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ABSTRAK 

 Saat ini game online sedang merambah ke seluruh dunia. Hampir semua 

kalangan orang memiliki keterikatan yang sangat tinggi dengan game online. 

Game online adalah sejenis game yang menyenangkan bagi pemainnya,  Karena 

bisa dimainkan  tidak hanya sendiri (Singleplayer), namun juga dapat dimainkan  

dua  atau lebih pemain (Multiplayer) dari  berbagai tempat yang berbeda dan 

negara yang berbeda. Oleh karena itu, Banyak orang yang terus bermain game 

online  sampai lupa waktu  sehingga dapat menyebabkan ketergantungan. Oleh 

karena itu, untuk mengatasi masalah ketergantungan game online, diperlukan 

sebuah sistem pakar untuk mengatasi ketergantungan game online tersebut.   

Dalam penelitian ini menggunakan metode bayes. Metode bayes adalah metode 

yang digunakan untuk menghasilkan estimasi parameter dengan menggabungkan 

informasi dari sampel dan informasi lain yang telah tersedia sebelumnya. Terdapat  

3 tingkat ketergantungan  game online yang didapat dari pakar yaitu 

ketergantungan berat, ketergantungan ringan, dan ketergantungan sedang dan 18 

data gejela. Selain itu pada penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi deteksi 

ketergantungan terhadap pengguna game online dengan menerapkan metode 

bayes dan telah berhasil dibuat dan berjalan dengan baik untuk membantu 

mengurangi para pengguna game online tidak ketergantungan. 

 

Kunci : Ketergantungan, Game online, Sistem pakar, Metode bayes, Aplikasi 

Mobile. 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

ABSTRACT 

In this Era, online games are extends all over the world. Almost all circles 

of people have a very high attachment to online games. Online games are a kind 

of fun game for players, because they can be played not only alone (Singleplayer), 

but can also be played by two or more players (Multiplayer) from different places 

and different countries. Therefore, Many people spends a lot of time played online 

games so that it can cause dependence. Therefore, to solve the problem of online 

game dependence, an expert system is needed to solve the online game 

dependencies. In this study applying bayes method. The bayes method is a method 

used to generate parameter estimates by combining information from the sample 

and other previously available information. Based on the result of this study there 

are 3 levels of online games dependencies obtained from experts, namely heavy 

dependence, light dependence, and moderate dependence and eighteen symptom 

data. Based on the results of research conducted that the Bayes method can be 

used to detect dependence on online game users. In the Application of Online 

games dependencies by applying bayes method, it has been successfully created 

and runs well to help reduce user with online games dependencies.  

 

Keywords:  Addiction, Online games, Expert system, Bayes method, Mobile 

Application.  
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