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Komputer pasti memiliki spesifikasi yang berbeda-beda seperti VGA, RAM, Processor, dan lain lain,
spesifikasi tersebut lah yang dapat menentukan game apa yang mampu dimainkan oleh komputer yang
bersangkutan, sebuah game juga memiliki spesifikasi minimum dan juga spesifikasi maksimum untuk
menjalankannya. ketika suatu komputer memainkan game yang memiliki spesifikasi diatas spesifikasi
komputer tersebut maka hal yang terjadi adalah komputer tersebut akan menjadi lag, suhu komputer
semakin panas, dan kemungkinan komputer tersebut mati atau rusak, dikarenakan faktor pendukung di
dalam komputer tidak mampu menjalankan game tersebut.

Sistem ini berjalan pada platform website. Proses inferensi yang digunakan untuk aplikasi ini adalah
metode Forward Chaining dengan menentukan fakta yang ada sehingga didapatkan kesimpulan

Tentu saja perkembangan game semakin lama maka semakin bagus, seperti grafis yang memukau dan
mengusung grafis yang terlihat sangat nyata dan memanjakan mata para pemain game tersebut, tentu
saja untuk bermain game dengan grafis yang terlihat sangat nyata, dibutuhkan spesifikasi yang
memadai, maka dari itu, pengguna komputer yang ingin bermain game harus lebih mengetahui
spesifikasi laptop atau komputer mereka. Berdasarkan masalah tersebut, dibuatlah suatu sistem
rekomendasi berbasis website dengan menggunakan Bahasa PHP sebagai back- end dan juga HTML
dan CSS sebagai front-end dari website. Sistem ini diharapkan dapat memberikan rekomendasi
permainan yang sesuai.
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