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ABSTRAK

Perkembangan teknologi saat ini sudah sedemikian pesat sehingga
kemunculan sebuah teknologi baru semakin memanjakan manusia. Hal ini
disebabkan karena inovasi sebagai wujud dari kemajuan teknologi yang dapat
bermanfaat bagi manusia, salah satunya adalah Sistem pakar. Sistem pakar
singkatnya ialah system yang berusaha mengadopsi pengetahuan manusia ke
komputer agar sistem tersebut dapat memecahkan atau menyelesaikan masalah
sebagaimana yang biasa dilakukan oleh para alih. Jadi dengan sistem pakar ini
orang awam juga dapat menyelesaikan masalah yang terbilang cukup rumit yang
sebenarnya hanya bisa diselesaikan dengan bantuan para ahli, dan sistem pakar
disini berhubungan dengan anak berkebutuhan khusus, lalu dari sistem ini terdapat

game therapy untuk meningkatkan konsentrasi anak.

Kata kunci : Sistem pakar, Speech Recognition, Autis.
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