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ABSTRAK 

Game pada dasarnya hanyalah sebuah media hiburan yang ada dikalangan 

kerajaan saja namun lama-kelamaan digunakan oleh semua kalangan sehingga 

budaya game seakin meluas, dan menyebabkan beberapa orang kecanduan. Jika 

hal tersebut berlangsung dapat menyebabkan depresi. Maka dari itu dibuatlah 

sebuah sistem untuk menentukan tingkat psikologis pada gamer menggunakan 

metode FORWARD CHAINING, yaitu sebuah Sistem Pakar. Dari hasil pengujian 

tingkat psikologis pada gamers yang didapatkan bahwa ada 5 tingkatan 

psikologis, tidak kecanduan, gejala kecanduan namun masih sehat secara mental, 

perubahan kepribadian, stres, dan depresi. Dari sistem menunjukkan data dari 50 

orang sampel menunjukkan 75% tidak kecanduan, 3.85% terindikasi memiliki 

gejala kecanduan namun mental masih sehat, 11.54% terindikasi kecanduan dan 

mengalami stres ringan, dan 9.62% terindikasi mulai mengalami gangguan 

depresi. 

. 

 

Kata Kunci : Game, gamer, Sistem Pakar, psikologis 



 

vi 

 

 

SISTEM PAKAR UNTUK MENENTUKAN TINGKAT PSIKOLOGIS 

PADA GAMERS MENGGUNAKAN METODE FORWARD CHAINING 

Nama Mahasiswa : MUSTOFA INDRA SURYA 

NIM   : 201651019 

Pembimbing  :  

1. Alif Catur Murti, M.Kom 

2. Esti Wijayanti,S.Kom, M.Kom 

 

ABSTRACT 

The game is basically just an entertainment media that is among the kingdom, but 

over time it is used by all groups so that the game culture is increasingly 

widespread, and causes some people addicted. If this happens it can cause 

depression. Therefore a system was made to determine the level of psicological in 

gamers using the FORWARD CHAINING method, which is a Expert System. 

From the results of the evaluation of the level of gamers obtained from 5 

psycological levels, not addicted, symptoms of addiction but still mentally 

healthy, changes in personality, stress, depression. From the system, data from 50 

samples showed 75% were not addicted, 3.85% were indicated to have symptoms 

of addiction but were still mentally healthy, 11.54% were indicated to be addicted 

and experiencing mild stress, and 9.62% were indicated to have depression. 

. 
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