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ABSTRAK

Sistem pakar adalah bagian dari kecerdasan buatan yang mengandung pengetahuan dan pengalaman untuk
menirukan keahlian seorang pakar. Game online di Indonesia telah banyak digandrungi oleh anak-anak kecil
sampai dewasa. Menurut Ferdinandus Setu, Plt. Kepala Biro Humas Kominfo ada sekitar 142 juta pengguna
internet di Indonesia, dimana sekitar 30 juta anak mileneal aktif bermain game. Seperti kita ketahui, Organisasi
Kesehatan Dunia atau World Health Organizations (WHO) menetapkan Kecanduan game atau game
disorder ke dalam versi terbaru International Statistical Classification of Diseases (ICD) sebagai kondisi
gangguan mental untuk pertama kalinya dalam versi terbaru ICD-11, WHO menyebut bahwa kecanduan game
merupakan disorders due to addictive behavior atau gangguan yang disebabkan oleh kebiasaan atau
kecanduan. Penentuan gejala dalam sistem pakar ini dilakukan melalui proses konsultasi antara pengguna
dengan sistem dengan menggunakan metode Case Based Reasoning. Sistem ini menampilkan gejala orang
pecandu game online, kemudian pengguna memilih gejala yang dialami. Sehingga penguna akan dapat melihat
hasil dimana hasil tersebut untuk pengetahuan dini terhadap penguna game online.

Kata kunci : Sistem Pakar, Game online, Case Based Reasoning

1.PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Game online di Indonesia telah banyak
digandrungi oleh anak-anak kecil sampai dewasa di
Indonesia. Menurut Ferdinandus Setu, Plt. Kepala
Biro Humas Kominfo kepada ada sekitar 142 juta
pengguna internet di Indonesia, dimana sekitar 30
juta anak mileneal aktif bermain game. Organisasi
kesehatan dunia atau World Health Organizations
(WHO) menetapkan kecanduan game atau game
disorder ke dalam wversi terbaru International
Statistical Classification of Diseases (ICD) sebagai
kondisi gangguan mental untuk pertama kalinya
dalam versi terbaru ICD-11, WHO menyebut
bahwa kecanduan game merupakan disorders due
to addictive behavior atau gangguan yang
disebabkan oleh kebiasaan atau kecanduan. Sistem
pakar merupakan salah satu bagian dari kecerdasan
buatan sistem yang membentuk perangkat lunak
atau software dalam komputer yang dirancang

dengan mengunakan fakta, teknik, dan
ilmu dalam pengambil keputusan atas masalah yang
biasanya hanya bisa diselesaikan oleh tenaga ahli
atau pakar dalam bidangnya, sehingga sistem pakar
adalah  software yang  dirancang  untuk
menyelesaikan masalah kompleks yang hanya bisa
dikerjakan oleh para tenaga ahli dibidangnya saja.

Salah satu metode yang paling umum
untuk memperesentasikan adalah case based
reasoning. Case Based Reasoning (CBR) telah
menjadi teknik yang sukses untuk sistem berbasis
pengetahuan dalam banyak domain. Case Based
Reasoning (CBR) berarti menggunakan
pengalaman sebelumnya dalam kasus yang mirip
untuk memahami dan memecahkan permasalahan
baru. Case-based Reasoning (CBR) mengumpulkan
kasus sebelumnya yang hampir sama dengan
masalah yang baru dan berusaha untuk
memodifikasi solusi agar sesuai dengan kasus yang
baru.
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Implementasi dari sistem pakar ini adalah
supaya pengguna game online bisa mengetahui
secara dini apakah pengguna game online sudah
masuk kategori pecandu atau belum, sehingga
untuk para pecandu diharapkan bisa mengurangi
pengunaan game online.

1.2 Batasan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang masalah
diatas yang mendasari penelitian ini dapat
dirumuskan permasalahan yang akan diselesaikan
adalah, sebagai berikut:

a. Sistem pakar yang akan dibuat untuk
mengetahui jenis pecandu dan
mendiagnosa gejala pada pecandu game
online apakah dalam kondisi normal atau
disarankan untuk periksa ke dokter
kejiwaan.

b. Sasaran penggunaan sistem pakar ini
adalah para pengguna game online.

c. Hasil diagnosa kondisi diambil
berdasarkan hasil perhitungan gejala-
gejala menggunakan metode case based
reasoning.

d. Hasil diagnosa bisa terdapat diagnosa
utama dan diagnosa banding.

1.3 Tujuan penelitian

Penelitian ini  bertujuan membangun
sistem konsultasi untuk pengguna game online
dengan menggunakan metode case based
reasoning.

2. KAJIAN PUSTAKA DAN TEORI
2.1 Kajian Hasil Penelitian

[1] melakukan penelitian dengan judul
Rancang Bangun Sistem Pakar Pendiagnosa
Penyakit Paru-Paru Menggunakan Metode Case
Based Reasoning. Penelitian ini membahas tentang
pembuatan sistem pakar yang dapat digunakan
untuk mendiagnosa penyakit paru-paru. Metode
yang digunakan adalah metode Case Base
Reasoning (CBR). CBR merupakan salah satu
metode yang menggunakan pendekatan kecerdasan
buatan (Artificial Intelligent) dan menitikberatkan
pemecahan masalah dengan didasarkan pada
knowledege dari kasus-kasus sebelumnya. Kasus-
kasus yang digunakan diperoleh dari catatan
penangan kasus diagnosa penyakit paru dari
seorang dokter spesialis paru sebanyak 8 kasus dan
disediakan satu buah kasus baru untuk dihitung
nilai kedekatannya dengan kasus lama. Hasil dari
penilitian  ini  memberikan  keluaran  berupa
kemungkinan penyakit dan saran pengobatan yang
didasarkan pada kemiripan kasus baru dengan
pengetahuan yang dimiliki sistem.

[2] melakukan penelitian dengan judul
Implementasi Case Based Reasoning Untuk Sistem
Diagnosis Hama Dan Penyakit Tanaman Cabe

Merah Menggunakan Algoritma Similarits Neyman.
Penelitian tersebut membahas tentang tanaman
cabai dimana cabai merah adalah tanaman dengan
intensitas gangguan yang cukup tinggi, berupa
hama ataupun penyakit yang dapat membuat
tanaman rusak maupun gagal panen. Sistem yang
dibuat akan menidentifikasi hama dan penyakit
tanaman cabai merah dengan memasukkan gejala,
kemudian menghitung nilai similaritas
menggunakan algoritme similaritas neyman. Hasil
similaritas lebih dari sama dengan 50 persen, maka
akan ditampilkan hasil diagnosis.

[3] melakukan penelitian dengan judul
Perancangan Aplikasi Sistem Pakar Mendiagnosa
Penyakit Hemofilia Pada Manusia Menerapkan
Metode Case Based Reasoning. Penelitian tersebut
membahas tentang diagnosa hemfilia yang biasanya
diawali dengan pemeriksaan fisik. Sistem ini
menerapkan Metode case based reasoning yang
merupakan salah satu metode untuk membangun
sistem, dimana penalaran berbasis kasus merupakan
salah satu teknik pemecahan masalah berdasarkan
pengalam-pengalaman sebelumnya. Gejala
penyakit hemophilia pada manusia dapat dilihat
dari gejala-gejala yang dialami oleh pasien dan
dilakukan  perhitungan yang valid, dengan
menerapkan metode case based reasoning dalam
mendiagnosa penyakit hemophilia pada manusia
dapat menghasilkan perhitungan yang sama dengan
perhitungan manual sehingga proses diagnosa dapat
dilakukan dengan cepat dan akurat.

[4] melakukan penelitian dengan judul
Sistem Pakar Mendeteksi Kerusakan Toner Dengan
Menggunakan Metode Case Based Reasoning.
Penelitian tersebut membahas tentang print laser jet
yang masih banyak digunakan pada perusahaan-
perusahaan saat ini dengan keuntungan yang
banyak didapat salah satunya menekan biaya
pengeluaran  dikarenakan  print  laser  jet
menggunakan tinta toner yang didapat salah
satunya menekan biaya pengeluaran. Tetapi toner
ini sering terjadi kerusakan yang sering terjadi
menggangu kelangsungan aktifitas perusahaan,
sehingga masalah tersebut diselesaikan metode case
based reasoning dengan memanfaatkan kejadian-
kejadian yang telah terjadi dahulu. Sehingga dapat
mendeteksi kerusakan pada toner printer.

[5] melakukan penelitian dengan judul
Diagnosa Penyakit Katarak Senilis dengan
Menggunakan Metode Case Base Reasoning (CBR)
Berbasis Web. Penelitian ini membahas tentang
katarak dimana setiap menit ada satu orang yang
mengalami kebutaan di Indonesia menurut WHO
pada 2010. Salah satu penyebab kebutaan adalah
jumlah dokter mata di Indonesia. Penelitian ini
menggunakan metode penalaran berbasis kasus
(CBR), data yang digunakan adalah data rekam
medis pasien katarak senilis. Penghitungan
similaritas antara kasus lama dengan kasus baru



menggunakan probabilitas bayes. Berdasarkan
percobaan dan pengujian pakar untuk 10 kasus
baru, sistem mampu melaukan diagnosa dengan
tepat sesuai dengan pendapat pakar dengan nilai
sebesar 70%.

2.2 Dasar Teori
2.2.1 Sistem

Sistem adalah sekelompok elemen yang
terintegrasi dengan maksud yang sama untuk
mencapai suatu tujuan, kata sistem mengandung
arti  sekelompok  komponen yang saling
berhubungan, bekerja bersama untuk mencapai
tujuan bersama dengan menerima input serta
menghasilkan output dalam proses transformasi
yang teratur.[6]
2.2.2 Informasi

Informasi adalah  hasil pemrosesan,
manipulasi, dan pengorganisasian/penataan dari
sekelompok data yang mempunyai nilai
pengetahuan bagi penggunanya. [7]
2.2.3 Website

Website artinya adalah kumpulan-kumpulan
halaman yang terdiri dari beberapa laman yang di
dalamnya berisi informasi dalam bentuk data digital
baik itu berupa gambar, video, audio, teks dan
animasi lainnya yang disediakan melalui jalur
koneksi internet, sedangkan. Menurut Gregorius,
website artinya adalah kumpulan halaman web
yang saling terhubung dan file-filenya juga saling
terkait, website ini terdiri dari beberapa unsur akni
diantaranya page atau halaman, dan kumpulan
halaman yang dinamakan homepage.[8]
2.2.5 Case Based Reasoning

Case Based Reasoning (CBR) adalah

suatu pendekatan untuk menyelesaikan suatu
permasalahan (problem solving) berdasarkan solusi
dari permasalahan sebelumnya. CBR ini merupakan
suatu paradigma pemecahan masalah yang banyak
mendapat pengakuan yang pada dasarnya berbeda
dari pendekatan utama Al lainnya. Suatu masalah
baru dipecahkan dengan menemukan kasus yang
serupa di masa lampau, dan menggunakannya
kembali pada situasi masalah yang baru.
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Gambar 2. 1 Case Based Reasoning

[9] Amran, A. A., (2018) Secara singkat,
tahap-tahap penyelesaian masalah dengan metode
case based reasoning ada 4 yaitu sebagai berikut:

1. Retrieve
Tahap retrive ini dimulai dengan
menggambarkan  sebagian masalah, dan
diakhiri jika ditemukan kecocokan terhadap
masalah sebelumnya yang tingkat
kecocokannya paling tinggi.
2. Reuse
Memodelkan/menggunakan kembali
pengetahuan dan informasi kasus lama
berdasarkan bobot kemiripan yang paling
relevan ke dalam kasus yang baru, sehingga
menghasilkan usulan solusi dimana mungkin
diperlukan suatu adaptasi dengan masalah yang
baru tersebut.
3. Revise
Pada proses revise ini akan dilakukan
tinjauan kembali atau memperbaiki solusi-
solusi yang sudah didapat pada masalah
tersebut. Ada dua tugas pokok dari tahapan
revise ini, di proses ini solusi yang sudah
diperoleh dari proses rause akan dievaluasi
kembali. Jika berhasil, maka akan langsung
dilanjutkan ke proses selanjutnya yaitu proses
retain. Jika tidak, sistem akan memperbaiki
lagi solusi kasus yang diperoleh dari proses
retain dengan menggunakan domain spesifik
pengetahuan.
4. Retain
Pada proses retain, bisa dibilang proses ini
adalah yang terakhir di dalam sistem case
based ceasoning. Di dalam proses sistem ini
akan menyimpan permasalahan yang baru lalu
dimasukan ke dalam basis pengetahuan, setelah
itu akan digunakan untuk menyelesaikan
permasalahan yang akan datang.
2.2.6 Algoritme Nearest Neighbor

Penerapan algoritme nearest neighbor pada
metode case based reasoning. Algoritme nearest
neighbor adalah sebuah algoritme untuk melakukan
klasifikas terhadap objek berdasarkan data
pembelajaran yang jaraknya paling dekat dengan
objek tersebut.

Nearest Neighbor adalah pendekatan untuk
mencari kasus dengan menghitung kedekatan antara
kasus baru dengan kasus lama, yaitu berdasarkan
pada pencocokan bobot dari sejumlah fitur yang
ada. Algoritme nearest neighbor berdasarkan pada
proses pembelajaran menggunakan analogi /
learning by analogi. Rumus untuk menghitung
bobot kemiripan (similarity) dengan nearest
neighbor adalah sebagai berikut (2.1) :

S1xW1452 xWa+.-+SnxWn (2.1)

WisWoy. .y Wn

Similarity (p,q) =

Keterangan:

S = Similarity (nilai kemiripan dimana jika pada
kasus baru terdapat kemiripan dengan kasus lama
maka mendapat nilai 1 dan jika pada kasus baru
tidak mempunyai kemiripan dengan kasus lama
maka mendapat nilai 0)



W = Weight (bobot)
N = jumlah atribut dalam kasus

3. METODE PENELITIAN
3.1 Bahan/Data
a. Tabel Pembobotan
Pembobotan pada data gejala mendapat nilai 1
semua karena tiap gejala tidak terdapat lebih dari 1
hasil kondisi bisa dilihat pada tabel 3.1:
Tabel 3. 1 Data Gejala [10]

Eode

Gajala Mama Gejala Eobot

Estika benmain gowme saya owang memperdoliken sispapun
brahicam wmiuk: kebatuhan diri sendir, misalnya makan

G Permainan pame mambuat saya terhibur kerena pusing demzan 1
tazas dan kerjaan

303 | Zzya senang spabila memenangkan permainan 1
G04 | Sava meraza sename apabils menamuien game vans bam 1

305 | Baya salaln tersemyum dan tertawa saat bermain game 1
GO Saya jarang membantu orang tua dan anggots keluarga lainaya 1
dinumah karena sibuk dengan gama

Estika bermain game sava sering menolsk dan memnbantsh
apahilz dizoruh orans ma dan anzzota kelusrea laimya yang
zedany membatuhien hamten sehingza membuat orans ma
dan anzgota keharga lain marsh

Oranz ma dan amsgota keluarga kelosrga laimmya selalu
G028 | memenuhi skan kebutohan ssya, sgar anda tdak marah weiuk 1
mememihi kebutohan bermain zame
mmmphmmmsa}amamhahl
kezetingan ntensitas waki bermain 3-10 menit

510 | Sava merasa gelisah apahbila tidak bermain zame 1

Sava pada awzlmya bermain permainan selama 1 jam
511 | pemmainzn namon semakin lama bertambah pula intessitas 1
walktn unuk bermain zame

511 | Saya barmain game sambil berjalam 1

Saya tidak membatasi wakm benmain game setiap harinya dan 1
makin lama makin Panjans wakm bermain game

Sava bermain game sampal tidak sadar kalsu dizskelilinamyva
ada ieman atsu saudara

Gl14

%15 | Baya benmam game hamya zaat ada temannya saja 1

b. Data Kondisi

Data kondisi merupakan hasil akhir dari gejala
yang dimasukan oleh pengguna dan mendapatkan
hasil dimana hasil tersebut dinamakan dengan
kondisi.

Tabel 3. 2 Data Kondisi [10]

Kd Kondisi | Nama Kondisi Definisi
Kol Salience Akt}wtas bermain game dalam pikiran dan
perilaku
Ko Fuphoria Mendapatkan kesenangan dalam bermain
game
Pertentangan yang muncul antara orang yang
. kecanduan dengan orang-orang disekitarnya
K03 Conflict dan juga dirinva sendiri berkaitan dengan
tingkat dari perilaku vang berlebihan
K04 Tolerance Aktivitas yang mengalami peningkatan secara
progresif
.. . Perasaan tidak menvenangkan pada saat tidak
K5 Withdrawi melakukan aktivitas bermain game
Kecenderungan untuk melakukan pengulangan
K06 Relapse and terthadap pola-pola awal perilaku addictive
Reinstatement atan bahkan menjadi lebih parah walaupun
setelah bertahun-tahun hilang kontrol

c. Tabel keputusan
Tabel keputusan adalah suatu cara untuk
mendokumentasikan pengetahuan adalah dengan
menggunakan tabel keputusan dari sistem pakar
yang dibangun. Bisa dilihat pada table 3.3:
Tabel 3. 3 Data Tabel Kepususan

. Kode Kondizi

Eode Gejala Kol K02 K03 K04 K03 K06
GOl - - - ) ) -
G2 - ¥ - B 3 B
Go3 - ¥ - B 3 B
G4 - - - - ) )
GO3 - v - - - .
GO6 - - - - . .
Go7 - - ” - ) )
Gos - - “ - 3 .
Go9 - - - v - )
G10 - - - B v )
G11 - - B B B ’
Glz - - ” - - .
Gl13 - - - - i}
Gl4 - - ” - - .
G135 - v B B - -

3.2 Tahapan Penelitian

Langkah pertama yang dilakukan adalah
identifikasi masalah, dilanjutkan dengan studi
pendahuluan.  Selanjutnya pengujian terhadap
kebergunaan sistem yang dibangun menggunakan
google form terhadap para pengguna game online.
Langkah berikutnya analisis dimana analisis
digunakan untuk mengetahui hasil yang didapat dari
kuisioner yang sudah kita sebar. Langkah terakhir
yaitu kesimpulan, untuk melihat alur tahapan
penelitian bisa dilihat pada gambar 3.1:

Studi Pustaka

Studi Pendahuluan

Sistem Unfuk Diagnosa
Gejala Kecanduan Game

Pemberian Pertartyaan
Kepada Responden

Bengujian
Eebergunan
Penyebaran Kuisioner

E.ekap Hasl Pengisian

Kuisioner
Analisis —
—— Penghitunzan dan Hasil

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian




4. ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
4.1 Analisa Sistem yang Berjalan

Analisis sistem yang berjalan menjelaskan
alur pengguna game online untuk konsultasi pada
dokter kejiwaan untuk mengetahui gejala yang
dialami

a. Pengguna game online mencari dokter
kejiwaan di daerah tinggal.

b. Pengguna game online menyesuaikan
jadwal dengan dokter kejiwaan untuk
perikasa gejala yang dialami.

c. Pengguna game online menunggu hari
dan jam konsultasi

4.2 Analisis yang Diusulkan

Sistem yang akan dibangun ialah berbasis
website dimana sistem ini digunakan untuk
konsultasi pengguna game online dengan mudah
tanpa harus bertemu doker kejiwaan. Pengguna
hanya perlu memilih gejala yang dialami untuk
proses identifikasi dan mendapatkan hasil kondisi
yang dialami dengan cepat dan tanpa biaya.

4.3 Desain Sistem
a. Perancangan ERD
Terdapat 3 entitas yaitu gejala, kondisi dan
login. Bisa dilihat pada gambar:

KONDIST

@ o

Gambar 3. 2 ERD

b. Relasi Antar Tabel
Relasi antar tabel terdiri dari tiga relasi
yang saling berhubungan, yaitu gejala, kondisi
dan relasi sedangkan login tidak saling
berelasi.

gejala relasi

PK  kd_gejals N ———— kd_gejala

kd_kondisi

nama_gejala

bobot

kondisi

PK  kd_kondisi login

PK  username
nama_kondisi

definisi_kondisi password

Gambar 3. 3 Relasi Antar Tabel

5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
5.1 Implementasi

Aplikasi yang dibangun diimplementasikan
berdasarkan rancangan yang telah dibuat dalam
bentuk rancangan antarmuka. Berikut merupakan
screenshot dari hasil implementasi rancangan-
rancangan tersebut beserta penjelasannya.

Halaman home merupakan halaman utama
dari website sistem pakar diagnosa gejala
kecanduan game online:

g
ZCONTROLLER

Sistem
Diagnosa Kecanduan Game

]

Penjelasan Singkat Tentang Pecandu Game Online

Gambar 5. 1 Tampilan Home

Halaman diagnosa merupakan halaman input
gejala yang dialami oleh pengguna. Halaman ini
berfungsi sebagai proses diagnose dengan cara
memilih gejala yang dialami oleh pengguna game
online:

PILIH GEJALA YANG DIALAMI
DIBAWAHARI

nya dirumah karena sibuk

shi akan kebutuhan saya,

rmair 510

makin lama makin Panjang

Gambar 5. 2 Halaman Menu Diagnosa

Hasil diagnosa merupakan hasil kondisi final
yang didapat oleh user. Sehigga user mengetahui
kondisi yang dialami. Bisa dilihat pada gambar 5.3:



HASIL DIAGNOSA
BERDASARKAN HASIL DIAGNOSA KONDIS| KECANDUAN GAME MAKA DIPEROLEH HASIL YANG TERDETEKS| ADALAH

[KO2]Euphoria adalah Mendapat

i ini merupakan kondisi normal

Gambar 5. 3 Tampilan Hasil Diagnosa

Tampilan infromasi merupakan tampilan yang
digunakan user supaya mengetahui lebih dalam
tentang kecanduan game online:

KONDIS!

Gambar 5. 4 Tampilan Informasi

Tampilan menu kondisi merupakan tampilan
yang digunakan user untuk mengetahui kondisi

pada pecandu game online:
Shobrigan P = ME g7 DIAGNOSA NFO KONDISI
Daftar Kondisi'Kecanduan Game

Deskripsi Kondisi

ondisi ini merupakan kondisi normal

g muncul antara T rang-orang disekitarnya d

tingkat dari perila an, d ka anda mempunyai kond

Gambar 5. 5 Tampilan Kondisi

5.2 Pengujian Case Based Reasoning
Pengujian ini  dilakukan dengan cara
membandingkan  hasil  analisis  identifikasi
kecanduan game online denggan mengunakan
metode penalaran Case Based Reasoning dengan
secara manual:
a. Proses Retrieve
Disini dilakukan proses pencocokan gejala
atau mencari kemiripan gejala antara kasus
lama dan kasus baru seperti pada langkah
dibawah ini:

Contoh kasus:

Nama Inisial : N.A.W

Usia : 21 - 25 tahun

Gejala yang dialami ialah:

» GO03: Saya senang apabila memenangkan
permainan.

» GO04: Saya merasa senang apabila
menemukan game baru.

» G08: Orang tua dan anggota keluarga
keluarga lainnya selalu memenuhi akan
kebutuhan saya, agar anda tidak marah
untuk  memenuhi  kebutuhan bermain
game.

» G15: Saya bermain game hanya saat ada
temannya saja.

Pada kasus ini didapatkan kemiripan gejala:

1. Kemiripan pada gejala yang dialami
teridentifikasi pada K02 (Euphoria).
Terdapat 3 kasus yang cocok antara kasus
baru dan kasus lama yaitu:

» GO03: Saya senang apabila
memenangkan permainan
(mempunyai bobot 1)

» (G04: Saya merasa senang apabila
menemukan game baru (mempunyai
bobot 1)

» G15: Saya bermain game hanya saat
ada temannya saja (mempunyai bobot

Kasus Lama Kasusbary
K02 Eugheric) GO3 : Sayasenang padile
——r memenanglan pemnainan
G02 : Permainan game menibuat
saya terhibur karena pusing dengan G4 : Saya m erasa senang
g 5 dan kerjaan apabila menemukan game yang.
b bara
03 : Sayasamng pabila
memenangkan permaman — G08 : Orang tua dan anggota
1 keluarga keluarga lainnya sdlalu
memenuhi akankebutuhen
@04 Sayamerase senang pabila caya, agar anda tidak marah
menemukan game Jazg baru unuk m eme ki kebutuhan
bemain g2me
03 : Sayasdaly emenyum dan
tertawa saat barmain game .
® . G135 : Saya bemmain game hanya
» . 2 g

saat ada temannya saja

GI5: Sayabermain game hanya

ssat ada temannya sja

Gambar 5. 6 Identifikasi Kasus Euphoria

2. Kemiripan pada gejala yang dialami
teridentifikasi pada KO03(Conflict).
Terdapat 1 kasus yang cocok antara kasus
baru dan kasus lama yaitu:

» G08: Orang tua dan anggota keluarga
keluarga lainnya selalu memenuhi
akan kebutuhan saya, agar anda tidak
marah untuk memenuhi kebutuhan
bermain game (mempunyai bobot 1)

K03 (Conflic) GO3 : Saya senang apsbila
memensngan ponainen

G06 : Sayajarmg menbants orang
fa dan anzz om Relvarza lsinms
dirumah care s sib1gc dengen game

607 : Kactcaberrmain pame saya
sesing menclak den membantan
apmtbil st g fn
g mam b tkan bariaas . "
buatomng rus | -
e == = berm ain zame
G15 : Sayabermain zame hanya

saat ada temannya saja

GO : Sayamerasa ssnang
apabila menemukan zame yang
baru

2 dan anszota
arza lainnya selalu.

GOL2 : Says barmain gams smmbil
barjalan

G14 : Saya bermain game smmpsi
tidak sadar kalau diselelilingaya
ada mmanamy wvdm

Gambar 5. 7 Identifikasi Kasus Conflict

b. Proses Reuse

Similarity (xK02) = OXxD+AXD+AxD+Ox1)+(1x1) _

1+1+14+1+1 06
OxD+OxD+AXxD+Ox+0Ox1)

Similarity (x,K03) = Tri+is141

0.2

Hasil diagnosa: kondisi yang teridentifikasi adalah
euphoria(K02):



c. Proses Revise
Proses revise dilakukan ketika proses
perhitungan dan tidak ada kasus yang mirip
dengan kasus baru.
Pada contoh kasus euphoria (K02) sudah
menghasilkan solusi dengan nilai kepercayaan
75% :
d. Proses Retain
Setelah proses revise selesai dan sudah
ditemukan solusi yang benar-benar tepat
barulah pakar mulai menambah aturan dengan
memasukkan data kasus baru yang sudah
ditemukan solusinya tersebut ke dalam basis
pengetahuan.
6. PENUTUP
6.1 Simpulan

Berdasarkan implementasi dan pembahasan

aplikasi yang telah dibangun maka disimpulkan
sebagai berikut:

a.

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka
disimpulkan bahwa sistem yang dibangun dapat
memberikan kemudahan untuk pengguna game
online untuk melakukan identifikasi gejala awal
bagi pengguna game online.

Sistem yang dibangun mempunyai struktur
infromasi yang jelas.

Menu yang disediakan mudah dan simple.
Penelitian ini telah menghasilkan website sistem
pendukung keputusan berbasis web yang dapat
digunakan sebagai diagnosa kecanduan game
online menggunakan metode case based
reasoning dengan algoritme nearest neightbor.
Website yang ini dapat memberikan solusi yang
masuk akal dan dapat diterima oleh pengguna.
Hasil dari pengujian antara sistem dengan pakar
menggunakan 6 sampel diagnosa utama
mendapatkan keakurasian hasil 83%. Hasil dari
pengujian antara sistem dengan pakar
menggunakan 4 sampel diagnosa banding
mendapatkan keakurasian hasil 100%.

6.2 Saran

Penulis sadar dalam pembangunan aplikasi

ini masih terdapat beberapa kekurangan, maka
penulis berharap bagi penulis selanjutnya dapat
mempertimbangkan saran-saran berikut ini.

a.
b.

Tampilan website perlu ditingkatkan.

Algoritme dan metode yang ada dapat
dikembangkan untuk mengidentifikasi kasus-
kasus lainnya.
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