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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem pakar untuk 
mengidentifikasi jenis cedera pada pemain sepak bola. Melalui sistem ini penulis 
mencoba akan memberikan pengetahuan seorang pakar dalam pengidentifikasian 
cedera dan perawatanya kepada orang awam atau user. 

Pembuatan sistem  pakar ini menggunakan bahasa pemrograman Visual 
Basic 6.0 dengan pengolahan database menggunakan Microsoft Office Access 
2000. Sistem pakar ini menyajikan konsultasi berupa pertanyaan-pertanyaan yang 
diajukan sistem dimana pertanyaan-pertanyaan merupakan gejala cedera yang 
telah ditentukan oleh pakar sebelumnya untuk mengidentifikasi jenis cedera dan 
cara perawatannya. Sistem pakar ini dapat mengidentifikasi sejumlah cedera 
pemain sepak bola khususnya bagian lutut. User akan berkonsultasi dengan sistem 
dengan menjawab pertanyaan yang diajukan kemudian sistem akan mendiagnosa 
berdasarkan aturan cedera yang telah dirumuskan oleh pakar sebelumnya. Hasil 
diagnosa dari konsultasi ini berupa kemungkinan cedera yang diderita dengan 
nilai kepastiannya serta bagaimana saran perawatannya. 

Hasil pembuatan sistem pakar ini adalah aplikasi yang dapat menggantikan 
pakar yang dapat mengidentifikasikan jenis cedera pemain sepak bola dan 
perawatanya. Sistem pakar dapat mengidentifikasi jenis cedera yang diderita 
berdasarkan jawaban user atas pertanyaan-pertanyaan yang diajukan sistem. 
Sistem akan memberikan jawaban diagnosa atas jawaban pertanyaan dengan nilai 
kepastian dan memberikan saran perawatannya. 
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ABSTRACT 

 

This research aims to create an expert system to identify the type of injury 
in football players. Through this system, the author tries will provide expert 
knowledge in the identification of injury and perawatanya to the layman or user. 
 

Making this expert system using Visual Basic 6.0 programming language 
with database processing using Microsoft Office Access 2000. This expert system 
presents a form of consultation questions posed system where questions are 
symptoms of an injury that has been defined by previous scholars to identify the 
type of injury and how to treat them. This expert system can identify a number of 
injured football players especially the knees. Users will consult with the system by 
answering questions and then the system will diagnose the injury by the rules that 
have been formulated by the previous expert. The diagnosis of this consultation in 
the form of the possibility of injury sustained by the certainty values as well as 
how treatment suggestions. 
 

The results of this expert system is the creation of applications that can 
replace experts to identify the type of injury and perawatanya football players. 
Expert systems can identify the type of injury suffered by the user answers the 
questions posed system. The system will provide the answers to questions answers 
diagnosis with certainty of value and advise treatment. 
 
 
Key words: Expert System, Identification, type of injury, Football 
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