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MOTTO 

 Kegagalan adalah jalan menuju kesuksessan, berani gagal lebih baik 

daripada tidak pernah mencoba. 

 Kejar apa yang kamu bisa, bukan kejar nilai yang sempurna. 

 Bermimpi setinggi mungkin, berusahalah dan berjuanglah untuk 

menggapainya. 
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INTISARI 

 

       Teknologi komputer semakin berkembang dari tahun ke tahun. Perangkat 

komputer memiliki banyak komponen seperti prosessor, motherboard, grapich 

card (VGA), memory RAM, cooling, power supply, harddisk atau solid state 

drive dan pheriperal lainnya. Banyaknya komponen dalam komputer desktop 

membuat merakit komputer desktop bukan menjadi hal yang mudah untuk orang 

yang baru mengenal komputer. Adanya toko komputer sekarang yang sudah 

menyediakan paket rakitan komputer desktop dengan harga relatif lebih tinggi, 

sehingga membuat pengguna tidak tahu komponen apa yang dipilih dan ada 

tambahan biaya untuk perakitan komputernya. 

       Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan panduan kepada pengguna 

dalam memilih komponen komputer dan merakit komputer desktop. Dalam 

pembahasan ini peneliti menggunakan metode analisis sistem. Melakukan 

pembuatan aplikasi dengan Eclipse, perancangan model menggunakan UML, 

perancangan database menggunakan SQLite dan perancangan interface.  

       Aplikasi yang dihasilkan base-on android “Aplikasi Merakit Komputer”, yang 

ditujukan untuk memberikan gambaran kepada pengguna dalam memilih dan 

merakit komputer desktop. Disamping itu, peneliti juga mengunggah aplikasi 

pada Play Store sebagai media publikasi, sehingga mempermudah pengguna 

untuk me-download.  

 

Kata kunci: komputer, merakit komputer, android, hardware, play store. 
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ABSTRACT 

 

       Computer technology is growing from year to year. Computing devices have 

many components such as processors, motherboards, grapich card (VGA), RAM 

memory, cooling, power supply, hard drive or solid state drive and other 

pheriperal. The number of components in the computer makes a novice user 

becoming free to assemble a desktop computer alone and afraid of assembling the 

components of the computer. The presence of a computer store now that has been 

providing a package assembled desktop computers with relatively higher prices, 

thus making the user does not know what component is selected and there is an 

additional charge for computer assembly. 

       In this thesis, the researcher tried to analyze the main points of the existing 

problems, and try to provide guidance to users in selecting computer components 

and assemble a desktop computer. In this study researchers used a method of 

analysis of the system. Doing the creation of applications with Eclipse, the design 

using UML models, using SQLite database design and interface design. 

       Applications generated base on android "Aplikasi Merakit Komputer", which 

is intended to give an overview to the user in selecting and assembling a desktop 

computer. In addition, researchers also upload apps on Play Store as a medium of 

publication, making it easier for users to download. 

 

Keywords: computer, assemble computer, android, hardware, play store.


