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Abstract: This research focuses on developing a website-based expert system to diagnose online game 

addiction using the Forward Chaining method. Because there are many cases of teenagers who enjoy 

playing online games for a long time, this causes many teenagers to become addicted to playing 

online games. From the results of data obtained in Indonesia, 54.1% of teenagers aged 15-18 years 

are addicted to online games, with a percentage of 77.5% of them being teenage boys and 22.5% 

being teenage girls. Therefore it was created website-based expert system for diagnosing online game 

addiction using the forward chaining method. This system is designed to help teenagers aged 12 - 25 

years in identifying the level of online game addiction they experience. By using symptom data input 

by the user, this system will provide diagnostic results that categorize addiction into three levels: 

mild, moderate and severe. The aim of this research is to minimize doubts in determining the 

diagnosis of online gaming addiction, as well as preventing the development of more severe 

addiction. This system is expected to be an effective tool for users and parents in understanding and 

overcoming the problem of online game addiction. This research was carried out using the Waterfall 

system development method which includes the stages of analysis, design, implementation and system 

testing. The results of this research show that the expert system built is able to provide accurate and 

reliable diagnoses. System testing was carried out involving teenage users and the results showed a 

satisfactory level of accuracy in diagnosing online game addiction. 

Keywords: expert system, addiction, online game, Forward Chaining, website. 

Abstrak: Penelitian ini berfokus pada pengembangan sistem pakar berbasis website, untuk 

mendiagnosis kecanduan game online menggunakan metode Forward Chaining. Karena banyak kasus 

para remaja yang senang bermain game online dalam waktu yang lama, sehingga menyebabkan 

banyak remaja yang kecanduan bermain game online. Dari hasil data yang diperoleh Di Indonesia, 

54,1% dari remaja berusia 15-18 tahun mengalami kecanduan game online, dengan persentase 77,5% 

di antaranya adalah remaja laki-laki dan 22,5% adalah remaja perempuan.Oleh karena itu dibuatkan 

sistem pakar diagnosa kecanduan game online berbasis website dengan menggunakan metode forward 

chaining. Sistem ini dirancang untuk membantu remaja usia 12 - 25 tahun dalam mengidentifikasi 

tingkat kecanduan game online yang mereka alami. Dengan menggunakan data gejala yang diinput 

oleh pengguna, sistem ini akan memberikan hasil diagnosa yang mengkategorikan kecanduan ke 

dalam tiga tingkat : ringan, sedang, dan berat. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meminimalisir 

keraguan dalam menentukan diagnosa kecanduan game online, serta mencegah perkembangan 

kecanduan yang lebih parah. Sistem ini diharapkan dapat menjadi alat bantu yang efektif bagi 

pengguna dan orang tua dalam memahami, dan mengatasi masalah kecanduan game online. Penelitian 

ini dilakukan dengan metode pengembangan sistem Waterfall yang meliputi tahapan analisis, desain, 

implementasi, dan pengujian sistem. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa sistem pakar yang 

dibangun mampu memberikan diagnosa yang akurat dan dapat diandalkan. Pengujian sistem 

dilakukan dengan melibatkan pengguna remaja dan hasilnya menunjukkan tingkat akurasi yang 

memuaskan dalam mendiagnosis kecanduan game online. 

Kata kunci: sistem pakar, kecanduan, game online, Forward Chaining, website. 

Pendahuluan  

Dalam era perkembangan teknologi saat ini, kita menyaksikan fenomena menarik seperti 

penyebaran budaya global dan gaya hidup yang cenderung mengutamakan kecepatan. Hal ini dipicu 

oleh arus globalisasi yang semakin kuat dan sulit untuk diperlambat. Globalisasi sering kali 

diinterpretasikan sebagai penyebaran pengaruh budaya dari negara-negara maju, terutama dari Barat, 

ke negara-negara berkembang. Penggunaan perangkat dan internet telah berkembang dengan cepat, 
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dan telah menjadi bagian penting dari kehidupan generasi modern. (Wibisono et al., 2021). Saat ini 

sering diketahui oleh banyak masyarakat rata rata anak muda / remaja yang nongkrong di cafe, 

angkringan, dll. Untuk mencari wifi dan bermain game online. Game online saat ini sangat diminati 

oleh berbagai kalangan dan profesi, mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Secara umum, alasan 

mengapa pelajar tertarik untuk bermain game online adalah untuk hiburan dan memenuhi rasa ingin 

tahu mereka terhadap teknologi. Selain itu, game online juga digunakan untuk mengisi waktu luang 

dan sebagai sarana untuk memperluas pertemanan dan bergabung dalam komunitas baru di dunia 

maya. Bermain game online memiliki dampak sosial yang terdiri dari efek baik dan buruk (Saputra, 

2023). Di Indonesia, 54,1% remaja berusia antara lima belas dan lima belas tahun kecanduan bermain 

game online, 77,5% di antaranya adalah laki-laki dan 22,5% adalah perempuan. Mereka 

menghabiskan waktu sekitar 2-10 jam per minggu untuk bermain game online, menurut penelitian 

Yee. Sekitar 64,45% remaja laki-laki dan 47,85% remaja perempuan berusia 12–22 tahun mengakui 

mengalami kecanduan terhadap game tersebut (Matur et al., 2021). 

Menurut penelitian yang dilakukan (Andika & Purnomo, 2023 : 136), bahwa penelitian berfokus 

pada diagnosis kecanduan gadget pada anak usia dini. Ketika penggunaan gadget menjadi berlebihan 

dan melampaui kebutuhan normal, pengguna cenderung menjadi ketagihan dan terus-menerus 

memainkan gadget mereka, bahkan tanpa alasan mendesak. Hal ini sangat berbahaya jika terjadi pada 

anak sekolah yang seharusnya aktif dalam kegiatan yang dapat meningkatkan perkembangan kognitif, 

motorik, dan interaksi sosial mereka. Oleh karena itu, sistem pakar dibangun untuk mengidentifikasi 

kecanduan gadget pada anak-anak yang lebih muda. Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Yani et 

al., 2023 : 1), bahwa beberapa penelitian menunjukkan tingkat ketergantungan terhadap penggunaan 

internet terus meningkat meskipun dampak COVID-19 sudah mulai mereda. Remaja sering kali 

kesulitan memilih aktivitas online yang bermanfaat dan lebih rentan terhadap pengaruh negatif dari 

lingkungan pergaulan Psikolog sangat terbatas, terutama di kota-kota kecil. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk membuat aplikasi sistem pakar yang dapat mendeteksi kecanduan internet. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan (Okmayura et al., 2023 : 579), bahwa pembelajaran daring 

yang diterapkan di sekolah-sekolah sebagai alternatif dari pembelajaran tatap muka selama pandemi 

Covid-19 telah berkontribusi pada peningkatan kasus depresi di kalangan anak-anak. Sayangnya, 

Banyak orang tua masih menganggap gejala depresi sebagai sesuatu yang tidak serius pada anak 

sebagai hal yang sepele. Padahal, gejala ini memerlukan penanganan yang cepat dan tepat melalui 

konsultasi dengan profesional. Untuk mengetahui hasil sistem pakar, penelitian ini menggunakan 

metode forward chaining. Oleh karena itu, peneliti menggunakan pendekatan ini untuk 

mengembangkan Sistem Pakar Diagnosa Depresi Anak dalam Pembelajaran Daring. Sistem ini dapat 

mengidentifikasi berbagai tingkat depresi pada anak, termasuk indikasi depresi, depresi akut, dan non-

depresi. Menurut penelitian yang dikakukan (Iksan et al., 2023 : 273), bahwa remaja sering kali 

kesulitan memilih aktivitas online yang bermanfaat dan rentan terhadap pengaruh negatif dari 

lingkungan pergaulan. Mereka memerlukan dukungan dari psikolog untuk mencegah dan 

mendiagnosis kecanduan internet sebelum menjadi parah. Namun, jumlah psikolog yang tersedia, di 

kota-kota kecil, ketersediaan psikolog sangat terbatas, dan faktor ekonomi serta keterbatasan waktu 

orangtua dalam mendampingi anak-anak mereka ke psikolog menjadi hambatan utama. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi sistem pakar yang dapat berfungsi serupa dengan 

psikolog untuk mengatasi masalah ini dan memberikan akses ke layanan psikologis kepada remaja. 

Sistem pakar ini dapat mendiagnosis kecanduan internet dengan menggunakan metode runut mundur. 

Dengan adanya permasalahan tersebut, peneliti berencana untuk mengembangkan sistem pakar 

untuk mendiagnosis kecanduan game online. Sistem ini diharapkan dapat mengurangi ketidakpastian 

dalam menentukan diagnosis kecanduan game online pada remaja dan mencegah perkembangan 

kecanduan yang lebih parah. Permasalahan ini mendorong peneliti untuk melakukan penelitian 

dengan judul Sistem Pakar Diagnosa Kecanduan Game Online Berbasis Website dengan Metode 

Forward Chaining. 

 

Metode  

Metode yang digunakan dalam pengembangan Sistem Pakar Diagnosa Kecanduan Game Online 

Berbasis Website adalah pendekatan waterfall. Pendekatan ini mengikuti langkah-langkah yang 

sistematis dan berurutan dalam proses pembangunan perangkat lunak, dimulai dari analisis, desain, 
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implementasi, pengujian, hingga pemeliharaan. Namun, kelemahan dari metode waterfall adalah 

bahwa desain harus diputuskan sebelum pengembangan dimulai, memakan waktu lama antara tahap 

analisis dan implementasi, serta risiko pengujian menjadi ketinggalan zaman selama tahap 

implementasi.Berikut gambaran metode Waterfall. 

 
Gambar 1. Waterfall 

Sumber : Hermansyah et al., (2023 : 564). 

 

Metode Waterfall dimulai pada tahap analisis kebutuhan, yang melibatkan pengumpulan dan 

identifikasi informasi secara rinci untuk menentukan kebutuhan sistem pakar yang akan dibuat. 

Sistem pakar merupakan teknologi yang meniru kemampuan seorang ahli untuk memberikan jawaban 

dan menyelesaikan masalah (Hakim 2020 : 59). Sistem pakar adalah jenis sistem komputer yang 

dirancang untuk meniru kemampuan pengambilan keputusan seorang ahli. Menggunakan 

pengetahuan khusus secara optimal seperti yang dilakukan oleh seorang pakar untuk menyelesaikan 

suatu masalah (Rossnelly 2012 : 2-3). Pada tahap ini, data yang diperlukan meliputi analisis kondisi di 

lingkungan sekitar, wawancara dengan pihak terkait seperti di tempat psikologi anak di Madiun, serta 

diskusi dengan psikolog tentang metode untuk mengatasi kecanduan game online pada anak dan 

bagaimana implementasi solusi tersebut ke dalam sistem. Informasi yang diperoleh akan menjadi 

dasar dalam perencanaan dan pengembangan sistem. 

Tahap desain sistem dalam metode Waterfall melibatkan perancangan yang didasarkan pada 

informasi yang telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. Perancangan ini mencakup penggunaan 

metode Object-Oriented Programming (OOP) untuk memudahkan pemahaman konsep yang akan 

dibuat serta penggunaan Database Management System (DBMS) untuk memastikan sistem dapat 

menyimpan, mengatur, dan mengamankan data dengan baik. Pemahaman yang lebih jelas tentang apa 

yang harus dilakukan oleh peneliti dan bagaimana sistem akan bekerja diberikan oleh pendekatan 

Open Systems Management (OOP) dan DBMS. 

Tahap implementasi adalah proses mengubah rencana dan desain yang telah dibuat menjadi kode 

pemrograman yang dapat dipahami oleh komputer. Pada tahap ini, semua yang sudah dirancang akan 

diterapkan pada Sistem Pakar Diagnosa Kecanduan Game Online Berbasis Website. Website 

merupakan sekumpulan halaman web yang saling terhubung dan dapat diakses secara global selama 

terhubung dengan internet. Setiap halaman website memiliki URL (Uniform Resource Locator). Situs 

web dapat memuat beragam jenis informasi, termasuk teks, gambar, video, dan audio (Sukri et al., 

2023 : 1). Ada tiga jenis spesialisasi dalam pengembangan web : pengembang front-end, pengembang 

back-end, dan pengembang full-stack. Pengembang front-end fokus pada tampilan dan interaksi yang 

dialami oleh pengguna di browser, sedangkan pengembang back-end bertugas mengelola server 

(Dutonde (2022 : 359). Implementasi ini melibatkan pengembangan sistem menggunakan bahasa 

pemrograman yang sesuai seperti HTML, sehingga sistem dapat berjalan sesuai dengan desain dan 

memenuhi kebutuhan yang telah diidentifikasi. 

Setelah implementasi, Tahap pengujian program dilakukan setelah implementasi untuk 

memastikan sistem beroperasi dengan baik. Untuk memastikan bahwa semua fitur berfungsi sesuai 

spesifikasi dan tidak ada kesalahan yang signifikan, pengujian ini dilakukan pada akhir proses 
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pengembangan perangkat lunak menggunakan metode Black Box testing, yang melihat dan 

mengevaluasi hasil input dan output perangkat lunak tanpa melihat struktur kode internalnya. 

Tahap terakhir dalam metode Waterfall adalah evaluasi dan pemeliharaan sistem. Setelah sistem 

dioperasikan oleh pengguna, evaluasi dilakukan untuk memastikan bahwa sistem bekerja dengan baik 

dan memenuhi kebutuhan pengguna. Pemeliharaan sistem juga dilakukan untuk memungkinkan 

pengembang melakukan perbaikan, penambahan fitur, dan menangani kesalahan yang mungkin tidak 

terdeteksi sebelumnya. Tahap ini memastikan sistem tetap up-to-date dan dapat beradaptasi dengan 

perubahan kebutuhan pengguna di masa depan. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Analisa Kebutuhan 

Dalam perancangan kebutuhan terdapat dua analisis kebutuhan yaitu analisis kebutuhan fungsional 

dan analisis kebutuhan non-fungsional. Pada analisis kebutuhan fungsional berisikan hak akses dari 

sistem yang dibangun ke dalam website. Pada penelitian ini terdapat dua hak akses yaitu admin atau 

pakar dan pasien. Admin bertugas mengelola data terkait gejala kecanduan game online data gejala, 

data kecanduan, maupus data solusi. Sedangkan pasien dapat melakukan diagnosis dengan cara 

memilih gejala yang telah disediakan oleh admin dan sistem akan otomatis melakukan proses deengan 

metode Forward Chaining dan akan menampilkan hasil diagnosa. 

Analisis kebutuhan non-fungsional mencakup perangkat lunak dan perangkat keras yang 

diperlukan untuk membangun sistem pakar. Sistem ini memerlukan penggunaan bahasa pemrograman 

JavaScript, editor teks Visual Studio Code, dan SQLite untuk pembuatan database. Beberapa bahasa 

pemrograman yang digunakan dalam sistem ini meliputi HTML dan Tailwind CSS. HTML adalah 

bahasa markup umum yang digunakan untuk membuat dokumen yang dapat diakses melalui browser 

web (Čabarkapa, 2022 : 2). Umumnya, halaman web konvensional dibangun dengan kerangka HTML 

untuk menyediakan struktur dasar (Ganapathy et al., 2021 : 2431). HTML berfungsi sebagai bahasa 

markup yang menyusun struktur dasar halaman web dan dianggap sebagai kerangka dasar situs web 

(Ghimire, 2020 : 4). Dengan menggunakan Tailwind CSS untuk mengatur bagian front end. Tailwind 

CSS digunakan untuk mengatur tampilan antarmuka bagian depan. Konfigurasi fleksibel Tailwind 

CSS memungkinkan pengembang menyesuaikan warna, ukuran, dan properti CSS lainnya sesuai 

kebutuhan mereka. (Eldina, 2023 : 18-19). Framework ini dikenal sebagai utility-first CSS framework 

yang mempercepat proses pembangunan desain antarmuka dengan menggunakan kelas HTML  

(Karim, 2022 : 14).  

Untuk menjalankan sistem ini, spesifikasi minimum perangkat keras yang diperlukan adalah PC 

atau laptop dengan RAM 2GB, prosesor minimal Intel Celeron, dan hard disk berkapasitas 250GB. 

Dari sisi perangkat lunak, diperlukan setidaknya sistem operasi Windows 2007. Visual Studio Code 

berfungsi sebagai editor pemrograman, sedangkan SQLite digunakan untuk pembuatan dan 

pengelolaan database. 

 

Hasil Perancangan Sistem 

UML (Unified Modeling Language) adalah teknik pengembangan sistem yang menggunakan 

bahasa grafis untuk mendokumentasikan dan menentukan spesifikasi sistem, melakukan analisis dan 

desain, dan mendefinisikan persyaratan untuk pemrograman berorientasi objek (OOP). (Krisnanda, 

2021 : 32). UML adalah alat yang dapat digunakan untuk menjelaskan berbagai komponen sistem. 

Diagram Use Case bersifat statis dan menampilkan kumpulan use case dan aktor (sejenis kelas 

khusus). Diagram ini sangat penting untuk memodelkan perilaku sistem yang diharapkan dan 

dibutuhkan pengguna. Sebaliknya, Diagram Interaksi dan Sequence selalu berubah, menunjukkan 

pengiriman pesan dalam urutan waktu tertentu untuk menunjukkan bagaimana interaksi dalam sistem 

berkembang. (Limantoro & Kristiadi, 2021 : 8). Contohnya adalah Use Case Diagram, Sequence 

Diagram, dan Activity Diagram yang ditunjukkan di bawah ini. 

Use case dalam pengembangan perangkat lunak memiliki fungsi untuk menggambarkan secara 

jelas dan terinci bagaimana sebuah sistem atau perangkat lunak akan digunakan dan berinteraksi 

dengan pemakainya dalam situasi-situasi yang berbeda. Berikut model use case diagram yang 

diusulkan pada gambar dibawah ini. 
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Gambar 2. Use Case diagram 

 

Pada sequence diagram login user menggambarkan interaksi antar objek ketika user / pengguna 

login kedalam sistem. Ditujukan pada gambar berikut ini.  

 

 
Gambar 3. Sequence Diagram login user 

 

Activity diagram Fitur login user yang digunakan untuk mengakses halaman dasboard user untuk 

melakukan tes diagnosa kecanduan game online pada bagian pengguna / user . Ditujukan pada 

gambar berikut ini. 
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Gambar 4. Activity Diagram Login User  

 

Peneliti menggunakan metode Forward Chaining untuk membuat faktor kepastian yang 

menyatakan kepercayaan dalam kejadian (fakta atau hipotesis) berdasarkan fakta yang dialami dan 

penilaian pakar. Forward-chaining adalah pendekatan utama dalam pemrosesan di dalam sistem 

pengambil keputusan, yang secara logis mengikuti proses aplikasi dari modus ponens (Orun et al., 

2022 : 326 - 328). Artificial Intelligence (AI) dapat memfasilitasi proses diagnosis dengan 

memanfaatkan algoritma forward chaining sebagai alat bantu bagi para ahli. Algoritma forward 

chaining merupakan metode penalaran yang bergerak maju dengan menggunakan fakta-fakta yang 

ada untuk menghasilkan pengetahuan yang digunakan sebagai dasar untuk mencapai kesimpulan 

(Putri et al., 2023 : 11). Sehingga memerlukan beberapa data yang diberluka seperti yang ada dibawah 

ini: 

Gejala kecanduan game online mencakup kode dan nama gejala yang menggambarkan tingkat 

kecanduan game online pada seseorang. Ketika pengguna menjalani tes diagnosa, gejala-gejala ini 

digunakan untuk mengajukan pertanyaan kepada pengguna sehingga sistem pakar dapat menentukan 

tingkat kecanduan. Daftar gejala dapat dilihat pada tabel di berikut ini. 

 
Tabel 1. Gejala Kecanduan 
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Tabel 1. Lanjutan Gejala Kecanduan 

 
 

Tabel aturan berikut ini adalah tabel aturan sistem pakar kecanduan game online. Pada tabel aturan 

ini menunjukkan bahwa terdapat klasifikasi kecanduan yang termasuk atau tidaknya dengan aturan 

yang sudah ditetapkan.Tabel aturan bisa dilihat pada tabel berikut ini. 
 

Tabel 2. Aturan 

 
 

Dari tabel aturan diatas menggunakan rumus perhitungan : 

Rumus yang digunakan adalah dimana P(A) = nilai kemungkinan; n(A) = banyak gejala yang di 

deteksi pada kecanduan tertentu; dan n(S) = jumlah total gejala yang dimiliki kecanduan tertentu. 

 

Rumus yang digunakan =  

   

 

Misalkan user mengalami 1 gejala pada K(01) kecanduan ringan, 2 gejala pada K(02) kecanduan 

sedang, 1 gejala pada K(03) kecanduan berat. maka hasil perhitungan. Pada kesimpulan diatas maka 

user mengalami kecanduan sedang dengan perhitungan seperti dibawah ini.  

Perhitungan gejala kecanduan game dari contoh soal diatas yaitu: 

  

K01 (Kecanduan Ringan) = 1/7 x 100% = 16%  

K02 (Kecanduan Sedang) = 2/8 x 100% = 25%  

K03 (Kecanduan Berat) = 1/8 x 100% = 12.5% 

 

Berdasarkan perhitungan di atas, nilai kemungkinan terbesar adalah K02. Maka, hasil akhir yang 

diperoleh adalah K02 yaitu kecanduan ringan. 
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Pada tahap ini, pohon keputusan terdiri dari node node yang menunjukkan hubungan antar objek. 

Gambar berikut menunjukkan pohon keputusan. 

 

 
Gambar 5. Pohon Keputusan 

 

Implementasi Sistem  

Hasil Implementasi dari sistem pakar diagnosa kecanduan game online berbasis website 

menampilkan halaman home berikut merupakan implementasi untuk tampilan halaman home user. 

Untuk mengakses beberapa fitur untuk masuk kedalam sistem menuju ke menu yang ada ke dalam 

sistem pakar. Halaman home seperti yang ditunjukkan pada gambar di bawah ini. 
 

 
Gambar 6. Halaman Home 

 

Setelah mengakses halaman home / login dilanjutkan ke halaman diagnosa berikut merupakan 

tampilan halaman diagnosa user. User akan mengisi pertanyaan yang di sediakan untuk mengetahui 

gejala apa yang diderita oleh user. Halaman diagnosa seperti yang ditunjukkan pada gambar di bawah 

ini. 
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Gambar 7. Halaman Diagnosa 

 

Setelah  mengisi pertanyaan diagnosa user akan menuju ke hasil riwayat diagnosa sehingga user 

bisa mengakses download hasil riwayat diagnosa yang telah dilakukan sebelumnya. Halaman riwayat 

diagnosa seperti yang ditunjukkan pada gambar di bawah ini.. 

 

 
Gambar 8. Halaman Riwayat Diagnosa 

 

Halaman hasil diagnosa berikut merupakan tampilan hasil implementasi untuk halaman cetak 

diagnosa user. Setelah user mengisi pertanyaan diagnosa user akan mendapatkan hasil dari konsultasi 

diagnosa seperti yang ditunjukkan pada gambar di bawah ini. 

 

 
Gambar 9. Hasil diagnosa cetak 
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Hasil Pengujian Sistem 

Hasil pengujian digunakan dengan metode System Usability Scale  (SUS), dalam pengujian 

parameter penilaian kuisioner digunakan untuk pengujian kegunaan sistem di dalam masyarakat.  

 
Tabel 3. Tabel Skor Jawaban 

 
 

Pengujian parameter penilaian sistem pakar diagnosa kecanduan game online berbasis website 

melibatkan sejumlah responden. Setiap responden memberikan tanggapan dengan skala 5 poin. 

Mereka diminta untuk memberikan satu penilaian dari pilihan “Sangat Tidak Setuju”, “Tidak Setuju”, 

“Cukup”, “Setuju”, dan “Sangat Setuju” untuk setiap pertanyaan. Contoh skor penilaian ditunjukkan 

di bawah ini. 

 

 
Gambar 10. Perolehan Penilaian Dari Pengguna 

 

Berdasarkan hasil gambar diatas mendapatkan perhitungan dari 10 responden maka diperoleh hasil 

nilai rata-rata yaitu 76.  

 
Gambar 11. Hasil Score SUS 

 

Hasil dari skor sus pada gambar di atas menunjukkan bahwa sistem dapat diterima oleh pengguna dan 

membantu masyarakat mendeteksi kecanduan game online. 

 

Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, penelitian menunjukkan bahwa menerapkan sistem pakar diagnosa 

kecanduan game berbasis web yang menggunakan metode forward chaining dapat membantu 

masyarakat dalam menentukan apakah seseorang mengalami kecanduan ringan, sedang, atau berat. 

Sistem ini dapat digunakan oleh pengguna dan membantu masyarakat dalam diagnosis kecanduan 

game online, menurut pengujian yang dilakukan menggunakan metode System Usability Scale (SUS), 

yang menghasilkan nilai rata-rata 76 (Excellent). 
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