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ABSTRAK - Perkembangan teknologi yang pesat di era globalisasi telah memberikan 

kemudahan akses terhadap berbagai informasi, termasuk game online yang semakin 

populer di kalangan generasi post-millenial. Game online, yang dapat dimainkan di 

berbagai platform seperti PC, konsol, dan smartphone, menawarkan hiburan namun juga 

menimbulkan risiko kesehatan, terutama bagi anak-anak. Salah satu risiko yang perlu 

diwaspadai adalah gangguan kesehatan mata akibat radiasi layar dari penggunaan game 

online yang berlebihan. Untuk itu, penelitian ini bertujuan merancang sistem pakar 

berbasis web menggunakan metode backward chaining untuk mendiagnosis penyakit 

mata pada anak akibat bermain game online secara berlebihan. Sistem ini dirancang untuk 

membantu orang tua memantau kesehatan mata anak tanpa perlu konsultasi langsung 

dengan ahli, sehingga lebih efisien dan ekonomis. Selain itu, aplikasi ini juga 

menyediakan informasi gejala, jenis penyakit, serta solusi penanganannya, yang dapat 

diakses dengan mudah oleh masyarakat. 

 

Kata Kunci: Sistem Pakar, Backward Chaining, Penyakit Mata, Game Online 

 

ABSTRACT - The rapid development of technology in the era of globalization has 

facilitated access to various types of information, including online games, which are 

increasingly popular among the post-millennial generation. Online games, playable on 

various platforms such as PCs, consoles, and smartphones, provide entertainment but 

also pose health risks, particularly for children. One notable risk is eye health issues 

caused by screen radiation due to excessive online gaming. Therefore, this research 

aims to design a web-based expert system using the backward chaining method to 

diagnose eye diseases in children resulting from excessive online gaming. This system is 

designed to help parents monitor their children's eye health without requiring direct 

consultations with specialists, making it more efficient and cost-effective. Additionally, 

the application provides information on symptoms, types of diseases, and their 

treatment solutions, which can be easily accessed by the public. 
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PENDAHULUAN  

Seiring perubahan zaman yang semakin global menuju era milenial, perkembangan 

teknologi yang pesat memberikan kemudahan dalam memperoleh beragam informasi 

yang dibutuhkan, terutama di masa depan. Generasi muda saat ini sering disebut sebagai 

generasi post-millenial, yang ditandai dengan kemampuannya tumbuh bersama teknologi 

yang mudah diakses. Hal ini membuat mereka sangat adaptif terhadap teknologi terbaru 

yang sedang berkembang dan menjadi tren (Novrialdy, 2019). 

Permasalahan terkait penggunaan game online telah menarik perhatian luas. Game 

online adalah permainan yang dapat dimainkan oleh banyak orang secara bersamaan 

melalui jaringan internet. Sejak kemunculannya, game online menjadi sangat populer dan 

mudah diakses. Game ini dapat dimainkan di berbagai platform seperti komputer pribadi 

(PC), konsol game, dan smartphone. Beberapa game populer saat ini meliputi Mobile 

Legend (ML), Arena of Valor (AoV), Clash of Clans (CoC), Fortnite, Dota 2, dan Player 

Unknown’s Battle Ground (PUBG). 

Game online memberikan daya tarik visual melalui grafik dan gambar yang 

menakjubkan, sehingga pemain merasa nyaman bermain dalam waktu lama. Pada era 

digital ini, penggunaan smartphone yang tinggi membuat pasar barang digital, termasuk 

game online, semakin booming. Penyedia game berlomba-lomba meluncurkan versi 

terbaru untuk menarik perhatian pengguna. 

Meskipun tujuan utama game online adalah sebagai sarana hiburan, aktivitas ini juga 

memiliki sisi negatif, terutama jika dilakukan secara berlebihan. Orang tua perlu waspada 

terhadap dampak negatif penggunaan game online yang berlebihan, terutama pada anak-

anak. Dalam konteks ini, peran orang tua sangat penting untuk membatasi waktu bermain 

game online, terutama bagi pelajar, agar tidak mengganggu keseimbangan antara waktu 

istirahat, belajar, dan bermain. 

Salah satu dampak negatif dari penggunaan game online yang berlebihan adalah 

risiko kesehatan, khususnya pada mata. Radiasi layar dari perangkat seperti smartphone 

dapat menyebabkan gangguan penglihatan atau kerusakan mata jika tidak diimbangi 

dengan istirahat yang cukup. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk melakukan penelitian 
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mengenai "Sistem Pakar Backward Chaining untuk Mendiagnosa Penyakit Mata pada 

Anak Akibat Bermain Game Online Berbasis Web". 

Sistem pakar adalah sistem yang mengadopsi pengetahuan manusia ke dalam 

komputer untuk menyelesaikan masalah seperti yang dilakukan oleh para ahli (Irawan & 

Fitrialdy, 2020). Penelitian ini menggunakan metode backward chaining, yang bekerja 

dengan menelusuri dari tujuan ke data awal untuk mencapai kesimpulan. Selain itu, 

terdapat metode forward chaining yang memulai penelusuran dari fakta ke kesimpulan 

melalui pendekatan bottom-up reasoning. 

Aplikasi yang dirancang dalam penelitian ini bertujuan membantu orang tua 

memantau kesehatan mata anak mereka. Aplikasi ini memungkinkan pengguna 

mengetahui gejala atau penyakit yang dialami tanpa harus berkonsultasi langsung dengan 

ahli. Hal ini sangat membantu masyarakat dengan penghasilan terbatas yang tidak mampu 

membayar biaya konsultasi dengan spesialis. 

Aplikasi ini juga dilengkapi dengan informasi tentang gejala, jenis penyakit, solusi 

penanganan, dan langkah pencegahan. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan mampu 

memberikan manfaat nyata bagi masyarakat, khususnya dalam mendeteksi dan 

menangani gangguan kesehatan mata akibat bermain game online secara berlebihan. 

 

METODE PENELITIAN 

2.1 Metode Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini, diperlukan data yang objektif di mana bukti-bukti maupun 

penjelasan yang mendukung isi dari skripsi harus jelas. Proses pengumpulan data 

dilakukan menggunakan metode sebagai berikut: 

1. Wawancara 

Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui 

tatap muka dan tanya jawab langsung antara pengumpul data dengan narasumber 

atau sumber data (Trivaika & Senubekti, 2022). Dalam penelitian ini, wawancara 

dilakukan untuk memperoleh data spesifik langsung dari narasumber. Proses 

wawancara akan melibatkan pakar penyakit mata dengan mengajukan sejumlah 

pertanyaan yang fokus pada permasalahan mata. Jawaban dari pakar tersebut akan 

dicatat dan dijadikan sumber informasi. Selain itu, peneliti juga akan meminta 
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penjelasan tentang aspek-aspek yang berkaitan dengan studi kasus penelitian ini, 

yaitu “Sistem Pakar Backward Chaining untuk Mendiagnosa Penyakit Mata pada 

Anak Akibat Game Online Berbasis Web”. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang menggunakan dokumen sebagai 

sumber informasi untuk memperoleh bukti yang lebih akurat. Teknik ini melibatkan 

proses pencatatan informasi dari sumber-sumber seperti buku, jurnal, dan artikel 

yang relevan (Apriyanti, Lorita, & Yusuarsono, 2019). Dalam penelitian ini, 

dokumentasi dilakukan untuk menelusuri dan mendapatkan data dari sumber-sumber 

yang berhubungan dengan permasalahan penelitian, seperti penyakit mata akibat 

penggunaan game online. Selain itu, dokumentasi juga melibatkan referensi berupa 

contoh skripsi, jurnal, atau artikel yang berkaitan dengan penelitian tentang organ 

penglihatan manusia (mata). 

 

2.2 Penerapan Metode Backward Chaining 

Metode Backward Chaining adalah salah satu teknik penalaran dalam sistem pakar 

yang bekerja dengan menarik kesimpulan berdasarkan tujuan (hipotesis) terlebih dahulu, 

kemudian mencari fakta atau aturan yang mendukung tujuan tersebut. Proses ini berjalan 

secara mundur (backward), dimulai dari kemungkinan kesimpulan, lalu melacak premis-

premis yang mendukungnya hingga ditemukan fakta yang relevan. Tahapan penerapan 

metode backward chaining sebagai berikut. 

1. Penentuan Tujuan (Hipotesis) 

Pada tahap awal, sistem akan mengidentifikasi tujuan atau hipotesis yang ingin 

dibuktikan. Dalam konteks penelitian ini, tujuan utamanya adalah mendiagnosa jenis 

penyakit mata yang dialami anak akibat bermain game online secara berlebihan. 

2. Pengumpulan Aturan (Rules) 

Sistem akan memanfaatkan basis pengetahuan (knowledge base) yang berisi aturan-

aturan berbentuk logika if-then. Aturan ini dirancang berdasarkan wawancara dengan 

pakar penyakit mata dan dokumentasi penelitian sebelumnya. Contoh aturan: 
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a. If mata terasa kering dan gatal then kemungkinan mengalami sindrom mata 

kering. 

b. If mata buram saat melihat objek jarak jauh then kemungkinan mengalami 

miopia. 

3. Pencocokan Fakta 

Sistem memulai dengan memeriksa apakah fakta yang tersedia sesuai dengan aturan 

untuk mencapai tujuan. Jika fakta belum cukup, sistem akan menanyakan gejala 

kepada pengguna, seperti: 

a. "Apakah mata sering terasa lelah?" 

b. "Apakah ada kesulitan melihat objek jarak jauh?" 

4. Proses Penalaran Mundur 

Sistem akan melacak kembali setiap aturan yang mengarah pada tujuan. Jika fakta 

atau kondisi dari pengguna tidak memenuhi syarat aturan, sistem akan mencari aturan 

alternatif lainnya. 

5. Pengambilan Kesimpulan 

Setelah semua premis atau fakta yang mendukung tujuan dikonfirmasi, sistem 

memberikan akhir. Sebagai tambahan, solusi dan saran juga akan disediakan, seperti 

langkah perawatan, rekomendasi konsultasi dengan pakar, atau pencegahan lebih 

lanjut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil implementasi sistem menunjukkan bahwa metode backward chaining efektif 

dalam menelusuri gejala-gejala yang dialami pengguna untuk menghasilkan diagnosis 

yang spesifik. Sistem pakar ini memberikan rekomendasi berdasarkan gejala yang diinput 

oleh pengguna dan dapat memvisualisasikan hasil diagnosa secara sederhana melalui 

tampilan antarmuka berbasis web. Berikut ini merupakan hasil dari tampilan pembuatan 

aplikasi sistem pakar diagnosa penyakit mata , pada tahapan awal ini akan menampilkan 

bagaian dari halaman untuk login ke dalam aplikasi, biasanya user di bagian halaman ini 

akan memasukkan username dan password untuk tahapan awal dalam menggunakan 

aplikasi tersebut. user akan menginput beberapa username dengan menggunakan huruf 
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maupun angka, sedangkan pada bagian password juga dapat di isi dengan menggunakan 

huruf maupun dengan angka, setelah mengisi username dan password. pengguna akan 

mengklik tombol masuk untuk mulai menggunakan aplikasi dan nantinya juga dapat 

dijadikan sebagai salah satu alat untuk berkonsultasi selain dengan pasien ikut datang ke 

dokter atau dengan pakar yang ahli dibidangnya. 

      

Gambar 1 Tampilan Halaman Login 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Menu-Menu Pada Aplikasi 
 

 

Pada gambar diatas berikut merupakan hasil tampilan dari menu Masuk yang 

terdapat didalam sistem serta akan memuat berbagai data pengguna, data penyakit, data 

gejala, dan data pengetahuan. Dalam menu Masuk ini juga bisa diakses apabila user akan 

menjadi admin dan ingin merubah atau mengganti data dari penyakit, data gejala serta 
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data dari seorang penggguna yang akan mengakses aplikasi tersebut. Dalam Menjalankan 

aplikasi ini juga akan memerlukan id dan password untuk dapat menjadi admin didalam 

aplikasi ini, dengan begiu biasanya aplikasi ini juga biasa diakses oleh seorang admin 

yang akan menambahkan data dari beberapa jenis penyakit beserta dengan gejala penyerta 

yang umum dirasakan pada saat terjadinya penyakit. 

 

Gambar 3 Menu Konsultasi 

 

Bagian pada menu konsultasi ini berisikan beberapa pilihan dari penyakit yang 

kemungkinan dirasakan oleh calon pasien dan tombol subbmit digunakan untuk mengirim 

beberapa pilihan penyakit, selanjutnya akan diproses dalam sistem tersebut dan akan 

menampilkan tentang beberapa dari gejala yang kemungkinan telah dirasakan. 

 

Gambar 4 Menu Tentang Website 

Bagian dari menu tentang website ini berisi mengenai hal apa saja yang mendasari 

penulis membuat aplikasi tersebut serta kegunaan dan manfaat dari aplikasi ini berguna 

atau tidak. 
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Gambar 5 Data Pengguna 

Menu data pengguna tersebut berfungsi untuk memantau siapa saja yang mengakses 

aplikasi tersebut, semakin banyak pengguna yang mencoba untuk mengakses sistem 

tersebut makan akan bertambah juga nama user di bagian data pengguna tersebut. 

Gambar dibawah ini merupakan fungsi dari form data penyakit, pada proses ini 

Sebagian penyakit serta penyebab terjadinya penyakit serta Solusi penanganan untuk 

mengobati penyakit yang diderita oleh calon pasien, dalam masing-masing penyakit 

tersebut terdapat beberapa kode dari penyakit yang membuat pengguna lebih mudah 

dalam membaca serta memahami contoh dari penyakit, karena di bagian menu data 

penyakit tersebut telah dilampirkan secara lengkap layaknya sedang berkonsultasi dengan 

dokter spesialis mata atau dengan pakar. 

 
Gambar 6 Data Penyakit 
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Selain dari data penyakit, sistem ini juga mempunyai data dari beberapa gejala yang 

telah ditimbulkan, berikut ini contoh dari data gejala serta penulis juga akan melampirkan 

beberapa poin gejala, kode dari gejala yang kemungkinan sedang dirasakan oleh calon 

pasiennya. 

 
Gambar 7 Data Gejala 

 

Gambar dibawah ini merupaka data pengetahuan yang menjelaskan mengenai 

pengetahuan dari aneka jenis penyakit mata, dalam form ini memuat beberapa mengenai 

pengetahuan yang dapat dijadikan referensi terhadap jenis penyakit mata apa yang sedang 

di deritanya dan pengetahuan mengenai gejala dari masing-masing penyakit mata 

tersebut. 

 
Gambar 8 Data Pengetahuan 
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Gambar 9 Pertanyaan 

 

Gambar diatas tersebut merupakan tampilan dari menu pertanyaan Dimana 

sebelumnya aplikasi ini akan mendiagnosa penyakit yang di derita, aplikasi ini membuat 

beberapa pertanyaan yang didasari isinya juga merupakan dari gejala yang dirasakan oleh 

calon pasiennya. Dimana dalam pertanyaan tersebut pengguna diminta untuk memilih 

antara ya atau tidak untuk memastikan bahwa pasien positif menderita penyakit yang 

nantinya sistem ini akan mulai mendiagnosa dengan melihat dari pernyataan yang telah 

dibuat oleh pasien dan jawabannya ialah sebagai Upaya untuk memulai proses 

mendiagnosa penyakit mata. 

Menu yang terakhir merupakan hasil atau jawaban dari hasil konsultasi yang 

dilakukan oleh sistem dalam menentukan jenis penyakit apa dengan mencocokkan jenis 

gejala serta beberapa keluhan yang telah dirasakan oleh user tersebut, pada hasil diagnosa 

tersebut menyebut bahwa kemungkinan terjadinya penyakit mata dengan jenis penyakit 

yang telah ter indikasi kearah tersebut dengan bentuk sekian persen serta kemungkinan 

penyakit yang telah diderita, dengan begitu sistem yang telah dirancang ini membuat 

kesimpulan bahwa ada indikasi penyakit yang dirasa Maka dengan begitu, sistem pakar 

yang menggunakan metode backward chaining ini akan melampirkan mengenai 

penyebab mengapa bisa terjadinya penyakit serta memberi Solusi dalam penangananya. 
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Gambar 10 Hasil Dari Diagnosa 

 

 

SIMPULAN 

Pada akhir penelitian ini, peneliti menyimpulkan bahwa sistem pakar yang 

dikembangkan mampu membantu masyarakat, khususnya orang tua, dalam memahami 

dan mendiagnosa penyakit mata pada anak akibat terlalu sering bermain game online. 

Kekhawatiran para orang tua terhadap efek samping seperti gangguan kesehatan dan 

penyakit mata akibat kurangnya waktu istirahat dapat dijawab melalui aplikasi ini, yang 

memuat informasi lengkap mengenai gejala dan indikasi berbagai jenis penyakit mata. 

Dengan fitur diagnosa yang akurat, aplikasi ini diharapkan dapat menjadi alternatif awal 

sebelum berkonsultasi dengan dokter spesialis, sehingga memberikan kemudahan dan 

efisiensi dalam memperoleh informasi terkait kesehatan mata. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, penulis menyarankan agar orang tua lebih mengontrol 

aktivitas anak, terutama saat waktu luang, karena seringkali waktu tersebut dihabiskan 

untuk bermain game online, yang dapat mengurangi waktu istirahat dan berdampak pada 

kesehatan mata. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi pembelajaran bagi masyarakat 

untuk lebih memperhatikan pentingnya menjaga kondisi tubuh, termasuk istirahat yang 

cukup, guna mencegah penyakit mata akibat kebiasaan bermain game online. Selain itu, 

aplikasi yang dikembangkan melalui penelitian ini diharapkan dapat membantu 

masyarakat dalam memahami pentingnya menjaga kesehatan indra penglihatan dan 

memberikan informasi yang bermanfaat mengenai penyakit mata, sehingga pencegahan 

dan penanganan dini dapat dilakukan secara lebih optimal. 
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