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ABSTRAK 

 

Kecanduan bermain game merupakan hal yang sering kita lihat di zaman 

sekarang ini, seakan menjadi hal lumrah di kalangan remaja. Yang awalnya 

hanya sekedar hiburan kini telah menjadi sebuah kewajiban. Menurut peneliti, 

pengunaan metode Certainty Factor dapat mempermudah dalam menentukan 

tingkat kecanduan seseorang bermain game. Proses penghitungan prosentase 

keyakinan diawali dengan pemecahan sebuah kaidah (rule) yang memiliki gejala 

majemuk, menjadi kaidah-kaidah (rules) yang memiliki gejala tunggal. 

Kemudian masing-masing rule baru dihitung CF nya. Apabila terdapat lebih dari 

satu gejala, maka CF penyakit dihitung dengan menggunakan persamaan. 

Aplikasi ini diyakini dapat memberikan diagnosa awal kepada sesorang agar 

dapat memberikan pengetahuan dan juga penanganan lebih lanjut dalam 

mengatasi kecanduan bermain game online. Dalam aplikasi ini disajikan 

presentase kecanduan online berdasarkan gejala yang dipilih pada oleh sesorang. 

Level kecanduan sesorang pada aplikasi ini dapat dilihat dari presentasi yang ada, 

yaitu rule [CF] level rendah yaitu 0,2%, level rule [CF] sedang sebesar 0,4% dan 

level tinggi sebesar 0,8%. Dari data yang didapatkan oleh peneliti menunjukkan 

bahwa 7 dari 17 quisioner yang dikumpulkan peneliti mendapatkan level 

kecanduan bermain game tinggi. Kemudian 5 orang menunjukkan level 

kecanduan yang sedang dan 5 orang menunjukkan level rendah. Hasil pengujian 

sistem pakar kecanduan game dan mendapatkan nilai 93,5488% dan termasuk 

level kecanduan tinggi. 

 

Kata kunci : Game online, kecanduan game online, certainty factor, system 

pakar. 
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