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ABSTRAK

Game merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat saat ini. Bermain
game adalah salah satu cara untuk menghilangkan kebosanan dan kepenatan. Bagi pemain game
profesional maupun umum tidaklah mudah untuk merakit komponen komputer berdasarkan
game. Dari hasil survei kepada seratus koresponden, diperoleh 5 kriteria utama dalam merakit
komputer yaitu komponen GPU, CPU, RAM, HDD, dan Game. Setiap komponen komputer
memiliki alternatif berbagai macam merek, jenis, maupun harga. Setiap game memiliki spesifikasi
minimum dan rekomendasi. Pengambilan keputusan untuk memilih komponen komputer yang
tepat membutuhkan teknik khusus.

Langkah Menetapkan Rekomendasi Pemilihan Komponen Komputer digunakan untuk men-
dukung keputusan pemilihan komponen komputer untuk bermain game yang paling tepat. Teknik
tersebut membantu pengguna untuk mendapatkan komponen komputer yang tepat untuk men-
jalankan game yang dipilih. Pengguna cukup memilih game yang digunakan untuk menjadikan
acuan. Teknik tersebut akan memilih komponen yang sesuai dengan nilai benchmark untuk
CPU & GPU dan ukuran untuk RAM dan HDD setiap spesifikasi game kemudian dicarikan
komponen alternatif dengan nilai yang sama namun harga yang lebih murah. Hasil keluaran nya
berupa spesifikasi minimum dan rekomendasi dengan komponen alternatif tersebut ditambah
total harganya.

Program dibangun menggunakan bahasa pemrograman PHP dan telah diuji terhadap
sejumlah kasus uji. Pengguna dapat memanfaatkan program penelitian ini untuk mendukung
keputusan memilih komponen komputer untuk bermain game.

Kata-kata kunci: Video game, Teknik Menetapkan Rekomendasi Pemilihan Komponen Kom-
puter, RAM, HDD, GPU, CPU



ABSTRACT

Game is an entertaiment media are much in demand by today society. Playing game is one way
to kill boredom and tirednes. For professional gamers and amateurs alike, assembling a Personal
Computer optimised for gaming is no easy feat. From survey based on 100 correspondents, 5
main criterias are selected as a basis for PC assembling: GPUs, CPUs, RAM, HDD, and game
itself. Each and every components offers various brands, types, and price ranges. Every game
has their specific minimum and recommended specification. Decision-making for selecting the
right computer components requires special techniques.

Step of obtaining a recommended selection of computer components are used to support the
decision-making process for assembling the most optimised gaming computer for selected games.
Users only need to pick one game to be used as a baseline. This technique will select the most
optimised components suitable with CPU and GPU benchmark, as well as the RAM and HDD
capacity, and a more affordable alternative with benchmark values close or matching that of the
baseline spec will later be offered. The output is a minimum and recommended specifications
with alternative component along with the final pricing.

This program is built using PHP and has been tested on several test case. Users are allowed
to make use of this program to support their decision on selecting components for their gaming
PC.

Keywords: Video Games, Technique of Obtaining Recommendations of Computer Component
Selections, RAM, HDD, GPU, CPU
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Game merupakan media hiburan yang banyak diminati oleh masyarakat saat ini. Bermain game
adalah salah satu cara untuk menghilangkan kebosanan dan kepenatan. Asal usul permainan
video/video game terletak pada awal tabung sinar katoda berbasis pertahanan peluru kendali
sistem pada akhir 1940-an. Alat tersebut ditemukan oleh Thomas T. Goldsmith Jr dan Estle
Ray Mann. Penemuan tersebut dipatenkan pada Januari 1947. Program-program ini kemudian
diadaptasi ke dalam permainan sederhana lainnya di era tahun 1950-an. Pada akhir 1950-an
dan melalui tahun 1960-an, lebih banyak permainan komputer yang dikembangkan (kebanyakan
di komputer mainframe), secara bertahap tingkat kecanggihan dan kompleksitasnya pun turut
bertambah. Setelah periode ini, video game menyimpang ke berbagai platform: arcade, mainframe,
konsol, komputer dan kemudian permainan genggam. [1].

Game pada komputer pribadi sudah marak sejak tahun 70-an. Puncak kepopuleran game di
komputer terjadi pada tahun 80-an. Saat ini bermain game sudah sangat umum dilakukan oleh
anak-anak maupun dewasa. Orang lebih memilih game komputer dibandingkan dengan game pada
konsol lainnya. Alasannya karena kehadiran komputer sangat fungsional, bisa untuk bermain game
namun juga bisa produktif untuk bekerja. Selain itu, setiap komponen komputer juga bisa diganti
terus menerus dengan teknologi yang baru dibandingkan dengan konsol game lain.

Gambar 1.1: Beberapa contoh Game Komputer

Membeli komputer yang memiliki spesifikasi tinggi untuk bermain game biasanya harganya
mahal. Namun komputer untuk gaming dapat dirakit sendiri agar komputer tersebut memiliki
spesifikasi yang sesuai dengan kebutuhan game yang akan dimainkan. Bermain game di komputer
membutuhkan komponen komputer yang cocok khusus untuk game. Jika sering bermain game
dapat berakibat mengurangi umur komputer. Dengan menggunakan komputer yang dirakit sendiri
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akan dapat lebih leluasa memilih komponen yang dibutuhkan.
Sebelum merakit komputer sebaiknya memahami bagian-bagian yang ada pada komputer.

Pemilihan komponen rakitan yang tepat untuk komputer akan sangat membantu fungsi kerja
komputer saat digunakan bermain game. Beberapa komponen komputer yang penting dalam
performa game yaitu CPU (Central Processing Unit), GPU (Graphics Processing Unit), HDD (Hard
Disk Drive), dan RAM (Random Access Memory).

Gambar 1.2: Komponen Komputer1

Pada skripsi ini dibangun sebuah perangkat lunak pemilihan komponen komputer untuk bermain
games. Pengguna dapat melihat beberapa daftar game yang akan dijadikan acuan untuk pemilihan
komponen. Perangkat lunak ini dapat dilakukan pencarian komponen komputer dengan menetapkan
kriteria, yaitu memilih beberapa game yang akan dijadikan acuan dan juga pengelompokan komponen
komputer menjadi dua buah spesifikasi, yaitu spesifikasi minimum dan rekomendasi. Perangkat
lunak tersebut akan mengeluarkan jenis-jenis komponen komputer sesuai dengan kriteria yang
dimasukkan oleh pengguna yang juga telah dikelompokkan berdasarkan spesifikasi berserta harga
totalnya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana menetapkan kriteria dan langkah untuk pemilihan komponen komputer untuk
bermain games?

2. Bagaimana membangun perangkat lunak pemilihan komponen komputer untuk bermain
games?

1.3 Tujuan
Berdasarkan identifikasi masalah, tujuan penelitian sebagai berikut:

1. Menetapkan kriteria dan langkah dalam pemilihan komponen komputer untuk bermain games.

2. Membangun perangkat lunak berbasis web pemilihan komponen komputer untuk bermain
games.

1http://www.tomshardware.com/forum/316880-28-parts-cabinet
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1.4 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini dibuat batasan-batasan masalah dalam pembuatan perangkat lunak pemilihan
komponen komputer. Batasan-batasan masalah yang ditetapkan adalah sebagai berikut:

1. Sistem ini tidak sampai menangani pembelian komponen komputer.

2. Sistem ini jumlah total ukuran Hardisk yang dihitung hanya untuk kebutuhan game.

3. Sistem ini menggunakan nilai mata uang dollar Amerika.

1.5 Metodologi Penelitian
Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:

1. Melakukan pengamatan tentang situs atau forum diskusi tentang games dan komponen
komputer.

2. Melakukan wawancara dengan para pemain game dan ahli perangkat keras komputer berkaitan
dengan pemilihan komponen komputer.

3. Menyebarkan kuisioner yang berkaitan dengan kebutuhan dan keinginan pengguna perangkat
lunak pemilihan komponen komputer.

4. Studi literatur mempelajari Framework CodeIgniter dan Bootstrap.

5. Melakukan analisis pada hasil survei dan jawaban kuesioner terhadap fitur-fitur yang dianggap
penting.

6. Mempelajari bahasa-bahasa pemrograman yang diperlukan untuk membangun perangkat
lunak.

7. Melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak pemilihan komponen komputer untuk bermain
games.

8. Merancang kebutuhan antarmuka basis data, dan modul perangkat lunak.

9. Mengimplementasikan hasil rancangan perangkat lunak dan melakukan pengujian fungsional
serta pengujian eksperimen.

10. Menulis dokumen skripsi.

1.6 Sistematika Pembahasan
Sistematika pembahasan dibagi dalam beberapa bab yang akan dijelaskan sebagai berikut:

1. Bab 1 Pendahuluan
Berisi latar belakang, rumusan masalah, tujuan, batasan masalah, metodologi penelitian, dan
sistematika pembahasan.

2. Bab 2 Dasar Teori
Berisi teori-teori pengambilan keputusan, Model waterfall, Code Igniter, Bootstrap, situs Can
You Run It, dan situs User Benchmark.
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3. Bab 3 Analisis
Berisi analisis masalah. Analisis hasil wawancara, analisis hasil kuesioner, analisis simulasi
pemilihan komponen komputer, dan analisis kebutuhan perangkat lunak.

4. Bab 4 Perancangan
Berisi perancangan basis data, aktivitas rinci (pengguna umum dan admin), dan perancangan
antarmuka (pengguna umum dan admin).

5. Bab 5 Implementasi dan Pengujian
Berisi mengenai implementasi dari hasil pengujian fungsional, kasus dan eksperimental dari
perangkat lunak.

6. Bab 6 Kesimpulan dan Saran
Berisi kesimpulan dari awal hingga akhir penelitian, serta saran untuk pengembangan selan-
jutnya.




