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INTISARI

Internet sebagai media informasi maupun pembelajaran
sangat berkembang di tengah-tengah masyarakat mulai dari
pelajar, mahasiswa sampai masyarakat umum. Melalui
internet informasi apapun dapat diakses di mana saja dan
kapan saja selama terhubung dengan jaringan internet. Hal
ini memicu berkembangnya suatu bentuk pola pembelajaran
yang baru yaitu pembelajaran yang dapat dilakukan di mana
saja dan kapan saja melalui media internet. E-learning
sebagai pola pembelajaran baru yang didukung oleh
internet sehingga dapat diakses di mana saja dan kapan
saja. Namun untuk dapat membuat sesuatu media e-learning
membutuhkan kemampuan teknis yang memadai. Sehingga tidak
semua orang dapat membuat suatu media e-learning.

Perangkat lunak Generator For E-Learning (GENIE)
yang berfungsi untuk membuat suatu media e-learning
dengan bantuan wizard untuk membuat suatu media e-
learning beserta content-nya dengan mudah, interaktif,
dan dinamis. GENIE dibangun menggunakan C# sebagai bahasa
pemrograman dan Xml file sebagai media penyimpanan data.
Dan GENIE menggunakan .NET Framework 3.0 vyaitu WPF
(Windows Presentation Foundation) untuk menangani User
Interface-nya agar tampilan dari GENIE labih interaktif
dan mudah digunakan.

GENIE membantu para penggunanya untuk membuat media
e-learning yang berbasis web dengan mudah sehingga dapat
meningkatkan kualitas pendidikan dan mendukung pola
pembelajaran yang dapat dilakukan di mana saja dan kapan
saja.

Kata Kunci: E-Learning, Internet, Content Generator,
Wizard, .NET Framework.
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