BABI
PENDAHULUAN

L.1.Latar Belakang Masalah

Sistem Pakar (Fypert Svsrem) merupakan salah satu cabang duri Sistem

Informasi (CBIS - Comy Based Infarmation System) yang memiliki
kekhususan tersendiri baik dari spesifikasi moupun keberadaannya dibanding
esifikasi Sistem Pakar
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. ditckankan adalah
dilakukan adalah mendefinisikan "Runng Keadaon® atan "Ruang Masalah”, yaitu
sustu data pambaran yang ......-.-._-1_. seluruh K (state) yang berada di
dalari proses sl GAURRCORC ORI ) Lingga terpenubinya
keadaaan tujuan (goal state). Langkah kedua adalah menentukan aturan produksi
yang digunakan untuk mengubah suatu keadaan (viate) ke keadaan (state) lninnya.
Langkah terakhir adalah memilib metode pencarian yang tepat sehingga dapat
menemukan solusi terbaik dengan usaha yang minimal. Keberadaan video gume



untuk konsol Android vang dopat benar-benar merepresentasikan ketiga langkah
di atas belumlah ada.

Water Logic adalah game konsol android buatan HagpyFaceDevs. Game
ini merupakan game ber-genre puzzle dimana pemain disediakan dua afau tiga
ember (tanpa ganis ukuran) dengan Kapasitas (dalam galon) berbeda-beda
un Kelemahan dari game ini
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0 sebush aplikasi game mobile
phone sebagai Media Bantu Perkulishan Sistem Pakar. Game ini sendini
merupakan sebuah game yang ber-genre puzle yang dimainkan menggunakan
muohile phone.



1.2.Rumusan Masalah

Dari wraian latar belakang diatis dopat dirumuskan suatu
Bagaimana membuat j
pembelajaran logika pada Mata Kuliah Sistem Pakar

3.6. Pendekatan analisis
: perangkat lunak mengpunakan isi
ey pendekatan analisis



1.4.Maksud dan Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan yang diteliti, maka maksud dari penulisan tugas
akhir ini adalah membangun aplikasi Gome sebagai media bantu pembelajaran
dalam pendefinisian masalah sebagai ruang keadaan dalam Sistem Pakar.

Tujuan vang ingin dicapai dalam penelition ini adalah menarik minat befajar

inisian masalah sebagai ruang

pemikiran tertentu. Teknil
a. Studi literatur

Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan buku-buky, karya tulis dan lain
sebagainya yang ada kaitannya dengan judul penelitian,



b, Observasi
Observasi dilakukan pada game sejemis yang sudah ada untuk mengamati
kelebihan dan kekurangan yang ada pada game tersebut.

1.5.2. Metode Pembangunan Ferangkat Lunak

bahwa setiap unit tefah memenuhi spesifikasinya.

d. fntegrarion and svstem testing

Unit program atau program individual diintegrasikan dan diuji sebagai sistem
yang lengkap untuk menjamin bahwa persyaratan sistem telah dipenuhi. Setelah
pengujian sistem, perangkat lunak dikirim kepada pelanggan.



&, Operationa! and maintenance

Pada tahap ini merupakan fase siklus hidup yang paling lama. Sistem di-install
dan dipakai. Pemeliharaan mencakup koreksi dari berbagni ervor yang tidak
ditemukan pada tahap-tahap terdahulu, perbaikan atas implementasi unit sistem

langkah-langkah pengerjaan game yang akan dibuat,

BABIV: PEMBAHASAN
Menguraikan proses pembuatan dan cara menggunakan aplikasi
serts melakukan uji coba kepada aplikasi terhadap manfaat yang
ingin dicapai,



BABV:  PENUTUP
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