elSSN 2337-5949
Terakreditasi Nasional: SK Dirjen Penguatan Riset dan Pengembangan
KemenRistekdikti RI No. 28/E/KPT/2019

e-CliniC. 2022;10(1):98-105
DOI: https://doi.org/10.35790/ecl.v10i1.37477
Auvailable from: https://ejournal.unsrat.ac.id/index.php/eclinic

Dry Eye Syndrome among Game Addicts

Sindroma Dry Eye pada Pecandu Game

Glenn A. S. T. Sormin,! Wenny P. Supit,? Laya M. Rares?

'Program Studi Pendidikan Dokter Fakultas Kedokteran Universitas Sam Ratulangi, Manado,

Indonesia

2Bagian llmu Kesehatan Mata Fakultas Kedokteran Universitas Sam Ratulangi Manado,

Indonesia
E-mail: anggiat.sini@yahoo.com

Received: December 31, 2021; Accepted: February 28, 2022; Published on line: March 1, 2022

Abstract: Game is one of the entertainments most often played today. Age differences are not a
problem for those who enjoy games. However, the use of computers and cellphones by game
addicts can have a bad effect on their health, especially the eye health. Playing games causes lack
of eye blinking, therefore, it can cause dry eye syndrome. This study aimed to describe the
occurrence of dry eye syndrome due to playing games on game addicts. This was a literature
review study using three databases namely ClinicalKey, PubMed, and Google Scholar. The
keywords used were Dry Eye Syndrome on game addict. The result showed that external factors
such as excessive use of games continuously and playing games that required high concentration
caused eye strain and lacks of blinking for a long time without adequate rest were the highest
factors that caused dry eye syndrome in game addicts which could occur acutely. This syndrome
was often occurred in productive ages from children to adults. In conclusion, dry eye syndrome is
highly potential to occur among game addicts.

Keywords: dry eye syndrome; game addiction

Abstrak: Game merupakan salah satu hiburan yang paling sering dimainkan oleh masyarakat saat
ini. Perbedaan usia tidak menjadi masalah bagi pencinta game. Penggunaan komputer dan gawai
oleh pecandu game dapat berdampak buruk bagi kesehatan terutama kesehatan mata, Bermain
game menyebabkan kurangnya kedipan mata sehingga dapat menyebabkan dry eye syndrome.
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan terjadinya dry eye syndrome akibat bermain game
pada pecandu game. Jenis penelitian ialah suatu literature review. Pencarian data menggunakan
tiga database ClinicalKey, PubMed, dan Google Scholar dengan kata kunci Dry eye syndrome on
game addict. Hasil penelitian menunjukkan bahwa faktor eksternal seperti penggunaan game yang
berlebihan terus menerus dan jenis game konsentrasi tinggi menyebabkan ketegangan mata, dan
kurang berkedip dalam waktu lama tanpa istirahat yang merupakan faktor tertinggi penyebab dry
eye syndrome pada pecandu game yang dapat terjadi secara akut, lebih sering terjadi pada usia
produktif mulai dari anak hingga dewasa. Simpulan penelitian ini ialah dry eye syndrome
berpotensi tinggi terjadi pada pecandu game.

Kata kunci: sindroma dry eye; game addiction

PENDAHULUAN

Game merupakan hiburan yang paling
sering dimainkan oleh masyarakat zaman
sekarang. Perbedaan usia tidak menjadi
masalah bagi mereka yang menikmati game.
Keseruan bermain game menyebabkan ada

98

yang rela untuk menghabiskan waktu yang
sangat lama untuk menikmati seluruh jalan
cerita dari permainan tersebut.! Terdapat
23% dari orang yang bermain game meng-
alami kecanduan bermain game tersebut
yang disebut sebagai pecandu game atau
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game addict.? Pecandu game merupakan
masalah moderan yang sudah sangat sering
terjadi di kalangan masyarakat dan memer-
lukan teknik dan penanganan yang tepat
untuk mengobatinya.®> Penggunaan kompu-
ter dan handphone oleh pecandu game dapat
berefek buruk bagi kesehatan khususnya
kesehatan mata karena bermain game
menyebabkan kurangnya mata untuk ber-
kedip sehingga dapat berakibat terjadinya
sindroma dry eye.*®

Salah satu penyebab sindroma dry eye
ialah penggunaan komputer dan handphone
yang berlebihan khususnya pada pecandu
game.*® Terlalu lama bermain game dapat
menyebabkan gejala seperti mata perih, mata
terasa terbakar, iritasi, dan kelelahan mata.
Sindrome dry eye juga dikenal sebagai kera-
tokonjungtivitis sika,” yang ditandai oleh
adanya iritasi mata dan gangguan pengli-
hatan akibat perubahan lapisan air mata pada
permukaan mata.® Efek sindroma dry eye
dapat bervariasi dari ketidaknyamanan
ringan hingga komplikasi langka yang meng-
ancam penglihatan.

Diagnosis sindroma dry eye secara
tradisional berfokus pada sekresi yang tidak
adekuat atau defisiensi produksi air mata.
Lapisan air mata merupakan unit kompleks
dan seimbang yang bergantung pada fungsi
normal dari beberapa komponen berbeda.®
Perawatan saat ini berupa pemberian supple-
mentasi, stimulasi, pengawetan air mata, atau
pengobatan peradangan permukaan mata,
dengan hasil yang cukup memuaskan bagi
banyak pasien. Sindroma dry eye sering
melibatkan beberapa keadaan defisiensi yang
bila diabaikan, dapat mengakibatkan kega-
galan pengobatan dan frustrasi baik bagi
pasien maupun dokter. Saat ini, kebutuhan
utama yang belum terpenuhi ialah pilihan
pengobatan yang lebih baik untuk pasien
dengan sindroma dry eye.°

Diperkirakan prevalensi dry eye diperu-
mit oleh karena tidak adanya konsensus pada
tes diagnostik tunggal yang dapat diandal-
kan. Beberapa studi epidemiologi berbasis
populasi telah menggunakan kuesioner untuk
menilai prevalensi sindroma dry eye. Studi di
Amerika dan Australia telah melaporkan
prevalensi sindroma ini sebesar 5%-16%,

sedangkan studi di Asia melaporkan preva-
lensi yang lebih tinggi yaitu sekitar 27%-
33%.1' Berdasarkan latar belakang yang
telah diuraikan maka penulis terdorong untuk
menelusuri masalah sinroma dry eye pada
pecandu game melalui suatu literature
review.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk menge-
tahui terjadinya sindroma dry eye pada
pecandu game. Jenis penelitian ialah suatu
literature review dengan melakukan identi-
fikasi, evaluasi, serta interpretasi terhadap
semua hasil penelitian terkait topik tertentu.
Pencarian data berupa jurnal penelitian dila-
kukan dengan menggunakan tiga database
yaitu PubMed, ClinicalKey, dan Google
Scholar. Kata kunci yang digunakan dalam
pencarian yaitu Dry eye syndrome on game
addict.

HASIL PENELITIAN

Dalam pencarian menggunakan kata
kunci pada tiga database PubMed, Clinical-
Key, dan Google Scholar didapatkan 1.039
jurnal, dilanjutkan dengan skrining berda-
sarkan judul yang sesuai tema literature
review, dan didapatkan 21 artikel. Selanjut-
nya 21 artikel diskrining abstrak dan full text
berdasarkan kriteria inklusi dan ekslusi dan
didapatkan 11 jurnal yang memenuhi krite-
ria inklusi, terdiri dari empat penelitian
cross-sectional, dua penelitian cohort, dan
lima penelitian prospective observational.

Literatur yang dipakai melibatkan
penelitian pada pecandu game dengan
berbagai usia dan waktu bermain. Jumlah
sampel yang diambil berkisar ratusan
sampai ribuan pecandu game. Tabel 1 pada
halaman 103-105 memperlihatkan karakte-
ristik literatur yang dipergunakan dalam
penelitian ini, meliputi nama penulis, tahun
publikasi, lokasi penelitian, judul artikel,
metode pemeriksaan, dan hasil penelitian.

Kim et al'? melakukan penelitian
dengan metode cohort terhadap 59 orang
yang menggunakan ipad air dan mendapat-
kan peningkatan skor gejala mata kering
setelah satu jam penggunaan ipad. Pene-
litian oleh Bilkhu®® melaporkan bahwa pada
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40 pemain game dengan tingkat konsentrasi
tinggi selama 30 menit didapatkan terjadi-
nya mata kering secara bermakna. Jeong et
al** melakukan penelitian terhadap 2319
orang pecandu game yang dibagi atas tiga
cluster dengan melibatkan masalah psiko-
logis dan sosial, dan mendapatkan bahwa
risiko internet gaming disorder (IGD) dan
sindroma dry eye lebih tinggi pada cluster
dengan masalah psikologis dan atau sosial.
Penelitian oleh Sanzhez et al'® terhadap 108
orang pekerja kantoran mendapatkan terja-
dinya peningkatan sindorma dry eye secara
bermakna (p<0,001) pada penggunaan ocu-
lar surface staining. Rofifah!® melaporkan
bahwa pada 24 gamer, setelah bermain
selama 60 menit didapatkan gejala dry eye
yang memburuk (p<0,04). Lee et al¥’
melakukan penelitian terhadap 50 orang
terdiri dari 35 laki-laki dan 15 perempuan
untuk bermain game selama 4 jam dan
mendapatkan peningkatan skor dry eye
(p<0,001) dan mata lelah. Penelitian oleh
Bhatt et al*® dilakukan terhadap 500 pasien
yang datang ke Pusat Perawatan Oftalmo-
logi Pediatrik dan diskrining menggunakan
Ocular Surface Disease Index (OSDI), dan
yang memiliki OSDI score >13 dilanjutkan
untuk pemeriksaan dry eye. Hasil penelitian
tersebut mendapatkan 30 pasien yang
mengalami dry eye dengan usia 7-18 tahun.
Sodani et al*® melaporkan bahwa pada 320
anak di perawatan mata tersier terdapat 32
anak laki-laki dan 17 anak perempuan yang
mengalami gejala dry eye. Penelitian oleh
Rechichi et al®® menyatakan bahwa pada
320 anak yang bermain game selama 30
menit tiap hari, tidak didapatkan gejala dry
eye sama sekali. Loebis et al?* melakukan
penelitian terhadap 100 siswa SMA dengan
metode observasional cross-sectional dan
mendapatkan 82 siswa mengalami dry eye
evaporatif (p<0,05). Moon et al?® meneliti
916 orang anak yang dibagi menjadi dua
kelas yaitu kelas muda (1 SD-3 SD) dan
kelas tua (4 SD-6 SD) dengan menggunakan
pemeriksaan slit lamp dan tear break up
time serta kuesioner, Hasil penelitiannya
mendapatkan 61,3% anak dari kelas tua
mengalami dry eye dan 50,9% anak dari
kelas muda mengalami dry eye (p<0,001),

dan membaik setelah penghentian penggu-
naan smartphone selama empat minggu.

BAHASAN

Penggunaan game berlebihan oleh
pecandu game berpeluang menyebabkan
sindroma dry eye yang dapat berlanjut
menjadi masalah kesehatan yang serius.
Penggunaan komputer atau gadget akan
berdampak pada turunnya refleks berkedip
yang kemudian menyebabkan peningkatan
evaporasi pada mata dan berpeluang menja-
di sindroma dry eye karena konsentrasi yang
sangat tinggi terhadap game yang dimain-
kan. Temuan ini menunjukkan bahwa com-
puter game yang berlebihan dan terus
menerus merusak fungsi visual dan
menyebabkan kelelahan mata dan fisik.

Hasil kajian literatur yang telah dibahas
menunjukkan bahwa pecandu game harus
memiliki waktu minimal dalam penggunaan
game untuk mengalami sindroma dry eye
yang bermakna. Penelitian oleh Rofifah'®
terhadap 24 peserta yang memainkan game
selama satu jam. Hasil penellitian tersebut
mendapatkan bahwa sindroma dry eye mulai
memburuk selama 60 menit tersebut. Temu-
an ini dapat menunjukkan indikasi bahwa
bermain di atas 60 menit akan memberikan
tanda sindroma dry eye yang bermakna. Hal
ini sejalan dengan penelitian oleh Lee et al*’
dimana sebelum bermain game para peserta
penelitian tidak mengalami gejala gangguan
visual yang bermakna, tetapi setelah ber-
main game selama 4 jam, terjadi sindroma
dry eye secara bermakna. Sindroma ini juga
dapat ditemukan pada peserta yang bermain
selama 30 menit saja namun menggunakan
metode game yang membutuhkan konsen-
trasi tinggi dari mata, yang dilaporkan oleh
Bilkhu et al.*® Hal ini selaras dengan hasil
penelitian Rechichi et al?® terhadap peserta
penelitian yang memainkan game selama 30
menit, dan didapatkan gejala kelelahan mata
atau astenopia, sakit kepala, dan diplopia
sementara, namun sindroma dry eye tidak
ditemukan secara bermakna. Pengaruh
gangguan secara psikologis dan sosial meru-
pakan salah satu pencetus peserta menjadi
pecandu game sebagai pelarian dari masalah
psikologis dan sosial yang dialaminya. Pada
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penelitian oleh Jeong et al,* peserta dibagi
menjadi tiga cluster sebagai berikut: cluster
1 dengan masalah psikologis dan sosial;
cluster 2 dengan masalah sosial tanpa masa-
lah psikologis; dan cluster 3 yang bermain
game tanpa ada masalah. Simpulan peneli-
tiannya ialah cluster 1 dan 2 lebih rentan
terkena sindroma dry eye daripada cluster 3
yang tidak memiliki masalah.

Berdasarkan penelitian Sodani et al'°
dan Lee et al'” didapatkan usia termuda yang
menjadi peserta yaitu 6 tahun dan yang
tertua ialah 35 tahun. Dengan demikian
dapat diasumsikan bahwa sindroma dry eye
lebih tinggi terjadi pada anak hingga dewasa
yang merupakan usia produktif dengan ba-
nyak penggunaan gadget untuk kehidupan
sehari-hari, bekerja, hiburan, dan khususnya
bermain game.

SIMPULAN

Pecandu game yang tanpa henti-henti-
nya bermain game tanpa cukup berisitirahat
berpotensi tinggi mengalami sindroma dry
eye. Tidak menerapkan manajemen waktu
yang baik dalam bermain juga menjadi salah
satu faktor yang dapat memperberat terjadi-
nya sindroma dry eye.

Konflik Kepentingan
Penulis menyatakan tidak terdapat
konflik kepentingan dalam studi ini.
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Tabel 1. Karakteristik peneliti, tahun publikasi, negara, metode pemeriksaan, dan hasil penelitian

Peneliti,
Tahun

Judul artikel.

N

Metode pemeriksaan

Hasil penelitian

Kim et al,
201712
Korea

Bilkhu et
al, 20213
UK

Jeong et al,
20201
Korea

Sanchez et
al, 20201
Meksiko

Rofifah,
202016
Canada

Visual fatigue in-duced
by viewing a tablet
computer with a high-
resolution display
Provocation of the
ocular surface to inves-
tigate the evaporative
pathophysiology of dry
eye disease

Gaming patterns and
related symptoms in
adolescents using clus-
ter analysis: Baseline
results  from  the
Internet  User Cohort
for Unbiased Recog-
nition of Gaming Dis-
order in Early Adoles-
cence (iICURE) study

Dry eye disease asso-
ciation with computer
exposure time among
subjects with compu-
ter vision syndrome

Gaming Issues

59

40

2319

108

24

Penelitian pada pengguna Ipad air,
dengan menonton dan bermain game
selama 1 jam

Penggunaan komputer dengan me-
mainkan permainan dengan tingkat
konsentrasi yang tinggi selama 30 menit

Penelitian pada 2319 orang yang
memiliki addiksi terhadap permainan
telepon genggam, komputer dan internet.
Tiga kelompok yang berbeda diiden-
tifikasi. Cluster 1 (19,2%) ialah pengguna
dengan potensi masalah psikologis dan
sosial gabungan. Cluster 2 (32,3%) ialah
pengguna dengan potensi sosial tetapi
tidak memiliki masalah psikologis.
Cluster 3 (45,6%) ialah pengguna yang
tidak memiliki potensi masalah baik yang
bersifat sosial maupun psikologis

Penelitian pada 108 pekerja kantoran
yang sering bekerja di depan komputer,
bermain internet maupun game, dan
mengalami Computer Vision Syndrome.

24 gamer diminta untuk mencatat gejala
subjektif setelah 1 jam bermain game
komputer aktif menggunakan 0-100
skala, di mana nilai rendah mencermin-
kan gejala mata kering yang memburuk.

Skor gejala mata kering, sebelum (2.47 £ 1.49 (1-6)
sesudah penggunaan (2.71 + 1.31 (1-5) p =+0.145.

Tidak ada perbedaan dalam pengukuran dasar sebelum
dilakukan provokasi (p>0,05). Mata kering muncul
secara signifikan memburuk dengan permainan
konsentrasi tinggi (p<0,001) dan membaik dengan
pengobatan.

Remaja dari cluster 1 dan 2 menunjukkan tingkat IGD
yang lebih tinggi, kecanduan ponsel cerdas, ketidak-
nyamanan muskuloskeletal, dan gejala mata kering
daripada yang berasal dari cluster 3. Juga dibandingkan
dengan remaja di cluster 3, mereka yang berada di
cluster 1. menunjukkan risiko IGD yang lebih tinggi
secara statistik.

Waktu paparan komputer rata-rata, diukur secara
berbeda, berkorelasi positif dengan perkembangan Dry
Eye. Waktu paparan komputer diukur dalam jam per
tahun dan Tear Break Up Time menunjukkan korelasi
negatif yang signifikan (p <0,001). (Paparan komputer
selama bertahun-tahun dan pewarnaan permukaan
okular menunjukkan korelasi positif yang signifikan (p
<00,001).

Dua puluh empat pemain (n = 24, 19M:5F, usia 20-32)
berpartisipasi dalam studi. Gejala (mata tidak nyaman,
mata kering, rasa terbakar, kejernihan penglihatan, rasa
berpasir) memburuk selama 60 menit (p < 0,04).
Tingkat kedipan menurun secara signifikan (p <0,001)
bahkan setelahnya hanya 15 menit bermain dan
sepanjang jam, mulai dari 23,1 kedipan/menit + 1,7 SE
dan menurun dengan cepat menjadi 9,6 + 1,7 setelahnya
hanya 15 menit bermain untuk akhirnya keluar pada 8,7
+ 1,3 setelah 45 menit bermain.
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Lee et al,
2019Y
Korea

Bhatt et al,
202018
India

Sodani et
al, 2019%°
India

Rechichi et
al,2017%
Italy

Loebis et
al, 2021%
Indonesia

Effects of prolonged
continuous  computer
gaming on physical
and ocular symptoms
and binocular vision
functions in young
healthy individuals

Evaluation of the
prevalence and risk
factors of dry eye in
young population

A study of prevalence
and association of dry
eye disease with visual
display terminal use in
children- a cross sectio-
nal observational study

Video game vision
syndrome: A new clini-
cal picture in children?

Correlation  between
the exposure time to
mobile devices and the

50

500

320

320

100

Lima puluh mahasiswa sehat (35 laki-
laki/15 perempuan), berusia 19-35 tahun,
terdaftar dalam penelitian ini. Kriteria
inklusi adalah tidak ada masalah
penglihatan binokular dan tidak ada
riwayat penyakit mata. Peserta bermain
terus menerus selama 4 jam dari pukul
6:00 sampai jam 10 malam

Pemeriksaan dilakukan pada 500 pasien
(1000 mata), yang berkunjung di
Departemen Rawat Jalan Oftalmologi
Pediatrik dari pusat perawatan mata
tersier kami. Semua pasien diskrining
untuk Ocular Surface Disease Index
(OSDI). Pada yang, memiliki skor
OSDI> 13 dievaluasi lebih lanjut untuk
tes dry eye

Dilakukan di perawatan mata tersier
pusat selama satu tahun. Semua anak
antara usia 6-16 tahun dimasukkan dalam
penelitian. Kriteria eksklusi termasuk
setiap operasi mata dalam 6 bulan
terakhir atau infeksi mata akut, patologi
kornea atau konjung-tiva yang luas atau
kelopak mata.

Terdapat 320 anak (159 laki-laki dan 161
perempuan; usia rerata= 6,9 + 2 tahun)
diamati. Dua kelompok anak diperiksa
sesuai dengan jumlah rerataa waktu yang
dihabiskan untuk bermain video game
setiap hari: anak yang bermain video
game untuk kurang dari 30 menit per hari
dan tidak setiap hari (kontrol grup) dan
anak yang bermain video game selama
30 menit atau lebih setiap hari (grup
video game)

Penelitian observasional cross-sectio-nal
dilakukan dengan menggunakan metode
kuota sampling untuk 100 siswa SMA.

Dalam ketidaknyamanan okular didapatkan skor untuk
mata lelah ialah tertinggi (2,30+1,09), diikuti oleh skor
untuk mata kering sebelum bermain game p(0.64
+1.01), t = 6.86, p <0.001 sesudah bermain selama 4
jam (1.64+1.34 t=6.86, p<0.001), penglihatan kabur,
dan kelelahan mata.

30 pasien (60 mata) memiliki skor >13, dengan bilateral
terbukti secara klinis bahwa mengalami mata kering.
Kelompok usia yang paling sering terkena ialah 7-18
tahun.

Tingkat penyakit mata kering yang ditemukan ialah
11,03%. Harian durasi penggunaan smartphone, dan
total durasi harian penggunaan VDT dikaitkan dengan
peningkatan asosiasi penyakit mata kering. 290 anak
semuanya diperiksa, keluar di antaranya, 32 memiliki
mata kering. 88 anak dikeluarkan menurut kriteria
eksklusi. 32 anak menderita penyakit mata kering dan
170 anak diambil sebagai kelompok tidak mengalami
mata kering. 97 laki-laki (48,02%) dan 105 perempuan
(51,98%) dari 202 anak termasuk dalam studi. Ada 17
anak perempuan (53,12%) pada kelompok penyakit
mata kering dan 78 anak perempuan (45,88%) pada
kelompok yang tidak mengalami mata kering.

Dari 320 pasien, 49,7% (23 di kontrol) grup dan 136 di
grup video game) dilaporkan di setidaknya satu gejala
astenopia. Dari jumlah tersebut, 26,6% (85 pasien)
menderita sakit kepala dan 3,4% menderita diplopia
sementara. Selanjutnya kelopak mata tic pada 5,3%
pasien dan 2,8% melaporkan pusing, namun tidak
ditemukan gejala mata kering sama sekali pada
penelitian ini.

Sembilan puluh empat siswa berpartisipasi dalam
penelitian ini. Sebanyak 82 siswa (87,2%) mengalami
mata Kkering evaporatif. Terdapat 11 siswa (11,7%)
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Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan Kkuesioner untuk meng-
identifikasi penggunaan perangkat selu-
ler (jam) setiap hari dalam bermain gim
online dan internet. Mata kering eva-
poratif didiagnosis menggunakan tes tear
break-up time kurang dari 10 detik untuk
kedua mata.

Pada 916 anak dilakukan pemeriksaan
mata yang meliputi pemeriksaan slit
lamp dan tear break-up time. Kuesioner
yang diberikan kepada anak-anak dan
keluarga mereka terdiri dari penggunaan
terminal tampilan video termasuk game
dan internet, di luar ruangan ,aktivitas,
pembelajaran, dan skor indeks penyakit
permukaan okular yang dimodifikasi
kelas muda (1 SD — 3 SD)

kelas tua (4 SD — 6 SD)

yang mengalami mata kering dengan paparan ringan,
18 siswa (19,1%) mengalami mata kering dengan
paparan sedang, dan 53 siswa (56,4%) mengalami mata
kering dengan paparan berat (p<0,05).

Sebanyak 6,6% anak termasuk dalam kelompok mata
kering, dan 8,3% anak pada kelompok perkotaan
termasuk didiagnosis dengan tidak mengalami mata
kering dibandingkan dengan 2,8% pada kelompok
pedesaan (p=0,03). Tingkat penggunaan smartphone
ialah 61,3% di kelompok perkotaan dan 51,0% pada
kelompok pedesaan (p=0,04). Secara total, 9,1% anak-
anak dalam kelompok kelas yang lebih tua didiagnosis
dengan mata kering dibandingkan dengan 4% pada
kelompok yang lebih muda (p=0,03). Tingkat peng-
gunaan smartphone adalah 65,1% pada anak-anak kelas
yang lebih tua dan 50,9% pada anak-anak kelas yang
lebih muda (P <0,001). Durasi rerata harian smartphone
penggunaan lebih lama pada kelompok mata kering
daripada kontrol (analisis regresi logistik, p<0,001, OR
= 13,07), dan rerata durasi harian kegiatan di luar
ruangan lebih pendek pada kelompok mata kering
daripada kontrol (analisis regresi logistik, p<0,0.01).
Setelah penghentian penggunaan smartphone selama 4
minggu pada kelompok mata kering, baik gejala
subjektif maupun tanda-tanda objektif telah membaik
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