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Pendahuluan
Perkembangan teknologi digital mendorong popularitas game online di kalangan
mahasiswa, namun berisiko menimbulkan kecanduan yang berdampak negatif pada
prestasi akademik, kesehatan mental, dan hubungan sosial.

Untuk mengantisipasi hal tersebut, penelitian ini mengusulkan pengembangan
sistem pakar berbasis web yang mampu mendiagnosis potensi kecanduan game
online menggunakan metode Certainty Factor, yaitu metode yang menilai tingkat
keyakinan terhadap suatu gejala berdasarkan bukti dan penilaian pakar.

Sistem ini bertujuan sebagai alat bantu untuk deteksi dini guna meminimalkan
dampak buruk kecanduan terhadap kehidupan akademik dan pribadi mahasiswa.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Menurut latar belakang permasalahan diatas, penelitian ini dapat disimpulkan
sebagai berikut ”Bagaimana mendesain sistem pakar yang dapat mendiagnosis
potensi gejala kecanduan game online pada mahasiswa?”
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Metode
• Sistem berbasis aturan yang menggunakan metode Certainty Factor, dengan

tahapan pengembangan yang mengikuti metode Expert System Development
Life Cycle (ESDLC).

• Data dan pengetahuan dalam sistem diperoleh melalui studi literatur dari
jurnal ilmiah serta wawancara langsung dengan pakar psikologi, sehingga
memastikan keakuratan informasi yang digunakan.
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Hasil
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Hasil
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Hasil
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Hasil
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Pembahasan
Pengujian Black Box User

No Fitur yang 

diuji

Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian

1. login User melakukan login dengan mengisikan

email dan password

Berhasil melakukan login dan masuk ke

halaman beranda

Berhasil

2. Registrasi dihalaman registrasi isi nama, email, dan

password

Berhasil melakukan registrasi dan masuk

ke halaman login

Berhasil

3. Beranda Halaman beranda sistem dirancang untuk

memberikan gambaran umum mengenai

fungsi dan alur penggunaan.

Menampilkan halaman beranda Berhasil

4. Diagnosa Halaman ini menampilkan gejala dan

kondisi

Sistem menampilkan gejala dan kondisi Berhasil

5. Hasil diagnosa Setelah melakukan diagnosa, maka akan

muncul daftar gejala, tingkat kecanduan,

dan presentase kecanduan

Sistem menampilkan daftar gejala, tingkat

kecanduan, dan presentase kecanduan

Berhasil

6. Riwayat Pada halaman Riwayat menampilkan hasil

diagnosa, diagram statistic, dan detail

Riwayat.

Menampilkan hasil diagnosa dan detail

diagnosa.

Berhasil 

7. Detail riwayat Di halaman detail Riwayat menampilkan

hasil diagnosa dan bisa diprint

Menampilkan hasil diagnosa Berhasil

8. Profile Halaman ini dirancang untuk menampilkan

informasi pengguna sekaligus memberikan

fasilitas pembaruan data diri

Menampilkan informasi profile dan dapat

memperbarui data diri.

Berhasil
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Pembahasan
Pengujian Black Box Admin

No Fitur yang 

diuji

Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Hasil 

Pengujian

1. Login Admin memasukkan email dan password

lalu menekan tombol login

Sistem berhasil masuk ke halaman

dashboard admin

Berhasil

2. Data admin Admin dapat menambahkan, mengedit

dan menghapus data admin

Sistem berhasil menyimpan dan

mengedit data admin

Berhasil

3. Data user Admin dapat mengedit dan menghapus

data user

Sistem berhasil menyimpan hasil

yang sudah diperbarui

Berhasil

4. Data tingkat 

kecanduan

Admin dapat menambahkan, merubah,

dan menghapus data tingkat kecanduan

Sistem berhasil disimpan dan

diperbarui pada database

Berhasil

5. Data gejala Admin dapat menambahkan, merubah,

dan menghapus data gejala

Sistem berhasil disimpan dan

diperbarui pada database

Berhasil

6. Data aturan Admin dapat mernambahkan, merubah,

dan menghapus data aturan

Sistem berhasil ditambahkan dan

diperbarui pada database

Berhasil

7. Data history 

diagnosa 

user

Admin dapat melihat dan menghapus

data Riwayat diagnoasa user

Menampilkan list hasil diagnosa

user

Berhasil

8. Detail 

history

Admin dapat melihat detail hasil

diagnosa user

Menampilkan detail hasil diagnosa

user

Berhasil
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Pembahasan
Hasil Pengujian Skala Likert

N

o.

Pernyataan STS

(1)

TS

(2)

N

(3)

S

(4)

SS

(5)

1. Apakah tampilan website ini menarik dan sesuai dengan tujuan sistem? 0% 8,70% 13,05% 17,39% 60,86%

2. Website ini mudah digunakan meskipun anda baru pertama kali

mengaksesnya?

4,35% 0% 17,39% 13,05% 65,21%

3. Proses pengisian data untuk diagnosa berjalan dengan mudah dan

tanpa kendala?

0% 8.70 

%

17,39% 17,39% 56,52%

4. Hasil diagnosa yang diberikan oleh sistem sesuai dengan kondisi anda

dan mudah dimengerti?

8.70% 0% 17,39% 21,73% 52,18%

5. Apakah anda puas menggunakan website ini sebagai alat bantu untuk

mengetahui tingkat kecanduan game online?

0%

4,35%

13,05% 26,08% 56,52%
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sistem pakar yang dikembangkan berhasil
mendiagnosis potensi kecanduan game online pada mahasiswa menggunakan
metode Certainty Factor, dengan klasifikasi tingkat kecanduan menjadi ringan,
sedang, dan berat. Pengujian Black Box menunjukkan seluruh fitur berfungsi
dengan baik, dan hasil kuesioner menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar
77,38%. Sistem ini efektif digunakan sebagai alat bantu deteksi dini kecanduan
game online pada mahasiswa.
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Temuan Penting Penelitian
Penelitian ini membuktikan bahwa metode Certainty Factor dapat digunakan
secara efektif dalam sistem pakar untuk mendiagnosis potensi kecanduan game
online pada mahasiswa dengan tingkat keakuratan yang baik. Sistem ini dapat
menjadi alat bantu yang bermanfaat bagi mahasiswa dalam mengenali risiko
kecanduan secara mandiri dan lebih dini, sehingga mampu mencegah dampak
negatif terhadap performa akademik maupun kesehatan mental. Selain itu, sistem
ini memiliki potensi untuk dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan jenis
gejala dan parameter lain, serta diperluas penerapannya ke kelompok usia atau
pengguna yang lebih beragam.
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Manfaat Penelitian

Penelitian ini memberikan manfaat utama dalam bentuk pengembangan sistem
pakar berbasis web yang mampu membantu mahasiswa dalam mengenali potensi
kecanduan game online secara mandiri melalui proses diagnosis yang akurat
menggunakan metode Certainty Factor. Dengan sistem ini, pengguna dapat
memahami tingkat kecanduan yang dialami serta mendapatkan saran yang sesuai
untuk mengurangi dampak negatif terhadap prestasi akademik dan kesehatan
mental. Selain itu, sistem ini juga bermanfaat bagi pihak kampus atau tenaga
pendidik sebagai alat pendukung dalam mengidentifikasi dan memantau perilaku
mahasiswa terkait penggunaan game online secara berlebihan.
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