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MOTTO

Never put off till next time, what you can do right now
jangan pernah menunda sampai nanti-nanti, apa

yang bisa kau kerjakan sekarang.

dapat mencipta mahakarya sendiri yang
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INTISARI

Dibanding dengan Sistem Pendukung Keputusan dan Sistem Informasi
Manajemen, Sistem Pakar memiliki kekhususan tersendiri. Yaitu hasil
keluarannya adalah keputusan yang absolut; harus bisa dilaksanakan serta dapat
dipertanggungjawabkan. Tak sekedar pertimbangan ataupun alternantif saja
seperti milik dua sistem sebelumnya.

Sehingga dalam perkuliahannya, Dosen menggunakan masalah-masalah
dalam bentuk nyata dan utuh sebagai tugas. Bukan sekedar angka-angka dan data
seperti yang dipakai pada perkuliahan Sistem Pendukung Keputusan dan Sistem
Informasi Manajemen. Akhirnya, ketersediaan media bantu atau alat peraga sudah
pasti menjadi keharusan untuk membawa masalah nyata ke dalam ruang kuliah.

Pembuatan game ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman
mahasiswa dalam mendefinisikan masalah dalam materi mata kuliah Sistem Pakar

yang belum memiliki media bantu.

Kata Kunci : Media bantu, game, Sistem Pakar
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ABSTRACT

Compare with Decision Support System and Management Information
System, Expert System has an unique character. Which is the output is absolute
decision; must can be implemented and be justified too. Not just a consideration
or an alternative like which owns by two another systems before.

So in a lecturing, the lecturer.use a problem that in a real and a whole
shape. Not only a numbers and data that used in the lecturing of Decision Support
System and Management Information System. Finally, availability of facilitate
media is @ must to fulfill bring a real and a whole shape problem into the
classroom.

Developing of this game has a purpose to increase student's understanding
in definite a problems in Expert System Subject which doesn't have a facilitate

media yet.

Keyword : Facilitate Media, game, Expert System
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