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INTISARI 

 

  

Permasalahan yang sering terjadi pada pembuatan software Pengenalan Hardware 

Komputer mempunyai banyak macam. Agar tidak terjadi kerancuan dalam mencari, 

menganalisis, dan mengatasi permasalahan, maka perlu dilakukan rumusan masalah yaitu, 

bagaimana cara agar masyarakat awam mengerti dan memahami jenis hardware beserta cara 

kerjanya, serta bagaimana pembelajaran pengenalan hardware PC dapat dibuat menarik dan 

mudah dipelajari oleh pengguna.  

Pembuatan Software pengenalan hardware ini dibuat dengan mengkombinasikan 

penggunaan software bantu adobe flash dan 3D Max. Program bantu ini digunakan 

dikarenakan 3D Max merupakan program bantu pembuatan pemodelan 3 dimensi yang 

mendekati realis dalam hal renderingnya. Penggunaan 3D Max juga dikarenakan karena 

program bantu ini dapat dikombinasikan dengan adobe flash sehingga animasi pada model 3 

dimensi dapat diciptakan menggunakan source code.    

Semua kajian teori, analisis pembuatan software pengenalan hardware komputer dapat 

diambil beberapa kesimpulan, flash adalah salah satu program bantu membuat animasi 

dengan menggunakan source code yang bisa dengan cepat kita pelajari. Dengan flash banyak 

program bantu lain yang kompatibel, seperti 3D Max yang dapat dimasukkan dalam flash 

dengan extensi *.obj. 3D Max adalah salah satu program bantu yang mumpuni dalam 

pembuatan model 3D, terutama dalam hal rendering. Keunggulan 3D Max yang sulit untuk 

dikalahkan oleh program bantu lainnya dikarenakan hasil render yang realis.  

Kata kunci : Pengenalan Hardware 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Pengenalan hardware komputer pada masyarakat awam sangat penting di era yang 

penuh dengan teknologi ini. Penggunaan berbagai macam alat yang berhubungan dengan 

teknologi menuntut masyarakat awam untuk memahami apa saja hardware komputer yang 

ada. Penggunaan VRML sendiri menambah keinginan masyarakat awam untuk mau 

mempelajari tentang hardware komputer. Penggunaan pemodelan 3 dimensi mempunyai 

keunggulan agar pengguna awam dapat mempelajari hardware komputer walaupun tidak 

mempunyai hardware – hardware komputer tersebut. 

Sistem pembelajaran dan pengajaran di Indonesia pun  sangat monoton dan kurang 

menggunakan teknologi yang ada. Hal ini dikarenakan kurang mengertinya sumber daya 

manusia akan penggunaan teknologi dalam pembelajaran dan pengajaran. Kurangnya 

kepedulian para programer untuk membuat aplikasi sebagai alat pembelajaran juga menjadi 

salah satu alasannya.   

Orang awam pada umumnya kurang memahami tentang hardware PC. Ketidak tauan 

inilah yang menyebabkan kadang mereka salah dalam memahami cara kerja dan kegunaan 

hardware PC tersebut sehingga dapat mengakibatkan kerugian bagi mereka sendiri. Maka 

untuk paling tidak memberikan informasi yang lebih mendetail tentang hardware PC, penulis 

membuat sebuah software sebagai pembelajaran hardware PC. Dengan metode virtual reality 

yang dianggap cukup menarik sehingga orang yang awam pada komputer pun mau untuk 

mempelajarinya. 

 Hal inilah yang membuat penulis memikirkan beberapa faktor yaitu peningkatan 

metode pembelajaran sehingga teknologi dapat diterapkan , penggunaan animasi yang 

menurut penelitian dapat lebih menarik dan membuat otak kita lebih mudah untuk 

menangkap topik yang diberikan . Dengan menggunakan teknik animasi dan 3d modeling di 

harapkan sistem pembelajaran ini dapat lebih memanjakan mata dan dapat lebih dimengerti 

hingga bagian paling detailnya.  
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Permasalahan yang sering terjadi pada pembuatan software dengan menggunakan 

program bantu flash mempunyai banyak macam. Agar tidak terjadi kerancuan dalam 

mencari, menganalisis, dan mengatasi permasalahan, maka perlu dilakukan rumusan masalah 

yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara agar masyarakat awam mengerti dan memahami jenis hardware 

beserta cara kerjanya? 

2. Bagaimana pembelajaran pengenalan hardware PC dapat dibuat menarik dan 

mudah dipelajari oleh pengguna? 

 

1.3 Batasan masalah 

 

Agar lebih terfokus pada permasalahan yang akan dibahas, maka perlu diberikan 

batasan pada aspek yang akan diteliti yaitu : 

1. Pembuatan 3d modelling menggunakan program bantu 3D max. 

2. Pembuatan animasi dan interaksi user menggunakan program bantu flash. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

1. Memberikan pengetahuan tentang hardware PC kepada pengguna. 

2. Memberikan gambaran secara 3d modelling agar pengguna  mengerti sistem kerja 

dan apa saja bagian dari hardware PC tersebut. 

 

 

1.5 Statistika Penulisan 

Sistematika dalam Skripsi ini adalah sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

 Bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab ini membahas tentang pengajaran, virtual reality modelling language, 

3D Modelling, dan animasi. 
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BAB III PERANCANGAN 

 Bab ini membahas tentang 3D modellingdengan 3D max : proses 

pembuatan model processor(1), proses pembuatan model hardisk(2), proses 

pembuatan model ram(3), proses pembuatan model vga(4), sophie 3D, 

desain antarmuka dan use case diagram. 

BAB IV HASIL DAN ANALISIS 

 Bab ini membahas tentang analisis 3D max: standard primitive(1), extended 

primitive(2), obyek shape(3), obyek system(4), analisis adobe flash dan 

hasil program. 

BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran setelah di lakukan 

percobaan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Semua kajian teori, analisis pembuatan software pengenalan hardware komputer dapat 

diambil beberapa kesimpulan : 

1. Software pengenalan hardware komputer dengan VRML dapat mempermudah 

pengguna awam untuk mempelajari apa itu sebenarnya hardware komputer . 

2. Dengan menggunakan software pengenalan hardware komputer dengan 

VRML ini , pengguna awam yang mulanya tidak tertarik pada hardware 

komputer  akan menjadi tertarik dikarenakan penggunaan pemodelan 3 

dimensi.  

 

5.2 Saran 

 

Beberapa hal yang menjadi saran dan perhatian dari penulis adalah: 

1. Walaupun flash adalah program bantu yang kompatibel dengan beberapa aplikasi dan 

mempunyai beban yang ringan bagi kinerja komputer, namun masih banyak program 

bantu animasi lain yang lebih dapat berkerja dengan banyak animasi dan kemudahan  

daripada  flash. Yang lebih banyak mempunyai fitur – fitur saat ini dan mempunyai 

tingkat penghematan waktu yang tinggi. 

2. Penggunaan sophie 3D sebagai program tambahan dalam flash yang digabungkan 

dengan 3D Max nyatanya tidak menghasilkan hasil yang sempurna dalam menampilkan 

animasi 3 dimensi yang diinginkan sehingga obyek 3D kehilangan textur. Hal ini 

membuktikan bahwa masih banyak program bantu lain yang dapat diajak bekerjasama 

dalam menampilkan animasi 3 dimensi secara utuh dan tanpa hambatan seperti halnya 

aurora 3D.  

3. 3D max yang terlihat begitu sempurna dalam hasil rendering ternyata memiliki 

kesulitan lebih bagi orang awam yang menggunakannya. Dalam hal ini ada program 

bantu yang menurut penulis lebih mudah digunakan bagi orang awam yaitu sketchup 

ataupun solidwork. 
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4. Sedangkan dalam hal menanggulangi kegagalan import textur seperti yang terjadi pada 

software pengenalan hardware komputer ini, maka disarankan agar memilih program 

bantu pemodelan 3D lain yang mempunya fungsi penyimpanan material dan textur juga 

seperti Maya 3D.  
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