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INTISARI 

 

Perkembangan teknologiponsel terbilang sangat cepat. Peningkatan fitur 

layanan dan kemampuan dari ponsel telah menyebabkan munculnya beragam 

fungsi baru selain fungsi utamanya sebagai alat komunikasi. Namun fitur yang 

ditawarkan sebagai sarana penunjang dalam bidang pendidikan dapat dikatakan 

masih kurang memadai.  

Dalam permasalahan  diatas,  penulis ingin berperan dalam pengembangan 

teknologi game yaitu dengan membuat game perakitan komputer berbasis 

android. Perakitan komputer adalah serangkaian  kegiatan  yang  menyatuhkan  

bagian - bagian  komponen  komputer, sehingga  menjadi  sebuah unit  komputer. 

Diharapkan aplikasi ini akan membantu orang - orang untuk mencoba langsung 

bagaimana  cara  merakit  komputer  yang  tertuang  dalam  sebuah  konsep  

permainan  yang  berada  di  sistem  operasi  Android. Banyak  sekali  literatur  

dan  referensi  yang  membahas  tentang  tatacara  merakit  komputer  sehingga  

penulis  memiliki  suatu  ide  untuk  menerapkannya  dalam  sebuah  Game  agar  

tidak  menoton  dalam  segi  pembelajaran 

Dalam hal ini, penulis membuat game perakitan komputer berbasis 

android. game ini dibuat dengan menggunakan game maker studio, game ini 

nantinya dapat diterapkan dalam smartphone yang minimal memiliki sistem 

operasi android versi 2.3.Hasil dari penulisan ini adalah sebuah game yang 

berisikan cara  merakit  komputer, serta memberikan isi  materi  fungsi dan 

keterangan.  

Kata Kunci : Perakitan Komputer, Game, Sistem Operasi, Android,  
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ABSTRACT 

 

The development of mobile technology fairly quickly . Improved service 

features and capabilities of mobile phones has led to the emergence of various 

new functions in addition to its primary function as a communication tool . 

However, the features that are offered as a means of supporting the education 

sector can be said to be still inadequate . 

 

the above problems, the author would like to play a role in the 

development of game technology is to make the assembly of computer games 

based on Android . Computer assembling a series of activities menyatuhkan part - 

part of computer components , thus becoming a computer unit . It is hoped this 

application will help people - people to try to direct how to assemble a computer 

that is contained in a concept of the game is in the Android operating system . 

Lots of literature and  references  that  discuss  the  procedure  for  assembling a 

computer so I have an idea to implement it  in a game that  does not  menoton  in  

terms  of learning. 

 

In this case , the author makes the assembly of computer games based on 

Android. This  game  was  made  by  using  game maker studio , this game will be 

applied in a smartphone that has a minimum of android operating system version 

2.3 . The results of this paper is a game that consists of how to assemble a 

computer , as well as providing material content and information functions . 

 

Keywords : Assembling Computer , Game, Operating System, Android 


