/] ANDA TIDAK MEMPERDULIKAN SAPAPUN BAHKAN DIRI ANDA SENDIRI MISALNYA Waktu bermain belajar dan waktu untuk main bisa di atur untuk mengimbangkan
MAKAN, KETIKA BERMAIN GAVE (G8) waktu supaya anda bisa belajar dan juga masih ada waktu untuk main game online

(] ANDA JARANG MEMBANTU ORANG TUA DI RUMAH KARENA SIBUK BERMAIN GANE (G8)

(] ANDA SERING MENOLAK DAN MEMBANTAH APABILA DISURUH ORANG TUA m: 190771 Kembal
SAAT BERMAIN GAME SEHINGGA MEMBUAT ORANG TUA MARAH (G10)

DIAGNOSIS ‘ Gambar 4: Halaman Tidak Terindikasi Kecan-
duan Game Online

ID: 190772

Cambar 3: Halaman Identifikasi Ketiga tampilan. halaman Terindik.asi.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-
tifitas fisik, 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

Kasus | Gejala vang di Hasil
pilih
1 G1 dan G4 Tidak T erindikasi
kecanguan game
online
2 G1l, G6. G7, GE, Terindikasi
G9. dan G10 kecanduan game
online
3 G2, G6.G9 dan Terindikasi
G10 kecanduan game
online
4 G1. G5, G6, G7, Terindikasi
G9 dan G10 kecandnan game
online
5 G8, G9 dan G10 | Tidak T erindikasi
kecangnan game
online

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.

IPRILAKU-PERILAKU PECANDU GAME :

ANDA TERINDIKASI KECANDUAN GAME ONLINE o

Dampak kecanduan game :

- [m] X

190772

cara mengatasi :

= 1.Berniat kuat

2.Mengenal pemicunya

3.Mengubah pola bermain

4.tentukan waktu bermain yang pantas
5.Kurangi perangkat/alat untuk bermain game
6.Batasi pengeluaran uang untuk game

7.Piih game yang memerlukan aktifitas fisik
8.mengajak teman dan keluarga

9.kurangi kenyamanan tempat bermain
10.Memperbanyak kegiatan lain
11.Menjauhkan semua yang berhubungan dengan game
12.Merencanakan kembal target hidup anda
13.menjalani terapi kognitif

14.Terapi widerness

15.Terapi rehabiltasi

Penjelasan Intrapersonal Confict :
konflik yang terjadi dengan orang- [‘

orang sekitar 3

EUPHORIA (P1) terindikasi GANGGUAN PSIKOLOGIS :
Penjelasan euphoria :
2 1. Kelainan periaku atau perubahan sikap diri
mendapatkan kesenangan dalam aktivitas 2. Mudah cemas, dan frustasi
bermain game p 3. Suit diatur
4. Kesulitan mengontrol emosi
2 5. Insomnia
tidak terindik... 6. Anak cenderung agresif dan bahkan agiatif
TOLERANCE (P2)
Penjelasan Tolerance : 7. Sering berbohong dan pintar memanipulasi keadaan
Ktivitas b . _ s 8. Kesulican dalam bersosialisasi
aktvitas bermain game mengaiami pe 9. Tidak mampu menjalankan kewajbanya dengan baik seperti sekolah,
ningkatan secara progresif selama rentang
priode untuk mendapatkan efek kepuasan kuiah atay bekerja.
10.Kesultan meniai realitas atau berpikir sehat
v
GANGGUAN PADA MATA :
WITHDRAWAL (P3) tidak terindikasi
Penjelasan withdrawal : 1. Mata merah dan mudah berair
perasaan tdak menyenangkan pada saat 2 2. Beresiko terpapar radiasi perangkat komputer
- 3. Memicu kerusakan mata
tidak melakukan aktivitas bermain
game - 4. Membuat mata mnjadi minus (-) plus (+) atay siinder.
RELAPSE AND REINSTATEMENT (P4) terindikasi GANGGUAN PADA TELINGA, HIDUNG DAN MULUT (THT)
Penjelasan Relapse And Reinstatement : 1. Efek penggunaan headset : pendengaran bisa saja rusak jika volume
perasaan tidak menyenangkan pada saat i disetel dengan keras
tidak melakukan aktvitas bermain 2. Telnga berdengung dan pendengaran terganggu
game v 3. Jika bermain game diwarnet dgn sirkulasi yg tidak bak dapat
terpapar asap rokok dan polusi lainnya.
COGNITIVE SALIENCE (P5) terindikasi
Penjelasan Cognitive Salience: GANGGUAN PADA ORGAN DALAM
dominasi aktivitas permainan dalam [‘
level fiiran . 1. Masalah pencernaan urutan teratas pada kasus kecanduan game karena
menunda makan atau makan tidak teratur dan menu yg tidak sehat,
INTRAPERSONAL CONFILICT(P6) terindikasi gangguan pencernaan seperti : maag, gastroentritis, tukak lambung,

GERD, luka pada usus, hingga wasir/ambeien.

2. Masalah pada otak, radiasi yang diterima dari mata yang sampai di otak

akan mempengaruhi sistem neurotransmitter sehingga akan mempengaruhi /|

fungsi hormon, fungsi saraf dan lain ain.

v

Kembali

Gambar 5: Halaman Terindikasi Kecanduan Game Online

113




Jurnal [Imiah KOMPUTASI, Volume 19 No : 1, Maret 2020, p-ISSN 1412-9434/e-ISSN 2549-7227

Penutup

Perangkat lunak prototipe untuk menidenti-
fikasi 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 mengidentifikasi kecanduan
game online.
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