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Article Info ABSTRACT

Games are everyone's favorite. Both children and adults enjoy playing games. A
person can continuously play games to the point of forgetting time and even
forgetting the environmental conditions around him. The frequency of playing
games can have an impact on a person's level of addiction to games. However, not
everyone is aware that they have this type of gaming addiction. Therefore, a study
was conducted to identify the types of game addiction behavior. Expert systems are
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usually used for consultation, analysis, diagnosis and help make decisions. So we
need a system that can help solve this problem in the form of an expert system
using the certainty factor (CF) method. This application is made using the Forward
Chaining and Certainty Factor methods with the PHP and MySQL programming
languages as the database. This research will produce an expert system application
for diagnosing online game addiction with the output of the probable disease along
with the percentage. It is hoped that by applying the forward chaining method and
the certainty factor to online game addiction, so that decisions can be made
precisely and accurately
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1. INTRODUCTION computer [6]-[9]. Sistem pakar biasanya digunakan
untuk konsultasi, analisis, diagnosis dan membantu

lImu  pengetahuan  dan teknologi  dengan mengambil keputusan. Maka diperlukan suatu sistem

kemajuan yang sangat pesat saat ini, dan pada era

globalisasi saat ini menjadikan kebutuhan akan
informasi salah satu ciri utama yang sangat penting.
Saat ini dan di masa depan, hal ini berdampak besar
di berbagai bidang. Khususnya dalam bidang
komputer yang telah mengalami kemajuan sangat
cepat disebabkan tuntutan terhadap informasi yang
dihasilkan [1]-[3].

Game menjadi kegemaran setiap orang. Baik
anak-anak maupun orang dewasa senang bermain
game. Seseorang dapat terus menerus bermain game
sampai melupakan waktu bahkan melupakan kondisi
lingkungan disekelilingnya [4]-[5]. Keseringan dalam
bermain game dapat berdampak pada tingkat
kecanduan seseorang terhadap game. Namun, tidak
semua orang menyadari bahwa telah memiliki jenis
perilaku kecanduan game. Oleh sebab itu, dilakukan
penelitian untuk mengidentifikasi jenis perilaku
kecanduan game.

Sistem pakar adalah sistem yang berusaha
mengadopsi  pengetahuan para pakar dalam
menyelesaikan  permasalahan  berbasis  sistem

yang dapat membantu menyelesaikan masalah
tersebut berupa sistem pakar dengan menggunakan
metode certainty factor (CF).

Metode certainty factor adalah teknik yang
digunakan untuk mengatasi permasalahan ketidak
pastian dalam pengambilan keputusan [10]. Metode
ini memberikan ruang pada pakar dalam memberikan
nilai  keyakinan terhadap pengetahuan yang
disampaikannya. Dimana metode certainty factor
sangat cocok untuk sistem pakar yang mendiagnosa
sesuatu yang belum pasti. Dengan metode certainty
factor ini, penyelesaian masalah melalui gejala yang
timbul agar jauh lebih mudah dan efisien [11]-[15].
Kelebihan dari metode certainty factor adalah cocok
digunakan pada sistem pakar yang mengukur sesuatu
yang pasti atau tidak pasti dan keakuratan data dapat
terjaga karena dalam sekali proses perhitungan hanya
dapat mengolah 2 data saja [16].

Dalam penelitian sebelumnya aplikasi yang telah
dibangun menghasilkan diagnosa dari 10 gejala
menggunakan metode certainty factor [17]-[19].
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Aplikasi ini dibuat menggunakan metode Forward
Chaining dan Certainty Factor dengan bahasa
pemrograman PHP dan MySQL sebagai basis
datanya [20]-[22]. Penelitian ini akan menghasilkan
aplikasi sistem pakar untuk mendiagnosa kecanduan
game online dengan keluaran berupa kemungkinan
penyakit disertai persentasenya.

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Merancang sebuah sistem pakar kecanduan game
online dengan metode forward chaining dan
certainty factor, agar keputusan dapat dilakukan
dengan cepat dan akurat [23].

2. Menerapkan metode metode forward chaining
dan certainty factor agar keputusan dapat
dilakukan dengan tepat dan akurat [24].

3. Menggunakan bahasa pemrograman PHP dan
database MySQL data dapat di proses dan di
simpan dengan baik dan aman dalam merancang
sebuah sistem pakar kecanduan game online
dengan metode forward chaining dan certainty
factor [25].

3. MATERIALS AND METHODS

Dalam hal ini metode penelitian yang digunakan
adalah kuantitatif, yaitu membandingkan, yaitu
membandingkan teori-teori yang ada dengan gejala-
gejala yang terjadi terhadap kecanduan game online
pada anak. Dalam pengumpulan data dan informasi
untuk penulisan penelitian ini dilakukan dengan
beberapa cara yaitu:

1. Penelitian Lapangan

Penelitian sistem pakar ini menggunakan teknik
pengambilan data langsung ke lapangan guna
mengumpulkan  data  primer dengan teknik
pengumpulan data sebagai berikut :

a. Observasi

Observasi adalah melakukan pengamatan secara
langsung di tempat penelitian untuk mengetahui
secara jelas dan rinci tentang permasalahan yang
ada.

b. Wawancara

Metode ini dilakukan pertemuan dengan pakar
yang ahli dibidangnya, kemudian dilakukan sesi
tanya jawab untuk mendapatkan sejumlah
informasi yang dibutuhkan.

2. Library research (riset perpustakaan)

Riset perpustakaan ini dilakukan dengan cara
membaca menbahasa meringkas dan membuat
kesimpulan dari buku-buku, teori pada perpustakaan,
dan jurnal-jurnal sistem pakar serta data mining yang
terdapat analisa dalam menggunakan metode forward
chaining dengan berbagai hipotesa dan evidence

untuk mendapatkan bahan-bahan secara ilmiah dapat
dijadikan sebagai landasan dalam penelitian ini.

4. RESULTS AND DISCUSSION

4.1. Analisa Sistem

Analisa sistem merupakan dasar dalam
merencakan dan merancangkan sistem yang akan
diterapkan. Analisa sistem dilakukan untuk
mengetahui dan mengembangkan sistem yang sedang
berjalan. Sistem ini memerlukan beberapa data yang
harus dicantumkan dalam aplikasi. Beberapa data
yang akandicantumkan antara lain id gejala, nama
gejala, nama kecanduan dan data-data lainnya. Data
tersebut akan dimasukan dalam database agar
terorganisir dengan baik.

4.2. Basis Pengetahuan (Knowledge Base)

Basis pengetahuan mengandung pengetahuan
yang diperlukan untuk memahami, memformulasikan
dan menyelesaikan masalah. Basis pengetahuan
terdiri dari dua elemen dasar, yaitu :

a. fakta, misalnya situasi,kondsi,atau
permasalahan yang ada.

b. rule (aturan) untuk mengarahkan pengguna
pengetahuan dalam memecahkan masalah.

4.3. Data Jenis Penyakit

Pada basis pengetahuan berisikan data
kecanduan gameonline pada anak. Setelah melakukan
pengambilan data dan diperoleh keterangan beberapa
data kecanduan. Berikut ini data kecanduan
gameonline pada tabel berikut :

Tabel 1. Data Kecanduan Game Online

Kode Penyakit Nama Penyakit
P001 Kecanduan Ringan
P002 Kecanduan Sedang
P003 Kecanduan Berat

4.4. Data Gejala Penyakit

Berikut ini  merupakan data-data  basis
pengatahuan tentang gejala-gejala penyakit tanaman
kelapa sawit terdapat pada tabel berikut :

Tabel 2. Data Penyakit

Kode Nama Gejala
Gejala
G01  Ketika bermain game saya kurang

memperdulikan siapapun bahkan untuk
kebutuhan diri sendiri seperti makan

G02 Game membuat saya terhibur karena
pusing dengan tugas atau pekerjaan

G03  Saya senang apabila ~memenangkan
permainan
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G04  Saya merasa senang apabila menemukan
game baru

G05 Saya seclalu tersenyum dan tertawa saat
bermain game

G06  Saya jarang membantu orang tua dan
anggota keluarga lainnya dirumah karena
sibuk bermain game

G07 Orang tua dan anggota kluarga lainnya
selalu memenuhi akan kebutuhan saya,
agar saya tidak marah

G08 Dalam setiap bermain game saya
menambah keseringan dan intensitas
waktu bermain 5-10 menit

G09  Saya merasa gelisah apabila tidak bermain
game

G10 Saya pada awalnya bermain permainan
selama 1 jam permainan, namun semakin
lama bertambah pula intensitas waktu
untuk bermain game

4.5. Data Kondisi Yang Muncul

Masalah yang dibahas dalam penelitian ini
adalah mengenai kondisi psikis akibat dari kacanduan
game online. Setelah melakukan wawancara dengan
pakar serta mengambil referensi dari buku—buku dan
e-book mengenai kondisi gejala kecanduan, maka
penulis mendapatkan kejelasan tentang kondisi gejala
kecanduan tersebut. Adapun beberapa kondisi psikis
gejala kecanduan yang dibahas dalam penelitian
dapat dilihat pada Tabel.

Kode Nama Detail Definisi dan Saran
Penyaki Penyakit
t
K01 Salience Definisi :

Aktivitas bermain game
dalam pikiran dan
perilaku.

Solusi :

- Bulatkan tekad untuk
berhenti.

- Menjain komunikasi
interpersonal agar anak
dapat terbuka dengan

orang tua.

- Jauhkan berbagai hal
yang berhubungan
dengan game.

- Lakukan terapi
widerness.

K02 Tolerance Definisi :

Aktivitas yang

mengalami  peningkatan

secara progresif

Saran:

- Lakukan terapi

kognitif

- Letakkan smartphone
dan  konsol  diluar

kamar

- Lakukan terapi

rehabilitasi
K03 Mood Definisi :

Modification  Aktivitas yang
mengalami  peningkatan
secara progresif
Saran:

- Lakukan lebih banyak
hobi lainnya yang
bermanfaat

- Lakukan terapi
kognitif

- Mengeksplor bakat di
dunia nyata

K04 Relapse Definisi :

Aktivitas yang

mengalami  peningkatan

secara progresif

Saran:

- Lakukan konsultasi ke

dokter

- Lakukan terapi

rehabilitasi

- Lakukan terapi kognitif

KOS5 Withdrawl Definisi :

Perasaan tidak

menyenangkan pada saat

tidak melakukan aktivitas
bermain game.
Saran :
- Lakukan lebih
banyak hobi lainnya
yang bermanfaat
- Lakukan terapi
kognitif

- Mengeksplor
bakat di dunia
nyata

- Mengalihkan
dengan kegiatan
lain yang
bermanfaat

- Lakukan lebih
banyak hobi
lainnya yang
bermanfaat.

KO05 Euphoria Definisi :

Mendapatkan kesenangan
dalam bermain game.
Solusi :
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- Lakukan lebih
banyak hobi lainnya
yang bermanfaat

- Mengeksplor bakat di
dunia nyata

- Mengalihkan dengan

kegiatan lain yang
bermanfaat
K06 Conflict Definisi :

Pertentangan yang
muncul antara orang yang
kecanduan dengan orang-
orang disekitarnya dan
juga  dirinya  sendiri
berkaitan dengan tingkat
dari perilaku yang
berlebihan

Saran:

- menjalin komunikasi
interpersonal agar
terbuka dengan orang
tua

- ciptakan lingkungan
belajar yang menarik

- memberikan  waktu
khusus untuk bermain
game dan
mengajarkan  untuk
bertanggung  jawab
dengan apa yang
dilakukan

- lakukan terapi
widerness

- bersosialisasi dengan
teman dan keluarga

K07 Relapse and Defini :
Reinstatemen  Kecendrungan untuk
t melakukan pengulangan

terhadap pola-pola awal
perilaku addictive atau
bahkan menjadi lebih
parah walaupun setelah
bertahun-tahun hilang
control.
Saran :
- Lakukan
ke dokter
- Lakukan
rehabilitasi
- Lakukan
kognitif

konsultasi
terapi

terapi

4.6. Perancangan Sistem

Setelah tahap implementasi selesai, penulis juga
melakukan pengujian bertujuan untuk melakukan
koreksi terhadap system yang telah dibangun
berdasarkan tingkat efisiensi sistem sebagai solusi
dalam pemecahan masalah-masalah yang telah
dirumuskan. Pengujian aplikasi merupakan tahap

akhir dalam melakukan testing guna untuk
mengetahui kesalahan dalam aplikasi. Pengujian
dilakukan dengan melihat apakah aplikasi tersebut
sudah berjalan dengan benar dan sesuai dengan
perancangan yang dilakukan. Hal ini dilakukan untuk
mengetahui apakah program tersebut sudah berjalan
sesuai dengan perancangan yang dilakukan dapat
dilihat sebagai berikut.
1. Aplikasi

Uji coba program yang telah dibuat

dengan mengimlementasikan sistem yang telah
dibuat.
2. Interface

Pengujian interface ini melihat bagaimana
tampilan akhir dari aplikasi sistem pakar yang telah
dibuat apakah dapat user friendly atau tidak

4.7. Tampilan Halaman Utama

Pada halaman ini merupakan halam pertama
kali muncul Ketika user mengakses website ini.

Expert System

Gambar 1. Halaman pertama website
4.8. Halaman Login
Di dalam login terdapat menu username dan

password. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada
Gambar berikut:

Login Admin

Usemame

Password
Buat Akun
=Expert System Computer

Gambar 2. Halaman Login

4.9. Halaman Menu Utama

Di dalam menu utama terdapat menu entry dan
sub menu lainnya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat
pada Gambar berikut:
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Gambar 3. Halaman Menu Utama

4.10. Halaman Input Data Gejala

Pada halaman ini informasi data penyakit dapat
dilihat, tambah dan edit atau hapus. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada Gambar berikut:

B Expert systen I3

3

Halaman Gejala

Gambar 4. Halaman Data Penyakit

4.11.Halaman Input Data Pengetahuan

Pada halaman ini informasi data kelompok
gejala dapat dilihat, tambah dan edit atau hapus.
Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar
berikut:

B Expertsystem B

¥y
g

Halaman Penyakit

anesn (s o

Gambar 5. Halaman Data Kelompok Gejala

4.12. Halaman Input Data Basis Pengetahuan

Pada halaman ini informasi data gejala dapat
dilihat, tambah dan edit atau hapus. Untuk lebih
jelasnya dapat dilihat pada Gambar berikut:

© Expertsysten B 8§ st -

(7
A Dachinard

Tamten Data Fesgeahuan

Halaman Pengetahuan

BooAaNn;

Gambar 6. Halaman Data Penyakit

5. CONCLUSION

Berdasarkan atas uraian dan penjelasan yang
telah dikemukakan pada bab-bab sebelumnya, maka
dapat ditarik kesimpulan dari penelitian yang telah
dilakukan. Beberapa kesimpulan yang dapat
dikemukakan antara lain: Penerapan sistem dapat
membantu atau mempermudah dalam mendiagnosa
kecanduan game online. Penyimpanan data dan
penyusunan sistem dalam bentuk database dapat
mengurangi tempat penyimpanan dan membantu
mengatasi masalah redundancy dan incosistensi data.
Bahasa pemrograman PHP merupakan bahasa
pemrograman yang sederhana, tangguh, berorientasi
obyek dan aman sehingga cocok digunakan untuk
memecahkan masalah pada diagnosa kecanduan
game online
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