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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas
limpahan rahmat dan karunia-Nya sehingga buku berjudul
“PENGANTAR ILMU KOMPUTER”. Tidak lupa kami ucapkan terima
kasih bagi semua pihak yang telah membantu dalam penulisan dan
penerbitan buku ini.

Buku Pengantar [Imu Komputer ini menghadirkan pemahaman dasar
tentang konsep-konsep fundamental dalam dunia komputasi.
Pembaca diperkenalkan pada ruang lingkup ilmu komputer, logika
pemrograman, serta peran teknologi informasi dalam kehidupan
modern. Buku ini juga mengulas secara ringkas namun komprehensif
mengenai sejarah dan perkembangan komputer, mulai dari
perangkat mekanis awal hingga komputer digital generasi terbaru,
sehingga pembaca dapat memahami bagaimana evolusi teknologi
membentuk sistem komputasi yang kita gunakan saat ini.

Pembahasan dilanjutkan dengan pengenalan perangkat keras
(hardware) dan fungsinya, termasuk unit pemrosesan, media
penyimpanan, serta perangkat input dan output yang menjadi
komponen utama sistem komputer. Bab terakhir menyajikan
gambaran mengenai kecerdasan buatan dan komputasi modern,
seperti machine learning, big data, dan automasi yang kini menjadi
tren utama perkembangan teknologi. Dengan bahasa yang jelas dan
struktur yang sistematis, buku ini menjadi panduan ideal bagi
mahasiswa, pendidik, maupun masyarakat umum yang ingin
memahami dasar-dasar ilmu komputer dan arah perkembangan
teknologi masa depan.

Buku ini mungkin masih terdapat kekurangan dan kelemahan. Oleh
karena itu, saran dan kritik para pemerhati sungguh penulis
harapkan. Semoga buku ini memberikan manfaat dan menambah
khasanah ilmu pengetahuan.

Denpasar, Desember 2025
Penulis
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BAGIAN 1
KONSEP DASAR ILMU KOMPUTER

A.  PENDAHULUAN

[Imu Komputer (Computer Science) merupakan disiplin ilmu yang
mempelajari prinsip, konsep, dan teknik yang digunakan untuk
memahami, merancang, mengembangkan, dan menganalisis sistem
komputasi. Ilmu ini tidak hanya terbatas pada penggunaan
komputer, tetapi lebih luas mencakup teori, algoritma, struktur data,
perangkat keras, perangkat lunak, dan interaksi antara manusia dan

komputer.

Sebagai dasar dari berbagai bidang teknologi informasi, IImu
Komputer memiliki peran penting dalam perkembangan inovasi
digital — mulai dari sistem operasi, jaringan komputer, aplikasi web,
hingga kecerdasan buatan dan komputasi awan. Oleh karena ity,
memahami konsep dasarnya menjadi fondasi bagi mahasiswa
informatika untuk melangkah ke tahap-tahap lanjutan dalam dunia

komputasi.

B.  DEFINISI ILMU KOMPUTER

Istilah computer science secara literal berarti “ilmu tentang
komputer”, namun sesungguhnya ilmu ini tidak hanya mempelajari
perangkat komputer itu sendiri. Menurut Association for Computing

Machinery (ACM), llmu Komputer adalah studi sistematik tentang
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algoritma yang menggambarkan proses informasi dan
implementasinya pada mesin yang memproses informasi tersebut.

Dalam bahasa sederhana :

“Ilmu Komputer adalah ilmu yang mempelajari cara berpikir
komputasional (computational thinking) untuk menyelesaikan
masalah secara sistematis melalui penggunaan komputer dan

algoritma.”

Bidang ini melibatkan tiga aspek utama:

1. Teori: dasar matematis, logika, dan algoritma.

2. Desain: pengembangan perangkat lunak dan sistem komputasi.
3. Aplikasi: penerapan ilmu komputer dalam kehidupan nyata

seperti industri, kesehatan, pendidikan, dan bisnis.

C. PERBEDAAN ILMU KOMPUTER, TEKNIK INFORMATIKA,
DAN TEKNOLOGI INFORMASI

Istilah [Imu Komputer (Computer Science), Teknik Informatika
(Informatics Engineering), dan Teknologi Informasi (Information
Technology) sering digunakan bergantian, padahal fokusnya

berbeda:

Bidang |(Fokus Utama Contoh Penerapan

Teori, algoritma, struktur |Desain algoritma,
IImu data, komputasi, dan penelitian Al, komputasi

Komputer [bahasa pemrograman kuantum
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Bidang |Fokus Utama Contoh Penerapan
Implementasi dan

Teknik rekayasa sistem berbasis |Pengembangan perangkat

Informatika| komputer lunak, sistem embedded
Penerapan teknologi Administrasi jaringan,

Teknologi [untuk kebutuhan keamanan data, sistem

Informasi |organisasi atau bisnis informasi

Meskipun berbeda, ketiganya saling berkaitan dan saling melengkapi

dalam membangun sistem informasi yang efektif.

D. KOMPUTER SEBAGAI SISTEM PEMROSES INFORMASI

Komputer dapat dipandang sebagai sistem pemroses informasi

(Information Processing System) yang berfungsi mengubah data

menjadi informasi yang berguna.

1. Data adalah fakta mentah atau simbol tanpa makna (contoh:
angka 98, teks “Andi”).

2. Informasi adalah hasil pengolahan data sehingga memiliki makna

(contoh: “Nilai Andi adalah 98”).

E. KONSEP PEMROSESAN DAN KOMPONEN DASAR
KOMPUTER

Untuk memahami cara kerja komputer, penting mengenal komponen

utama sistem komputer:
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1. Perangkat keras (Hardware): komponen fisik seperti CPU,
memori, penyimpanan, dan perangkat input-output.

2. Perangkat lunak (Software): instruksi dan program yang
menjalankan fungsi tertentu.

3. Pengguna (Brainware): manusia yang mengoperasikan atau

mengembangkan sistem komputer.
Hubungan ketiganya dapat digambarkan sebagai ekosistem:

Hardware menjalankan Software yang dioperasikan oleh

Brainware.

F. KONSEP KOMPUTASI DAN ALGORITMA

Inti dari IImu Komputer adalah komputasi, yaitu proses
menggunakan langkah-langkah logis untuk menyelesaikan masalah.
Untuk mewujudkan komputasi, dibutuhkan algoritma, yaitu

serangkaian instruksi yang sistematis untuk mencapai hasil tertentu.

Contoh sederhana algoritma:

Masalah: Menentukan bilangan ganjil atau genap.
Algoritma:

1. Masukkan sebuah bilangan.

2. Jika bilangan mod 2 = 0 — cetak “Genap”.

3. Jika tidak — cetak “Ganjil”.
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Algoritma dapat ditulis dalam berbagai bentuk: teks, flowchart, atau
pseudocode, sebelum diterjemahkan ke dalam bahasa pemrograman

seperti Python, Java, atau C++.

G.  CARA BERPIKIR KOMPUTASIONAL (COMPUTATIONAL
THINKING)

Computational Thinking (CT) adalah pola berpikir yang digunakan
dalam Ilmu Komputer untuk memecahkan masalah secara efisien. CT
terdiri dari empat pilar:

1. Decomposition: memecah masalah besar menjadi bagian kecil.

2. Pattern Recognition: mengenali pola dan kesamaan dari masalah.
3. Abstraction: fokus pada hal yang penting dan mengabaikan detail

yang tidak relevan.
4. Algorithm Design: menyusun langkah-langkah sistematis untuk

solusi.

Kemampuan CT tidak hanya bermanfaat dalam pemrograman, tetapi

juga dalam berpikir analitis dan pengambilan keputusan sehari-hari.

H. BIDANG KAJIAN DALAM ILMU KOMPUTER

[Imu Komputer memiliki cakupan yang sangat luas. Beberapa bidang
kajian utamanya meliputi:

1. Algoritma dan Struktur Data — dasar dari efisiensi pemrograman.
2. Arsitektur dan Organisasi Komputer — mempelajari bagaimana

komputer dirancang dan bekerja.
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L.

Sistem Operasi — manajemen sumber daya dan pengendalian
proses.

Jaringan dan Komunikasi Data — pertukaran informasi antar
sistem.

Basis Data — penyimpanan dan pengelolaan informasi.
Kecerdasan Buatan (Al) — membuat sistem yang mampu berpikir
atau belajar.

Keamanan Informasi dan Kriptografi — melindungi data dari
ancaman.

Interaksi Manusia dan Komputer (HCI) — merancang antarmuka
yang mudah digunakan.

Rekayasa Perangkat Lunak (Software Engineering) -
pengembangan sistem yang andal dan efisien.

Komputasi Awan, Mobile, dan [oT — penerapan modern dari

prinsip komputasi.

PERAN ILMU KOMPUTER DALAM KEHIDUPAN MODERN

[lmu Komputer telah menjadi fondasi utama dalam perkembangan

teknologi modern. Perannya tidak lagi terbatas pada pembangunan

perangkat lunak atau perangkat keras, tetapi mencakup transformasi

menyeluruh dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Secara

umum, peran Ilmu Komputer dapat dilihat melalui kontribusinya

pada otomatisasi, optimalisasi, inovasi, dan transformasi digital di

berbagai bidang.
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1. Komputasi dalam Sektor Kesehatan (Health Informatics)

[lmu Komputer memungkinkan munculnya sistem kesehatan

yang lebih efisien dan akurat. Contohnya:

e Electronic Health Records (EHR) yang menyimpan riwayat
medis pasien secara digital.

e Al diagnosis untuk mendeteksi penyakit seperti kanker lebih
cepat dari pemeriksaan manual.

o Telemedicine yang memungkinkan dokter memberikan
layanan jarak jauh.

e Wearable devices (smartwatch, medical sensors) untuk
memonitor detak jantung, kadar oksigen, dan aktivitas

harian.

Teknologi ini meningkatkan keselamatan pasien sekaligus

menurunkan biaya layanan kesehatan.

2. Pendidikan Digital (Education Technology)
Dalam dunia pendidikan, Ilmu Komputer berperan melalui:
e Learning Management System (LMS) seperti Moodle,
SiPanDU, Google Classroom.
e Simulasi interaktif untuk konsep sains dan teknik.
e Al Tutor yang memberikan pembelajaran personalisasi.
e MOOCs (Massive Open Online Courses) seperti Coursera dan

edX.

Mahasiswa kini dapat belajar di mana saja, mengakses materi

kapan saja, dan mendapatkan feedback secara otomatis.
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3.

Industri dan Bisnis (Enterprise Computing)

Perusahaan memanfaatkan Ilmu Komputer untuk:

e Enterprise Resource Planning (ERP)

e Business Intelligence (BI)

e Data mining untuk analisis pola pelanggan

e Otomatisasi proses bisnis (RPA - Robotic Process

Automation)

Perusahaan modern yang tidak mengadopsi teknologi komputasi

berisiko tertinggal dan tidak kompetitif.

Transportasi dan Mobilitas

Sektor transportasi mengalami revolusi digital berkat Ilmu
Komputer:

e GPS dan navigasi real-time

e Sistem manajemen logistik dan rute

e Kendaraan otonom (self-driving car)

e Aplikasi ride-hailing seperti Gojek, Grab, Uber

Pemanfaatan komputasi membuat pergerakan manusia dan

barang lebih efisien dan aman.

Komunikasi dan Media Sosial

Social media seperti WhatsApp, Instagram, TikTok, dan YouTube
bekerja dengan:

e algoritma rekomendasi,

e kompresi data,

e teknologi streaming,
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e komputasi awan (cloud computing).

[Imu Komputer memungkinkan pertukaran informasi dalam

hitungan detik, bahkan lintas negara dan budaya.

6. Pemerintahan dan Smart City
Pemerintah menggunakan komputasi untuk:
e e-Government (layanan online: pajak, administrasi,
perizinan)
e Sistem keamanan kota (CCTV berbasis Al)

e Pengelolaan energi dan lalu lintas secara real-time
Konsep smart city tidak mungkin terwujud tanpa Ilmu Komputer.

7. Hiburan dan Industri Kreatif
Teknologi komputasi memengaruhi:
e game engine (Unreal Engine, Unity)
e animasi 3D (Pixar, DreamWorks)
e VR/AR untuk simulasi

e streaming musik dan film

Film dengan CGI, konser virtual, dan game multiplayer global

adalah contoh nyata kontribusi [lmu Komputer.

J. ETIKA DAN TANGGUNG JAWAB DALAM ILMU KOMPUTER

Perkembangan teknologi memberikan banyak manfaat, tetapi juga
menghadirkan tantangan etika. Oleh karena itu, [lmu Komputer tidak

hanya menuntut kemampuan teknis, tetapi juga tanggung jawab
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moral untuk memastikan teknologi digunakan secara aman, adil, dan

tidak merugikan masyarakat.

1. Privasi dan Perlindungan Data

Di era digital, data menjadi aset bernilai tinggi. Karena itu, isu

privasi menjadi sangat penting.

Pengembang wajib memahami regulasi seperti UU
Perlindungan Data Pribadi (UU PDP) dan GDPR.

Setiap sistem harus menerapkan privacy by design dan
privacy by default.

Data pengguna tidak boleh dikumpulkan tanpa persetujuan.
Pengguna berhak mengetahui bagaimana data mereka

digunakan.

Kasus kebocoran data menjadi contoh betapa pentingnya etika

penyimpanan informasi.

2. Keamanan Informasi

Tanggung jawab ilmuwan komputer adalah memastikan sistem

aman dari:

e peretasan,

e malware,

e pencurian identitas,

penyalahgunaan akses.

Prinsip CIA Triad (Confidentiality, Integrity, Availability) menjadi

acuan fundamental dalam membangun sistem yang aman.
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3. Keadilan Algoritmik dan Bias Al
Algoritma dan Al dapat mencerminkan ketidakadilan jika dilatih
dengan data yang bias.
Contoh:
e Sistem perekrutan otomatis yang mendiskriminasi gender
tertentu.

e Algoritma kredit yang tidak adil terhadap daerah tertentu.

Etika menuntut pengembang memastikan:
e dataset representatif,
e fairness checks,

e audit algoritma secara berkala.

4. Tanggung Jawab Sosial Pengembang
[Imuwan komputer harus mempertimbangkan dampak jangka
panjang teknologi yang mereka buat, termasuk:
e potensi penyalahgunaan (misal deepfake, malware),
e konsekuensi sosial seperti hilangnya pekerjaan karena
otomatisasi,

e dampak psikologis media sosial terhadap remaja.

Sebagai profesional, pengembang harus memastikan teknologi

yang dibuat memberi manfaat dan tidak merugikan masyarakat.

5. Hak Kekayaan Intelektual dan Plagiarisme
Etika dalam komputasi juga mencakup:
e menghormati lisensi perangkat lunak (GPL, MIT,

Proprietary),
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e tidak mengklaim kode orang lain sebagai karya pribadi,

e menghargai karya kreatif digital.

Penggunaan open-source harus memperhatikan lisensi distribusi

dan atribusi.

6. Komputasi Hijau (Green Computing)
Pengembang bertanggung jawab terhadap:
e efisiensi energi pusat data,
e optimasi kode agar tidak boros sumber daya,
e meminimalkan limbah elektronik,

e penggunaan teknologi berkelanjutan.

Komputasi hijau merupakan tantangan global untuk mengurangi
jejak karbon industri digital.
1. Etika Profesional
Banyak organisasi seperti ACM dan IEEE-CS memiliki kode etik
profesional yang menekankan:
e kejujuran,
e integritas,
e tanggung jawab profesional,

e perlindungan terhadap publik.

Mahasiswa informatika perlu mengenal kode etik ini sejak awal
karena mereka akan menjadi bagian dari komunitas global

pengembang teknologi.

PENGANTAR ILMU KOMPUTER 12 ‘



BAGIAN 2
SEJARAH DAN PERKEMBANGAN KOMPUTER

A.  AWAL MULA PERKEMBANGAN KOMPUTER

Perjalanan panjang komputer bermula dari kebutuhan manusia
untuk mempermudah proses perhitungan dan pengolahan data.
Perkembangan tersebut tidak terjadi secara instan, melainkan
melalui tahapan evolusi yang panjang, dari alat hitung sederhana
hingga terbentuknya sistem komputasi yang kompleks. Pemahaman
tentang asal-usul komputer menjadi penting untuk menelusuri
bagaimana teknologi informasi modern terbentuk dan berkembang
sebagai elemen integral dalam kehidupan kemanusiaan saat ini.
1. Perangkat Hitung Manual pada Masa Kuno
Manusia pada masa awal peradaban menggunakan berbagai alat
sederhana untuk membantu menghitung dan mencatat data.
Salah satu yang paling dikenal adalah abacus, yang pertama kali
digunakan di Mesopotamia sekitar 3000 SM dan kemudian
berkembang di Tiongkok serta wilayah Timur Tengah. Alat ini
terdiri dari rangka kayu dan manik-manik yang digerakkan untuk
melakukan operasi aritmatika dasar. Penggunaan abacus menjadi
tonggak penting karena mencerminkan kebutuhan manusia akan
efisiensi dalam perhitungan dagang, pertanian, dan astronomi.
Kemampuan abacus untuk mempercepat pengolahan angka
memperlihatkan awal dari logika komputasi manual yang

mendasari munculnya sistem hitung mekanis di masa berikutnya.
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Perkembangan abacus juga menandai kesadaran manusia
terhadap konsep data numerik yang dapat dimanipulasi secara
sistematis tanpa harus dihafalkan secara mental, sebuah konsep

yang nantinya menjadi dasar pemikiran komputasi digital.

Pada masa berikutnya, perangkat seperti Napier’s Bones dan
Slide Rule menjadi penyempurnaan metode hitung manual
Napier’s Bones, ditemukan oleh John Napier pada abad ke-17,
memanfaatkan batang-batang berangka untuk mempercepat
perkalian dan pembagian. Slide Rule yang ditemukan oleh
William Oughtred kemudian menjadi alat standar bagi para
ilmuwan sebelum komputer elektronik hadir. Alat-alat ini
menegaskan pentingnya mekanisasi dalam proses perhitungan.
Perkembangan alat hitung manual pada masa kuno merupakan
fondasi awal bagi sistem komputasi modern Kkarena
memperkenalkan konsep manipulasi simbol matematis yang
kemudian diadaptasi dalam desain komputer digital (Liu &

Zhang, 2021).

Penemuan Mesin Hitung Mekanis

Abad ke-17 menandai awal transisi dari alat hitung manual
menuju mesin hitung mekanis. Blaise Pascal menciptakan
Pascaline pada tahun 1642, yang menggunakan roda gigi untuk
melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan. Penemuan ini
merupakan inovasi besar karena untuk pertama kalinya,
perhitungan dilakukan dengan bantuan mekanisme otomatis,

bukan sekadar bantuan manual. Pascaline menjadi inspirasi bagi
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pengembangan alat serupa di masa mendatang, seperti
kalkulator mekanis karya Gottfried Wilhelm Leibniz yang bisa
melaksanakan kegiatan mengalikan serta membagi angka dengan
otomatis. Mekanisme roda gigi dan sistem penggerak yang
digunakan Leibniz menjadi cikal bakal prinsip logika biner yang

mendasari arsitektur komputer modern.

Kemajuan mesin hitung mekanis menunjukkan upaya manusia
untuk menggantikan kerja otak dengan sistem mekanis yang
terstruktur. Mesin-mesin ini memperlihatkan bahwa perhitungan
dapat diserahkan pada perangkat yang dirancang untuk berpikir
secara logis dan berurutan. Mesin hitung mekanis membuka jalan
bagi pemikiran komputasional karena mengubah konsep
perhitungan dari aktivitas kognitif menjadi proses mekanik yang
terotomatisasi, sehingga menjadi dasar bagi desain komputer

analog dan digital di kemudian hari (Ahmed & Chen, 2020).

3. Kontribusi Charles Babbage dalam Rancangan Komputer
Charles Babbage dianggap sebagai bapak komputer karena
idenya tentang Analytical Engine, mesin yang dirancang untuk
melakukan operasi matematika kompleks dengan prinsip
penyimpanan dan pemrosesan data. Rancangannya pada awal
abad ke-19 merupakan lompatan besar dalam sejarah teknologi,
karena memperkenalkan konsep unit aritmatika-logika, unit
kontrol, dan memori yang kini menjadi inti dari arsitektur
komputer modern. Meskipun mesin tersebut tidak sempat

terwujud sempurna karena keterbatasan teknologi pada
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zamannya, gagasan Babbage membentuk dasar bagi generasi
komputer selanjutnya. Ia juga mengembangkan Difference
Engine, yang mampu menghitung tabel matematika secara
otomatis dan akurat, mengurangi kesalahan manusia dalam

penghitungan manual.

Pemikiran Babbage menandai perubahan paradigma dari
sekadar mesin hitung menuju sistem yang mampu memproses
informasi. la memperkenalkan ide bahwa mesin dapat diprogram
untuk menjalankan berbagai instruksi, bukan hanya satu jenis
operasi. Desain mesin Babbage merupakan representasi awal
konsep  algoritmik dan arsitektur komputer, karena
mengintegrasikan prinsip kontrol, memori, serta aritmetika

dalam satu sistem yang terkoordinasi (Gupta & Rao, 2022).

Peran Ada Lovelace dalam Pemrograman Awal

Augusta Ada Lovelace, rekan kerja Charles Babbage, dikenal
sebagai programmer pertama di dunia karena kemampuannya
memahami potensi Analytical Engine lebih jauh daripada sekadar
alat hitung. Ia menyusun instruksi terperinci untuk mesin
tersebut guna menghitung deret Bernoulli, yang kemudian diakui
sebagai program komputer pertama. Lovelace juga
mengemukakan bahwa mesin seperti Analytical Engine dapat
memproses simbol, bukan hanya angka, membuka jalan bagi

konsep komputasi umum (general-purpose computing).
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Kontribusi Lovelace tidak hanya teknis tetapi juga filosofis,
karena ia melihat komputer sebagai alat berpikir simbolik yang
dapat dimanfaatkan untuk berbagai bidang seperti musik dan
sains. Gagasannya menjadi landasan penting dalam
perkembangan bahasa pemrograman modern yang menuntut
logika dan struktur sistematis. Kontribusi Ada Lovelace
membentuk kerangka pemikiran awal tentang pemrograman dan
abstraksi logis dalam sistem komputasi, yang kemudian
menginspirasi pengembangan algoritma komputer di era modern

(Tan & Williams, 2023).

Transisi dari Mesin Mekanis ke Mesin Elektromekanis

Tahap selanjutnya dalam sejarah komputer adalah perpindahan
dari sistem mekanis menuju mesin elektromekanis yang
menggabungkan prinsip listrik dan mekanika. Perkembangan ini
mulai terlihat pada awal abad ke-20, ketika perangkat seperti
tabulator Herman Hollerith digunakan untuk sensus Amerika
Serikat tahun 1890. Mesin ini memanfaatkan kartu berlubang
sebagai media input data dan menjadi cikal bakal komputer
digital modern. Hollerith kemudian mendirikan perusahaan yang
menjadi bagian dari IBM, yang kelak memimpin revolusi

komputer global.

Transformasi menuju sistem elektromekanis mempercepat
pemrosesan data dan meningkatkan efisiensi, membuka jalan
bagi komputer elektronik pada pertengahan abad ke-20. Sistem

ini memperlihatkan kemampuan untuk menangani data dalam
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jumlah besar dengan kecepatan yang tidak mungkin dicapai
mesin mekanis murni. Transisi ke mesin elektromekanis
merupakan tonggak penting dalam evolusi komputer karena
memperkenalkan penggunaan sinyal listrik untuk
mengendalikan logika perhitungan, yang kemudian berkembang
menjadi dasar teknologi transistor dan sirkuit digital (Rivera &

Thompson, 2024).

B. ERA KOMPUTER MODERN

Perkembangan komputer modern merupakan hasil dari serangkaian
inovasi teknologi yang menandai perubahan besar dalam sejarah
manusia. Setiap generasi komputer membawa transformasi
signifikan dalam kecepatan, ukuran, efisiensi, serta kemampuan
pemrosesan data. Evolusi tersebut membentuk dasar bagi
munculnya sistem digital yang semakin cerdas dan terintegrasi. Pada
era ini, komputer tidak lagi menjadi alat eksklusif bagi kalangan
ilmuwan, melainkan telah menjadi bagian vital dari kehidupan sosial,
ekonomi, dan pendidikan global.
1. Kelahiran Komputer Generasi Pertama
Komputer generasi awal hadir akhir 1940-an sampai
pertengahan 1950-an dengan ciri khas penggunaan tabung
vakum sebagai komponen utama pemrosesan data. Tabung
vakum berfungsi sebagai saklar elektronik yang memungkinkan
komputer melakukan perhitungan kompleks secara otomatis.

ENIAC, sebagai salah satu komputer pertama di dunia, menjadi
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tonggak penting yang menunjukkan kemampuan perangkat
elektronik dalam menyelesaikan perhitungan matematis jauh
lebih cepat dibandingkan manusia. Mesin ini memiliki ukuran
yang sangat besar, memerlukan daya listrik tinggi, dan sistem
pemrogramannya dilakukan dengan cara manual melalui kabel
serta saklar fisik. Keterbatasan dari sisi efisiensi energi, panas
yang dihasilkan, dan biaya perawatan yang mahal menjadi
tantangan utama pada masa itu. Meski demikian, komputer
generasi pertama menjadi bukti nyata bahwa teknologi dapat
digunakan untuk menyederhanakan perhitungan ilmiah, militer,
dan ekonomi. Perkembangan ini memperlihatkan bagaimana
kebutuhan manusia terhadap efisiensi komputasi mulai
diarahkan menuju sistem yang lebih otomatis dan akurat,
membuka jalan bagi penelitian lanjutan dalam bidang teknologi

informasi dan pemrosesan data.

Kemajuan komputer generasi pertama bukan hanya berdampak
pada bidang teknik, tetapi juga menjadi pendorong lahirnya
pemikiran baru tentang otomasi dan efisiensi kerja. Penerapan
komputer dalam bidang akademik serta militer mempercepat
pengolahan data dalam skala besar, terutama selama dan setelah
Perang Dunia II. Transisi dari metode manual menuju sistem
elektronik mengubah cara manusia memandang peran mesin
dalam kehidupan modern. Dalam konteks sosial, komputer mulai
dipahami sebagai alat bantu yang mampu meningkatkan
produktivitas dan ketepatan analisis. Komputer generasi pertama

merupakan fondasi penting yang menandai transformasi besar
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dalam dunia teknologi, karena keberadaannya menjadi dasar
bagi pengembangan sistem digital yang lebih efisien dan fleksibel
di masa berikutnya (Pratama & Lestari, 2021).

Perkembangan Komputer Generasi Kedua dengan
Transistor

Komputer generasi kedua berkembang antara tahun 1956 hingga
1963 dengan ciri utama penggunaan transistor sebagai pengganti
tabung vakum. Transistor membawa perubahan besar terhadap
performa komputer, karena ukurannya jauh lebih kecil, tidak
menghasilkan panas berlebih, serta lebih hemat energi. Inovasi
ini memungkinkan komputer menjadi lebih cepat, stabil, dan
ekonomis untuk digunakan dalam berbagai bidang penelitian dan
industri. Penggunaan bahasa pemrograman tingkat tinggi seperti
COBOL dan FORTRAN juga mulai diperkenalkan pada masa ini,
menjadikan proses pemrograman lebih efisien dan mudah
dipahami oleh manusia. Selain itu, komputer mulai digunakan
dalam bidang bisnis, khususnya untuk pengolahan data akuntansi
dan inventori. Penurunan ukuran dan peningkatan efisiensi biaya
produksi membuat komputer generasi kedua lebih mudah
diakses oleh lembaga penelitian dan perusahaan besar, yang
selanjutnya mempercepat digitalisasi administrasi dan sistem

informasi.

Penggunaan transistor juga memicu kemajuan pesat dalam
arsitektur komputer dan kecepatan pemrosesan data. Sistem

input dan output mulai diatur secara otomatis menggunakan
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punch card yang lebih efisien dibandingkan sistem manual pada
generasi sebelumnya. Konsep penyimpanan data pun mulai
mengalami kemajuan dengan digunakannya pita magnetik dan
disk magnetik sebagai media utama. Penerapan transistor dalam
komputer generasi kedua bukan sekadar mengganti komponen
mekanik, melainkan menciptakan perubahan paradigma dalam
desain sistem digital yang memungkinkan komputer bekerja
lebih cepat, lebih ringan, dan lebih dapat diandalkan dalam

mendukung aktivitas manusia (Setiawan, 2020).

Inovasi Sirkuit Terpadu pada Generasi Ketiga

Komputer generasi ketiga, yang berkembang sekitar tahun 1964
hingga awal 1970-an, menjadi era revolusioner dengan
ditemukannya sirkuit terpadu atau integrated circuit (IC). Inovasi
ini memungkinkan ribuan transistor dapat dipasang dalam satu
chip kecil, menghasilkan peningkatan kecepatan komputasi
secara signifikan sekaligus menurunkan biaya produksi dan
konsumsi energi. Komputer menjadi lebih portabel dan praktis
untuk dioperasikan. Selain itu, penggunaan IC mendorong
munculnya sistem operasi yang lebih canggih untuk mengatur
multitasking dan manajemen memori. Perusahaan semisal IBM
serta Digital Equipment Corporation (DEC) menjadi pionir dalam
mengembangkan komputer komersial yang menggunakan IC,
menjadikannya lebih kompetitif di pasar teknologi global. Dalam
konteks ekonomi, komputer generasi ketiga memberikan peluang
besar bagi sektor bisnis untuk memanfaatkan teknologi dalam

pengelolaan data dan analisis keuangan yang lebih kompleks.
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Kemunculan sirkuit terpadu juga mendorong perubahan
mendasar dalam cara manusia berinteraksi dengan teknologi.
Desain komputer yang lebih kecil dan efisien memungkinkan
pengguna mengoperasikan perangkat tanpa membutuhkan ruang
besar atau daya berlebih. Sektor pendidikan, kesehatan, dan
pemerintahan mulai mengadopsi komputer untuk mendukung
proses administrasi serta penelitian ilmiah. Integrasi IC
menandai dimulainya konsep miniaturisasi perangkat elektronik
yang berlanjut hingga ke era mikroprosesor. Inovasi sirkuit
terpadu menjadi kunci dalam memajukan komputer generasi
ketiga karena teknologi ini tidak hanya mempercepat
pemrosesan data, tetapi juga memperluas jangkauan penggunaan

komputer di berbagai bidang industri dan sosial (Raharjo, 2022).

Komputer Pribadi dan Revolusi Mikroprosesor

Era komputer pribadi dimulai pada pertengahan 1970-an dengan
munculnya mikroprosesor, yang menjadi inti dari seluruh sistem
komputer dalam satu chip tunggal. Mikroprosesor menjadikan
komputer lebih kecil, murah, dan mudah digunakan oleh
masyarakat umum. Perusahaan seperti Intel, Apple, dan IBM
memainkan peran besar dalam memperkenalkan komputer
pribadi (PC) yang mampu digunakan di rumah, sekolah, dan
kantor. Kemunculan komputer pribadi juga memicu lahirnya
berbagai perangkat lunak produktivitas seperti pengolah kata
dan lembar kerja digital yang membantu pekerjaan administratif
serta pendidikan. Revolusi mikroprosesor ini menciptakan

perubahan besar dalam cara manusia berinteraksi dengan
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teknologi, karena komputer tidak lagi terbatas pada institusi

besar, melainkan menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari.

Perkembangan PC mendorong munculnya industri baru di bidang
perangkat keras, perangkat lunak, dan jaringan komputer.
Persaingan antar produsen mempercepat inovasi dalam desain,
grafis, dan sistem operasi, sehingga meningkatkan pengalaman
pengguna secara keseluruhan. Komputer pribadi juga berperan
besar dalam memperluas akses masyarakat terhadap informasi
dan komunikasi global. Revolusi mikroprosesor tidak hanya
mengubah struktur industri teknologi, tetapi juga mengubah pola
sosial dan ekonomi masyarakat dengan memperkenalkan konsep
komputasi personal yang menjadi dasar bagi perkembangan

perangkat digital modern (Nugroho, 2023).

5. Perkembangan Sistem Operasi dan Bahasa Pemrograman
Kemajuan komputer modern tidak dapat dipisahkan dari
perkembangan sistem operasi dan bahasa pemrograman yang
menjadi fondasi utama pengelolaan perangkat keras serta
perangkat lunak. Sistem operasi berfungsi mengatur sumber
daya komputer, mengoordinasikan kerja program, dan
menyajikan antarmuka yang mendukung pemakai melakukan
interaksi terhadap mesin secara efisien. Pada awalnya, sistem
operasi masih bersifat sederhana, tetapi seiring dengan
meningkatnya kebutuhan pengguna, sistem tersebut berkembang
menjadi lebih kompleks dengan fitur multitasking, keamanan

data, serta kompatibilitas jaringan. Di sisi lain, bahasa
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pemrograman terus berevolusi dari bentuk prosedural menuju
paradigma berorientasi objek dan fungsional. Inovasi ini
memungkinkan pengembang menciptakan perangkat lunak yang

lebih efisien, modular, dan mudah dipelihara.

Pengembangan sistem operasi seperti UNIX, Windows, dan Linux
menjadi penentu penting dalam ekosistem komputer modern
karena memberikan fleksibilitas dan kestabilan dalam berbagai
aplikasi. Bahasa pemrograman seperti C, Java, Python, dan Rust
mendorong munculnya inovasi di bidang pengembangan web,
kecerdasan buatan, serta sistem tertanam. Integrasi antara
sistem operasi dan bahasa pemrograman membentuk lingkungan
kerja digital yang efisien dan berorientasi pada produktivitas.
Perkembangan sistem operasi dan bahasa pemrograman
menciptakan sinergi antara perangkat keras dan perangkat lunak
yang menjadikan komputer modern mampu memenuhi tuntutan
efisiensi, keamanan, serta kecepatan dalam pemrosesan

informasi (Santoso, 2024).

C. PERKEMBANGAN TEKNOLOGI KOMPUTER MASA KINI DAN
MENDATANG

Perkembangan teknologi komputer pada masa kini mencerminkan

lompatan besar dalam kemampuan pemrosesan, efisiensi energi, dan

integrasi kecerdasan buatan. Komputer tidak lagi sekadar alat hitung

atau pengolah data, melainkan menjadi pusat kendali dalam berbagai

aspek kehidupan manusia. Dinamika inovasi ini memperlihatkan
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bagaimana teknologi komputer terus berevolusi menuju bentuk yang
lebih cerdas, adaptif, dan mampu beroperasi secara mandiri untuk

mendukung kebutuhan masyarakat global yang semakin kompleks.
1. Komputer Generasi Kelima dan Kecerdasan Buatan

Kemajuan komputer generasi kelima memperlihatkan
transformasi besar dalam kemampuan sistem untuk berpikir dan
belajar secara mandiri. Teknologi ini mengandalkan kecerdasan
buatan yang memadukan algoritma pembelajaran mesin, analisis
data besar, serta kemampuan pengenalan pola dalam skala luas.
Sistem komputasi modern tidak lagi hanya menjalankan
perintah, melainkan mampu membuat keputusan berdasarkan
data yang dianalisis secara real-time. Hal tersebut menjadikan
komputer bukan sekadar alat bantu, tetapi mitra cerdas yang
mendukung manusia dalam berbagai sektor, seperti kesehatan,
pendidikan, dan industri kreatif. Kecerdasan buatan juga
memperluas ruang lingkup otomatisasi, memungkinkan
komputer mengenali konteks dan menyesuaikan respons sesuai
kebutuhan pengguna. Penggunaan jaringan saraf tiruan dan deep
learning semakin mematangkan kemampuan komputasi untuk
meniru pola pikir manusia secara efisien. Perkembangan ini
mendorong integrasi teknologi yang lebih mendalam pada sistem
sosial, ekonomi, dan budaya modern. Kecerdasan buatan telah
menjadi elemen kunci dalam evolusi komputer generasi kelima
karena mampu memproses informasi dalam skala besar dan

mengadaptasi  pengetahuan secara dinamis, menjadikan
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komputer semakin otonom dan kontekstual dalam pengambilan

keputusan (Zhang et al,, 2021).

Inovasi pada kecerdasan buatan juga mempercepat transisi
menuju sistem komputasi yang dapat memahami bahasa alami,
mengenali citra, serta menafsirkan emosi manusia. Implementasi
Al dalam sektor bisnis menciptakan sistem prediktif yang efisien
dalam mengidentifikasi tren pasar, sedangkan di bidang medis,
Al mendukung diagnosis yang lebih cepat dan akurat. Proses
komputasi kuantum yang mulai dikembangkan turut
memperkuat kemampuan pemrosesan Al untuk mengatasi
keterbatasan logika biner. Penggabungan antara komputasi
tradisional dan kecerdasan buatan menghadirkan paradigma
baru di mana mesin mampu belajar dari pengalaman dan
memperbaiki kinerjanya tanpa campur tangan manusia. Hal ini
membuka kemungkinan besar bagi munculnya sistem cerdas
yang berperan aktif dalam pengambilan keputusan strategis di
masa depan, memperlihatkan sinergi antara kapasitas algoritmik

dan intuisi digital yang terus berkembang (Li & Sun, 2023).

Perkembangan Komputasi Awan (Cloud Computing)

Teknologi komputasi awan telah mengubah cara organisasi
menyimpan, mengakses, dan mengelola data. Sistem ini
memfasilitasi pemakai memanfaatkan sumber daya komputasi
dengan jaringan internet tanpa harus bergantung pada perangkat
keras lokal. Fleksibilitas dan efisiensi menjadi ciri utama yang

menjadikan Cloud Computing sebagai tulang punggung
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infrastruktur digital modern. Dalam dunia bisnis, teknologi ini
menghadirkan efisiensi biaya yang signifikan karena organisasi
hanya membayar sesuai kapasitas penggunaan. Selain itu,
kehandalan cloud dalam memastikan ketersediaan data serta
kemudahan kolaborasi antar pengguna menjadi daya tarik utama
dalam era digitalisasi global. Proses integrasi dengan teknologi
keamanan siber canggih juga memastikan data pengguna
terlindungi dari risiko kebocoran. Komputasi awan telah
merevolusi sistem manajemen data dengan menyediakan
skalabilitas tinggi, efisiensi sumber daya, dan aksesibilitas global
yang mendukung transformasi digital di berbagai sektor (Kumar

& Singh, 2022).

Perkembangan Cloud Computing juga mendorong lahirnya model
layanan baru seperti Infrastructure as a Service (1aaS), Platform
as a Service (PaaS), serta Software as a Service (SaaS), yang
masing-masing memberi fleksibilitas pada pengelolaan sistem
informasi. Adopsi teknologi ini memungkinkan organisasi untuk
mempercepat inovasi tanpa perlu membangun infrastruktur
internal yang kompleks. Integrasi cloud dengan teknologi lain
seperti Al dan Internet of Things memperluas potensi otomatisasi
dan analisis data real-time. Cloud hybrid dan multi-cloud menjadi
tren terbaru yang memberikan kendali lebih besar terhadap data
lintas platform. Di sisi lain, keberlanjutan energi dan efisiensi
penggunaan pusat data menjadi perhatian penting agar
pertumbuhan Cloud Computing tetap ramah lingkungan dan

berkelanjutan di masa mendatang (Nguyen & Park, 2021).
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3. Evolusi Komputer Kuantum
Komputer kuantum menghadirkan paradigma baru dalam
pemrosesan data yang tidak lagi berbasis logika biner, melainkan
memanfaatkan prinsip superposisi dan keterikatan kuantum.
Teknologi ini memungkinkan pemrosesan informasi secara
paralel dalam jumlah besar, menjadikannya jauh lebih cepat
dibandingkan =~ komputer  klasik dalam  menyelesaikan
perhitungan kompleks. Potensi besar komputer kuantum terletak
pada kemampuannya untuk mengatasi masalah yang selama ini
tidak dapat diselesaikan dengan efisien oleh komputer
konvensional, seperti simulasi molekuler, optimisasi sistem
besar, serta enkripsi data tingkat tinggi. Komputer kuantum telah
menjadi tonggak penting dalam evolusi teknologi karena mampu
meningkatkan kecepatan komputasi eksponensial, membuka
jalan bagi pemecahan masalah sains dan teknologi yang

sebelumnya dianggap mustahil (Chen & Wu, 2023).

Implementasi komputer kuantum kini mulai merambah ke sektor
industri dan penelitian ilmiah. Meskipun masih dalam tahap
pengembangan, beberapa perusahaan teknologi besar telah
membangun prototipe yang menunjukkan stabilitas sistem
kuantum dengan tingkat kesalahan yang semakin rendah.
Penerapan teknologi ini di masa depan akan mempengaruhi
bidang keamanan data, terutama dalam pengembangan algoritma
kriptografi yang tahan terhadap serangan kuantum. Selain itu,
kombinasi antara komputasi kuantum dan kecerdasan buatan

diharapkan mampu menciptakan sistem analitik yang lebih cepat
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dan akurat. Perkembangan pesat ini menunjukkan bahwa
komputer kuantum bukan sekadar inovasi teknis, melainkan
fondasi baru yang akan mengubah arah seluruh infrastruktur

teknologi informasi global (Yamamoto & Harris, 2022).

Integrasi Komputer dalam Internet of Things (10T)

Integrasi komputer dengan Internet of Things menjadi tonggak
penting dalam menghadirkan konektivitas global antarperangkat.
[oT memfasilitasi beragam piranti fisik saling melakukan
komunikasi serta pertukaran data dengan jaringan tanpa campur
tangan manusia langsung. Teknologi tersebut telah diterapkan
dalam beragam sektor, semisal transportasi, pertanian,
kesehatan, hingga sistem rumah pintar. Komputer berperan
sebagai pusat pengendali dan pengolah data yang dihasilkan oleh
sensor dan perangkat terhubung. Sistem ini menciptakan
efisiensi tinggi dengan mengurangi keterlambatan pengambilan
keputusan melalui analisis real-time. Integrasi komputer dalam
[oT mempercepat otomatisasi proses industri dengan
meningkatkan efisiensi operasional serta menghadirkan
kemampuan adaptif terhadap perubahan lingkungan berbasis

data (Rahman & Lee, 2020).

Kemajuan dalam komputasi tepi (edge computing) turut
memperkuat peran komputer dalam jaringan IoT dengan
memungkinkan pemrosesan data dilakukan lebih dekat ke
sumbernya. Hal ini mengurangi latensi dan meningkatkan

kecepatan respons sistem. Penggunaan Al dalam IoT memperluas
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kemampuan perangkat untuk menganalisis pola dan melakukan
prediksi, menjadikan sistem lebih cerdas dan otonom. Tantangan
utama yang dihadapi terletak pada aspek keamanan data dan
interoperabilitas antarperangkat. Pengembangan standar global
dan teknologi enkripsi lanjutan menjadi solusi untuk memastikan
keberlanjutan dan keandalan sistem IoT di masa depan. Integrasi
ini menandai era di mana komputer menjadi bagian tak
terpisahkan dari lingkungan fisik manusia, menciptakan interaksi

harmonis antara dunia digital dan nyata (Omar & Hassan, 2021).

Arah dan Tantangan Masa Depan Teknologi Komputer

Arah perkembangan teknologi komputer menunjukkan
peningkatan signifikan menuju sistem yang lebih cerdas, efisien,
dan terintegrasi. Inovasi seperti kecerdasan buatan, komputasi
kuantum, dan teknologi berbasis awan akan terus menjadi
penggerak utama transformasi digital global. Komputer masa
depan diharapkan mampu memahami konteks secara mendalam
dan memberikan solusi prediktif terhadap permasalahan
kompleks. Namun, di balik kemajuan tersebut, muncul berbagai
tantangan seperti privasi data, etika penggunaan Al, serta
kesenjangan digital antarnegara. Masa depan teknologi komputer
bergantung pada kemampuan manusia dalam menyeimbangkan
inovasi dengan tanggung jawab etis, guna memastikan bahwa
perkembangan teknologi tidak menimbulkan ketimpangan sosial
dan ancaman terhadap privasi individu (Hernandez & Patel,

2024).
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Komitmen terhadap keberlanjutan juga merupakan narasi krusial
yang perlu dipertimbangkan pada pembangunan teknologi
komputer. Penggunaan energi ramah lingkungan dan
pengurangan limbah elektronik menjadi fokus utama dalam
menciptakan ekosistem digital yang berkelanjutan. Sementara
itu, kolaborasi lintas disiplin antara ilmuwan, insinyur, dan
pembuat kebijakan akan menentukan arah masa depan
komputer agar tetap mendukung kesejahteraan manusia.
Keberhasilan masa depan teknologi komputer tidak hanya diukur
dari kemampuannya memproses data lebih cepat, tetapi juga dari
sejauh mana teknologi tersebut dapat menciptakan nilai
kemanusiaan dan keseimbangan dalam dunia yang semakin

terdigitalisasi (Silva & Rodrigues, 2022).
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BAGIAN 3
PERANGKAT KERAS (HARDWARE)

A.  PENGERTIAN HARDWARE

Hardware, atau perangkat Kkeras, adalah semua komponen fisik
pada komputer yang bisa dilihat secara kasat mata dan disentuh
secara langsung. Jadi bisa dikatakan bahwa hardware merupakan
bagian fisik komputer yang memiliki fungsi tersendiri sehingga

komputer dapat bekerja dan dapat dioperasikan .

Beberapa diantaranya seperti Random Acces Memori (RAM), Centrao
Procesor Unit (CPU), mouse, keyboard, scanner, monitor, printer, dan
masih banyak lagi. Selain itu, hardware umumnya juga terlihat
sebagai bentuk output dari setiap proses sistem operasi sebuah
komputer. Akan tetapi untuk mendukung kerja perangkat tersebut
tetap diperlukan software atau perangkat lunak tertentu. Dengan
begitu setiap perintah yang diinginkan dapat beroperasi dengan baik.
Fungsi-fungsi utama hardware mencakup:

e Pengolahan data

¢ Penerimaan input

e Pemberian output

e Penyimpanan informasi secara aman dan efisien

=

Mengolah Data atau Informasi
Beberapa jenis perangkat keras memiliki fungsi utama sebagai

pemroses data. Perangkat seperti CPU, RAM, dan VGA berperan
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dalam mengatur jalannya proses sistem komputer. CPU menjadi
pusat kendali utama, RAM menyimpan data sementara untuk
mempercepat proses kerja, sementara VGA bertugas mengelola
tampilan grafis.

Menerima Input dan Memberikan Output

Perangkat input seperti mouse, keyboard, dan scanner berfungsi
untuk memasukkan data ke dalam sistem. Data ini kemudian
diproses dan dikeluarkan melalui perangkat output seperti
monitor, printer, dan proyektor. Mekanisme ini memungkinkan
interaksi dua arah antara pengguna dan sistem komputer.
Menyimpan Informasi

Setelah data diproses, perangkat penyimpanan berfungsi untuk
menyimpan informasi tersebut secara permanen atau sementara.
Contoh perangkat penyimpanan antara lain hard disk, flash disk,
dan optical disk (seperti CD/DVD). Perangkat ini memungkinkan
pengguna menyimpan, memindahkan, dan mengamankan data
sesuai kebutuhan.

4. Perangkat Tambahan (Peripheral)

Selain perangkat utama, terdapat juga perangkat tambahan atau
periferal yang mendukung konektivitas dan fungsi lainnya. Salah
satunya adalah modem, yang berguna untuk menghubungkan
komputer ke jaringan internet dengan mengubah sinyal digital

ke analog dan sebaliknya.
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B.  JENIS-JENIS HARDWARE BERDASARKAN FUNGSINYA

Berikut beberapa jenis perangkat keras berdasarkan fungsinya yang
perlu untuk Anda ketahui:

1. Perangkat Input: Mouse, keyboard, scanner.

2. Perangkat Output: Monitor, printer, proyektor LCD.

3. Perangkat Proses: CPU, RAM, VGA.

4. Perangkat Penyimpanan: Hard disk, flash disk, optical disk.

5.

Perangkat Tambahan: Modem, perangkat jaringan lainnya.

Setiap jenis hardware memiliki fungsi spesifik yang saling

melengkapi satu sama lain dalam sebuah sistem komputer, mulai

dari proses input data hingga menjadi informasi yang siap

digunakan.

1. Perangkat Input

a. Mouse

Mouse adalah perangkat keras komputer yang berbentuk
kecil dan dapat digerakkan di atas permukaan datar untuk
memindahkan kursor di layar komputer. Nama “mouse”
diambil dari bentuk fisiknya yang menyerupai tikus kecil,
dengan kabel yang menyerupai ekor (pada model wired).
Perangkat ini pertama kali diperkenalkan oleh Douglas
Engelbart pada tahun 1960-an dan sejak itu menjadi salah

satu elemen utama dalam navigasi komputer.

Mouse bekerja dengan cara menerjemahkan gerakan tangan
pengguna menjadi sinyal digital yang kemudian diproses oleh

komputer untuk menggerakkan kursor pada layar. Dengan
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teknologi yang semakin canggih, mouse kini hadir dalam
berbagai jenis, termasuk mouse nirkabel, mouse optik, mouse
laser, dan trackball
1.) Fungsi Mouse

Fungsi daripada Mouse Adalah :

1. Menggerakkan Kursor
Fungsi dasar dari mouse adalah untuk menggerakkan
kursor di layar. Dengan menggeser mouse di atas
permukaan, pengguna dapat mengontrol pergerakan
kursor dengan akurat. Ini memudahkan dalam
memilih ikon, membuka program, dan melakukan
berbagai tugas di komputer.

2. Memilih dan Membuka Objek
Dengan menekan tombol kiri pada mouse, pengguna
dapat memilih objek di layar seperti file, folder, atau
teks. Klik ganda pada tombol kiri memungkinkan
pengguna untuk membuka program atau file yang
dipilih.

3. Menyeret dan Menjatuhkan (Drag and Drop)
Fitur drag and drop memungkinkan pengguna untuk
menyeret suatu objek dari satu tempat ke tempat lain.
Misalnya, kamu dapat memindahkan file dari satu
folder ke folder lain dengan cara menekan dan
menahan tombol kiri mouse, lalu menggeser file

tersebut ke lokasi yang diinginkan.
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4. Menggulung Halaman (Scrolling)
Sebagian besar mouse modern dilengkapi dengan
roda gulir (scroll wheel) di bagian tengah. Fungsi ini
sangat membantu ketika menjelajahi dokumen
panjang atau halaman web. Pengguna cukup
menggulir roda untuk berpindah ke atas atau bawah
halaman.

5. Klik Kanan untuk Opsi Tambahan
Tombol kanan pada mouse digunakan untuk
membuka menu konteks yang berisi berbagai opsi
sesuai dengan objek yang dipilih. Misalnya, ketika
mengklik kanan pada file, kamu akan melihat opsi
seperti “Salin,” “Tempel,” “Hapus,” atau “Ganti
Nama.”

6. Zoom In dan Zoom Out
Pada beberapa aplikasi, roda gulir juga dapat
digunakan untuk memperbesar (zoom in) atau
memperkecil (zoom out) tampilan. Misalnya, dalam
aplikasi pengolah gambar atau teks, pengguna dapat
memperbesar dokumen untuk detail lebih jelas.

7. Fungsi Khusus pada Gaming Mouse
Untuk kebutuhan gaming, mouse gaming dilengkapi
dengan tombol tambahan yang dapat diprogram
untuk berbagai fungsi. Tombol ini biasanya

digunakan untuk tindakan cepat seperti mengganti
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senjata, membuka peta, atau menggunakan item

tertentu dalam permainan.

2) Cara Kerja Mouse

Secara umum, cara kerja mouse dibagi menjadi dua jenis,

yaitu mouse mekanik dan mouse optik:

a) Mouse Mekanik
Mouse mekanik menggunakan bola yang terletak di
bagian bawah perangkat. Saat mouse digerakkan, bola
tersebut berputar, dan pergerakan ini diterjemahkan
menjadi pergerakan kursor di layar. Namun, jenis
mouse ini sudah jarang digunakan karena digantikan
oleh teknologi yang lebih baru dan akurat.

b) Mouse Optik
Mouse optik menggunakan sensor cahaya untuk
mendeteksi gerakan. Sensor ini memancarkan sinar
LED atau laser yang memantul dari permukaan

tempat mouse digerakkan. Pantulan ini kemudian
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ditangkap oleh sensor dan diterjemahkan menjadi

gerakan kursor di layar. Teknologi optik

memungkinkan mouse bekerja lebih akurat dan
responsif dibandingkan mouse mekanik.
c) Mouse Nirkabel (Wireless)

Mouse nirkabel menggunakan teknologi Bluetooth

atau frekuensi radio (RF) untuk berkomunikasi

dengan komputer tanpa kabel. Model ini biasanya
dilengkapi dengan penerima (dongle) yang
dihubungkan ke port USB. Kelebihan mouse nirkabel
adalah fleksibilitas dan kebebasan dari kabel yang
sering kali membatasi gerakan.

d) Jenis-jenis Mouse

Mouse hadir dalam berbagai jenis, tergantung pada

teknologi dan kebutuhan pengguna. Berikut adalah

beberapa jenis mouse yang umum digunakan:

e Mouse Optik: Menggunakan sensor optik untuk
mendeteksi gerakan.

e Mouse Laser: Lebih akurat daripada mouse optik
karena menggunakan laser inframerah.

e Mouse Trackball: Tidak perlu digerakkan,
pengguna hanya menggerakkan bola yang ada di
permukaan mouse.

e Mouse Wireless: Menggunakan teknologi nirkabel

seperti Bluetooth atau RF.
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e Mouse Gaming: Didesain khusus untuk bermain
game, dengan DPI yang lebih tinggi dan tombol

tambahan.

b. Keyboar
Keyboard adalah perangkat keras (hardware) yang
digunakan untuk memasukkan data ke dalam komputer atau
perangkat elektronik lainnya. Data yang dimasukkan melalui
keyboard bisa berupa teks, angka, simbol, atau perintah
tertentu. Keyboard biasanya terdiri dari susunan tombol yang
mewakili huruf, angka, dan fungsi lainnya seperti navigasi,
kontrol, dan pengaturan komputer. Secara historis, keyboard
modern terinspirasi dari mesin ketik mekanik yang pertama
kali diperkenalkan pada abad ke-19. Seiring perkembangan
teknologi, keyboard terus berevolusi menjadi perangkat
elektronik yang lebih canggih dengan tambahan fungsi dan

jenis tombol yang lebih beragam

Fungsi Keyboard
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Keyboard memiliki beberapa fungsi utama dalam

penggunaan komputer. Berikut adalah beberapa fungsi dasar

dari keyboard:

1) Memasukkan Teks dan Angka
Fungsi utama keyboard adalah untuk memasukkan teks,
angka, dan simbol ke dalam komputer. Pengguna dapat
mengetikkan dokumen, menulis email, atau memasukkan
data lain dengan menggunakan keyboard.

2) Navigasi
Keyboard juga berfungsi sebagai alat navigasi di berbagai
program dan sistem operasi. Tombol panah, Page Up,
Page Down, Home, dan End membantu pengguna
berpindah antar halaman atau area tertentu pada layar
tanpa menggunakan mouse.

3) Kontrol Sistem
Kombinasi tombol seperti Ctrl, Alt, dan Delete
memungkinkan pengguna untuk mengakses fungsi sistem
tertentu, seperti Task Manager di Windows. Tombol ini
juga berguna dalam melakukan tugas-tugas khusus
seperti menutup aplikasi, membuka jendela baru, atau
bahkan mematikan komputer.

4) Perintah dan Shortcut
Banyak program komputer mendukung kombinasi
tombol (shortcut) yang memungkinkan pengguna untuk

menjalankan perintah dengan lebih cepat. Sebagai
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contoh, menekan Ctrl + C akan menyalin teks yang dipilih,

dan Ctrl + V akan menempelkan teks yang disalin.

Cara Kerja Keyboard

Keyboard bekerja dengan cara mengubah tekanan tombol
menjadi sinyal digital yang dapat dipahami oleh komputer.
Setiap kali pengguna menekan tombol pada keyboard, sakelar
di bawah tombol tersebut terhubung, mengirimkan sinyal
elektronik ke prosesor komputer. Prosesor kemudian
mengidentifikasi sinyal tersebut dan mengonversinya

menjadi karakter atau perintah yang sesuai di layar.

Pada dasarnya, ada dua teknologi yang umum digunakan

dalam keyboard modern:

1) Keyboard Mekanis
Keyboard mekanis menggunakan sakelar fisik di bawah
setiap tombol. Setiap kali tombol ditekan, sakelar ini
terhubung dan mengirimkan sinyal ke komputer. Jenis
keyboard ini dikenal karena daya tahannya dan respons
yang cepat, sehingga sering digunakan oleh para gamer
dan pengguna profesional.

2) Keyboard Membran
Keyboard membran bekerja dengan menggunakan
lapisan tipis yang terbuat dari bahan konduktif. Ketika
tombol ditekan, lapisan-lapisan ini terhubung dan
mengirimkan sinyal ke komputer. Keyboard membran

biasanya lebih murah untuk diproduksi dan lebih ringan,
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namun tidak seakurat atau setahan lama keyboard

mekanis.

c. Scanner
Scanner merupakan sebuah alat yang digunakan untuk
memindai dokumen fisik dan mengubahnya menjadi
dokumen digital. Dengan demikian, dokumen bisa menjadi
lebih fleksibel baik untuk di-copy, di-edit, di-transfer, dicetak

ulang, maupun hanya disimpan sebagai arsip

Fungsi dari scanner pada dasarnya adalah membuat versi
digital dari dokumen fisik. Namun, pemanfaatan hal ini
sangat luas mulai dari kebutuhan pribadi, hingga
mengoptimalkan proses bisnis di berbagai industri.
Pemanfaatan dari fungsi scanner ini antara lain adalah:

1) Memudahkan karyawan dalam mengarsipkan,
menggandakan, hingga membagikan dokumen-dokumen
yang dulunya hanya tersedia dalam versi fisik. Dengan
demikian, proses operasional sebuah bisnis atau
perusahaan bisa berjalan lebih efisien.

2) Selain dokumen berupa teks, scanner juga bisa
mendigitalisasikan gamber seperti poster, brosur, atau
foto sehingga  memudahkan  seseorang  untuk

menggandakan atau membagikannya secara individual.
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Jenis-Jenis Scanner

a) Drum Scanner

b) Flatbat Scanner

c) Hand Scanner

C. PERANGKAT OUTPUT

1. Monitor
monitor adalah perangkat output yang menampilkan informasi
visual hasil dari graphics adapter komputer. Kalau dalam bahasa

yang lebih mudah, monitor adalah sebuah layar yang akan kamu
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lihat sepanjang menggunakan komputer atau PC. Itu sebabnya,

fungsi monitor sangatlah penting.

a. Menampilkan Hasil Komputasi
Fungsi monitor yang paling utama adalah menampilkan
gambar atau obyek yang telah diolah dalam proses komputasi
di sistem operasi komputer. Dengan monitor, kamu dapat
melihat visual dari data yang dihasilkan oleh perangkat
komputer. Dari perangkat inilah, kamu mendapatkan
informasi seputar teks, gambar, dan juga video.

b. Menampilkan Hasil Output
Perlu kamu ketahui, layar monitor menampilkan beberapa
jenis obyek. Contohnya, logo monogram biasanya
ditampilkan di di bagian atas dari monitor. Kamu sebagai
pengguna memiliki andil dalam fungsi ini.
Bagian bawah dari monitor didesain untuk
penggunaan mouse dan keyboard. Dari bagian tengah
monitor, pengguna memberikan perintah. Kemudian
komputer akan mengolahnya hingga memberikan output dari
perintah tersebut.

c. Menampilkan Status Komputer
Kamu ingin tahu spesifikasi dan sisa kapasitas dari sebuah
komputer? Ternyata, jawabannya ada di monitor /ho. Monitor
inilah yang memberikan status sistem komputer saat ini.
Informasi ini meliputi jumlah kapasitas RAM, penggunaan

CPU, dan ruang yang tersisa dari disk. Fungsi monitor inilah
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yang dapat membantu kamu untuk memantau kesehatan
sistem komputer dan kemungkinan masalahnya.

d. Menampilkan Pengaturan Komputer
Ketika ada masalah di dalam komputer, hal pertama yang
harus dilakukan adalah mencari tahu pengaturannya terlebih
dulu. Siapa tahu ada pengaturan yang tidak sesuai dengan
yang dibutuhkan. Nah, bagi kamu yang perlu melihat sistem
informasi dalam satu waktu, monitor bisa menyajikannya.
Bahkan, fungsi ini bisa diubah-ubah untuk memperlihatkan
informasi yang berbeda di monitor yang berbeda. Jadi,
pengguna atau teknisi komputer bisa mendapatkan informasi
saat diperlukan. Ini merupakan salah satu cara untuk
menyelesaikan masalah dan optimasi komputer.

e. Menampilkan Penggunaan Multiplatform
Tahukah monitor juga bisa menampilkan penggunaan
multiplatform? Maksudnya, perangkat ini tidak hanya dipakai
buat menampilkan hasil komputasi dan output komputer
saja. Saat ini, sebuah monitor dapat terkoneksi dengan
perangkat lain. Misalnya, DVD Player, game console, dan data

medis di sebuah klinik. Keren bukan

Perbedaan Jenis-Jenis Monitor

a. Monitor CRT (Cathode Ray Tube)
Monitor CRT (Cathode Ray Tube) sudah diimplementasikan
ke dalam monitor komputer pada tahun 1992. Tentunya, ini

menjadi monitor awal yang dipakai ke PC rumahan.
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Sayangnya, sekarang ini jenis monitor tabung ini
penggunaannya sudah jarang.
Jenis monitor tersebut memakai media tabung sinar katoda
untuk menciptakan sinar elektron ke titik kecil di layar. Dari
sinilah, layar monitor bisa menampilkan sejumlah objek.
Sayangnya, bobot serta kualitas gambar tidak sebaik monitor
yang digunakan sekarang ini.

b. Monitor LCD (Liquid Crystal Display)
Monitor Liquid Crystal Display ini sebenarnya merupakan
versi upgrade dari CRT. Bedanya, LCD menggunakan media
cairan kristal untuk menampilkan gambar. Selain itu,
bobotnya pun lebih ringan, desainnya tipis, serta punya
tampilan gambar yang kualitasnya lebih baik.

c. Monitor Plasma (PDP - Plasma Display Panel)
Monitor Plasma Display Panel ini sebenarnya merupakan
campuran sistem CRT dan LCD. Perbedaannya monitor
plasma tersebut punya desain tipis, tetapi sudut pandangnya
lebih leluasa alias lebar. Tentunya, memiliki kualitas gambar
yang sangat baik dibanding jenis yang sebelumnya dibahas.

d. Monitor LED (Light Emitting Diode)
Monitor selalu mengalami inovasi untuk mendapatkan
tampilan gambar yang terbaik. Perangkat yang satu ini
memakai teknologi Light Emitting Diode untuk menghasilkan
cahaya. Oleh sebab itu, dianggap lebih hemat energi serta
memiliki resolusi tinggi. Kamu akan lebih puas untuk

menggunakannya.
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e. Monitor LED Touchscreen (Layar Sentuh)
Monitor LED Touchscreen sebenarnya merupakan upgrade d
ari edisi LED yang biasa. Hebatnya, perangkat tersebut dapat
menampilkan gambar dan juga berfungsi
sebagai input dengan kemampuan layar sentuh. Monitor yang
seperti ini biasanya dipakai untuk sejumlah gadget yang lebih

kecil, seperti tablet, laptop, dan juga ponsel pintar.

2. Printer
Printer adalah perangkat keras yang digunakan untuk mencetak
data digital di komputer seperti teks, dokumen, atau gambar, ke
media fisik seperti kertas dan banner. Jenis-jenis Printer :
a. Inject Printer
Inkjet Printer mencetak karakter dengan menyemprotkan
tinta menggunakan pelat-pelat magnetik pada kertas. Inkjet
Printer banyak digunakan oleh pengguna secara pribadi
ataupun bisnis. Inkjet Printer terdiri dari penggerak kertas,
cartridge , head print, tuas penstabil, dan belt. Tinta disimpan
dalam beberapa cartridge dengan kombinasi warna dasar

yang berbeda untuk mencetak berbagai jenis dokumen

Canon
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b. Laser Printer
Laser Printer mencetak data digital seperti teks atau gambar
dengan menggunakan teknologi sinar laser. Setiap Kkali
mendapat perintah untuk mencetak dokumen, sinar laser
bakal menggambar dokumen tersebut pada drum dulu.

c. Multifunction Printer
Multifunction Printer adalah jenis printer yang dapat
melakukan berbagai tugas seperti mencetak, memindai,
mengirim faks, dan memfotokopi. Dengan kemampuan itu,
Multifunction Printer kerap juga disebut sebagai printer All-

in-One

d. Proyektor LCD
Proyektor merupakan suatu alat optik yang seringkali
digunakan untuk memproyeksikan atau
menghadirkan/menampilkan gambar sehinga lebih besar.
Pada umumnya proyektor diarahkan ke suatu titik horizontal
datar yang sifatnya monitor privat ataupun dinding. Bukan
saja menayangkan suatu gambar diam, proyektor juga bisa

menayangkan gambar bergerak atau video.
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Cara Kkerja dari proyektor adalah proyektor menerima
isyarat video dan juga memproyeksikan gambar yang
diterima tersebut kemudian diteruskan menuju monitor
proyeksi dengan memanfaatkan sistem lensa (kamera
terbalik). Bisa melakukan perbaikan gambar yang buram, dan
yang tidak sesuai dengan penatan manual. Dalam paket
pembelian proyektor sudah dilengkapi dengan remote
control sehingga bisa dioperasikan dengan menghadirkan
materi power point atau yang lainnya. Bisa juga
dimanfaatkan untuk menampilkan dilm agar terasa seperti

melihat bioskop didalam rumah sendiri

Fungsi Proyektor

Adapun fungsi dari proyektor adalah untuk menampilan gambar,
video atapun data yang berasal dari komputer di sebuah layar
atau sesuatu dengan permukaan datar seperti Infocus atau bisa
juga pada dinding. Jika dibandingkan dengan media lain seperti
plasma / lcd display, maka proyektor mempunyai banyak
kelebihan misalnya, dapat membuat tampilan yang sangat besar,
dapat dibawa dengan mudah dan juga fleksibilitas yang tinggi.
Apabila memiliki rencana membeli sebuah lcd proyektor dan
akan sering membawanya kemanapun, maka pilihlah proyektor
yang beratnya ringan sehingga lebih praktir dan tidak menjadi
beban.
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Selain fungsi diatas, ada beberapa fungsi lain dari proyektor,

antara lain:

1. Alat Presentasi: Proyektor dapat membuat suatu presentasi
menjadi lebih hidup, karena dengan tampilan visual atau
tulisan tersebut dapat memberikan presentasi yang lebih
dinamis dan atraktif.

2. Media Informasi: Dapat menampilkan tampilan dengan layar
lebar, maka proyektor lebih efektif untuk menjadi media
informasi.

3. Pemutar Video: Dapat menikmati bioskop di dalam rumabh.
Hal ini dikarenakan proses tampilan yang terjadi di bioskop

bisa kita tampilkan di rumah dengan memanfaatkan proyeksi.

Jenis-Jenis Proyektor

Adapun jenis-jenis atau macam-macam proyektor antara lain

sebagai berikut:

a. Proyektor LCD
Proyektor jenis ini adalah proyektor yang lebih modern dan
adalah suatu teknologi yang sudah mendapatkan
pengembangan dari jenis sebelumnya dengan fungsi yang
sama yakni Overhead Projektor (OHP) karena pada OHP
datanya masih berupa tulisan pada kertas bening.

b. Proyektor Digital
Proyektor digital ini dipakai untuk mengkonversi data
berupa gambar dengan langsung dari komputer ke suatu
layar melewati sistem lensa. Proyektor digital memiliki

peranan penting dalam pembentukan sistem home theater.
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Empat teknologi yang digunakan pada proyektor digital
adalah, Intensitas tinggi CRT, LCD proyektor LCD memakai
gerbang cahaya, Texas Instruments teknologi DLP.

c. Proyektor CRT
Proyektor CRT atau sering disebut juga dengan Katoda Ray
Tube yang menggunakan proyektor kuno tabung gambar
yang telah dipakai pada TV konvensional selama beberapa
dekadde. Dengan jenis proyektor ini, tiga CRT, plus lensa
pembesar, digunakan untuk menampilkan suatu gambar ke
layar. Pada CRT digunakan untuk memproyeksikan warna
utama yakni, merah, biru dan hijau. Adanya tiga tabung yang
berbeda warna dalam proyektor CRT, menjadikan proyektor
jenis ini lebih besar dan lebih berat.

d. Proyektor LCOS
Teknologi pada jenis proyektor ini menggunakan kelebihan
dua teknologi yang telah hadir sebelumnya, yakni LCD dan
DLP. Teknologi LCOS lebih cepat diproduksi dan ringan
daripada LCD. Resolusi yang didapatkan juga lebih baik
daripada LCD. Bahkan resolusi teknologi ini diperkirakan
dapat mencapai QXVGA, yakni 2048x1536 pixel.

e. Proyektor DLP (Digital Light Processing)
Pada jenis proyektor ini, suatu gambar dibuat oleh kaca kecil
mikroskopis yang tersusun didalam suatu matrix di atas chip
semikonduktor, dikenal dengan Digital Micromirror Device.

Jumlah kaca sama dengan resolusi gambar yang
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D.

1.

diproyeksikan yakni: 800x600, 1024x768 dan 1280x720
matric adalah berupa ukuran DMD yang umum.

Di DLP, cahaya lebih dahulu akan mengenai sebuah Color
Filter yang berbentuk roda. Kemudian warna yang
didapatkan akan mengenai Digita Micromirror Devices
(DMD), dari DMD ini selanjutnya cahaya akan diproyeksikan

dengan cara dipantulkan ke layar.

PERANGKAT PROSES

CPU

CPU alias Central Processing Unit merupakan salah satu
komponen utama yang berfungsi sebagai 'otak' bagi sebuah
perangkat elektronik, seperti komputer, laptop, atau smartphone.
Istilah 'CPU" mungkin sering terdengar rumit, tetapi sebenarnya
ini merupakan bagian yang sangat penting dari perangkat gadget
karena bertanggung jawab atas pengolahan data dan

menjalankan perintah.

Fungsi CPU Ketika kita membahas mengenai apa itu CPU, berarti
kita juga harus mengetahui fungsi-fungsinya. CPU tidak hanya
mengatur operasi dasar perangkat, tetapi juga memegang
peranan penting dalam menjalankan berbagai fungsi yang
kompleks. Nah, berikut ini adalah sejumlah fungsi CPU untuk

menunjang kinerja perangkat gadget.

Mengolah Data Fungsi CPU yang pertama adalah memproses

data yang diterima dari perangkat keras lainnya, seperti layar
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sentuh atau keyboard. CPU memecah data yang masuk menjadi
instruksi-instruksi kecil yang bisa diolah lebih lanjut oleh sistem.
Misalnya, saat kamu menyentuh layar smartphone, CPU akan
menerjemahkan tindakan tersebut ke dalam perintah yang

kemudian dijalankan oleh sistem operasi.

Mengambil Keputusan Setelah data diproses, CPU akan
membuat keputusan berdasarkan instruksi yang diterima. Proses
ini dikenal dengan istilah fetch-decode-execute di mana CPU akan
mengambil perintah, menguraikan instruksi, lalu mengeksekusi
perintah tersebut. Contoh sederhananya adalah saat kamu
mengetik pesan di smartphone, CPU akan mengambil setiap
huruf yang diketik, memprosesnya, dan menampilkannya di

layar.

Mengontrol PerangkatCPU juga bertindak sebagai pengontrol
utama yang memastikan semua komponen perangkat keras,
seperti RAM, penyimpanan, dan GPU, bekerja bersama dengan
baik. CPU di HP memastikan koordinasi yang lancar antara
komponen-komponen perangkat sehingga bisa berfungsi secara

efisien dan stabil.

RAM

RAM adalah singkatan dari Random Access Memory, yaitu jenis
memori komputer yang digunakan untuk menyimpan data
sementara yang dibutuhkan oleh prosesor saat menjalankan
aplikasi atau tugas tertentu. RAM memungkinkan data dibaca dan

ditulis dengan kecepatan tinggi, sehingga komputer dapat
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bekerja dengan lancar. Cara kerja RAM Adalah Prosesor
Mengirim Permintaan: Ketika kamu membuka aplikasi, prosesor
meminta data dari penyimpanan permanen. Data Disimpan di
RAM: Data yang diperlukan akan dimuat ke RAM, sehingga dapat
diakses dengan cepat oleh prosesor. Pemrosesan Data: Prosesor
menggunakan data dari RAM untuk menjalankan aplikasi.
Penghapusan Data: Ketika aplikasi ditutup, data di RAM akan

dihapus, sehingga memori dapat digunakan untuk tugas lain.

Jenis-Jenis RAM

Ada beberapa jenis RAM yang digunakan dalam perangkat

komputer, masing-masing dengan karakteristik dan fungsi

tertentu:

a. DRAM (Dynamic RAM)
DRAM adalah jenis RAM yang paling umum digunakan di
komputer dan laptop. DRAM memerlukan penyegaran terus-
menerus untuk mempertahankan data yang disimpannya,
sehingga dinamakan "dynamic".

b. SRAM (Static RAM)
SRAM lebih cepat dan lebih mahal dibandingkan DRAM
karena tidak memerlukan penyegaran data secara berkala.
Jenis ini sering digunakan untuk cache proseso

c. SDRAM (Synchronous DRAM)
SDRAM adalah versi yang lebih cepat dari DRAM karena
bekerja  secara  sinkron dengan clock prosesor,
memungkinkan transfer data yang lebih efisien.

d. DDR RAM (Double Data Rate RAM)
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DDR RAM adalah pengembangan dari SDRAM dengan
kemampuan membaca dan menulis data dua kali dalam satu
siklus clock. Jenis ini memiliki beberapa generasi, seperti
DDR2, DDR3, DDR4, dan terbaru, DDR5, dengan peningkatan
kecepatan dan efisiensi di setiap generasinya.

e. VRAM (Video RAM)
VRAM dirancang khusus untuk menyimpan data grafis yang
akan ditampilkan di layar. Jenis ini banyak digunakan pada
kartu grafis untuk gaming atau aplikasi desain.

f. LPDDR (Low Power DDR)
LPDDR adalah versi RAM hemat energi yang digunakan pada

perangkat portabel seperti smartphone dan tablet.

3. Perangkat Penyimpanan
a. Pengertian Hardisk
Hardisk adalah komponen perangkat keras yang menyimpan
semua konten digital. Dokumen, foto, musik, video, program,
preferensi aplikasi, dan sistem operasi maupun konten
digital tersimpan di hardisk. Hardisk juga dapat berupa
eksternal dan juga berupa internal. Selain itu Hard Disk
Drive yang sering juga disebut dengan hard drive, hardisk
dan HDD ini adalah perangkat penyimpanan data non-
volatile. Penyimpanan non-volatile berarti
perangkat penyimpanan akan tetap mempertahankan data
yang tersimpan meskipun perangkat utama dimatikan.
Semuanya yang dapat disimpan di hard disk diukur

berdasarkan ukuran file. Dokumen atau (teks) biasanya
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berukuran sangat kecil, sedangkan foto berukuran besar,
musik berukuran lebih besar, dan video berukuran terbesar.
Hard disk akan menentukan ukuran file digital dalam satuan

megabyte (MB), gigabyte (GB), dan terabyte (TB).

b. Fungsi Hardisk

1) Menyimpan data software
Fungsi hardisk adalah untuk menyimpan data perangkat
lunak, penyimpanan data dari perangkat lunak ini
dilakukan agar software tersebut dapat dibuka
dan dijalankan pada perangkat komputer.

2) Backup data
Selain untuk menyimpan data, beberapa orang
memanfaatkan hardisk untuk sarana backup website dan
file komputer mereka. Berkat kapasitas penyimpanan
hardisk yang besar, tempat penyimpanan secondary ini
memang cocok untuk dijadikan backup.
Umumnya saat perangkat komputer kita rusak, file yang
ada dalam tempat penyimpanan kedua ini akan tetap
aman dan bisa diakses. Hardisk juga menyediakan jenis
external yang portabel jadi kita bisa menyimpan data
pada perangkat yang berbeda.

3) Tempat penyimpanan database
Seperti yang diketahui, salah satu elemen terpenting
dalam suatu sistem komputer adalah Database. Database
dapat membantu sebuah program atau aplikasi

untuk  berjalan dengan baik. Database umumnya
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disimpan di dalam hardisk pada komputer server. Hal
ini memudahkan akses dari berbagai Client yang ingin
mengaksesnya. Oleh karena itu, hardisk yang digunakan
untuk menjadi server ini membutuhkan hardisk
dengan kapasitas tinggi agar tidak terjadi masalah saat
pengambilan data nantinya.

4) Menyimpan data dari Operating System (OS)
Selain penyimpanan database, fungsi hardisk umumnya
sebagai tempat menyimpan data dari OS. Biasanya OS
yang digunakan pada sebuah komputer
kebanyakan adalah Windows. Baik Windows maupun 0S
lain membutuhkan hardisk untuk dapat mengoperasikan
sebuah komputer. Itu sebabnya, hardisk juga berfungsi
untuk menginstal OS.

5) Menyimpan berbagai file pengguna
Hardisk juga kerap kali digunakan untuk menyimpan
berbagai file. Bagi pengguna, fungsi hardisk sangat vital
sebagai tempat menyimpan segala macam data, file,
serta dokumen virtual seperti .doc, .pdf, .mp3, dan lain-

lain.
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BAGIAN 4
PENGANTAR KECERDASAN BUATAN DAN KOMPUTASI
MODERN

A.  PENGERTIAN KECERDASAN BUATAN

Istilah "Kecerdasan Buatan" atau Artificial Intelligence (Al) berasal
dari bidang ilmu komputer yang bertujuan membuat mesin mampu
meniru kecerdasan manusia. Dalam perkembangannya, Al tidak
hanya membahas logika dan aturan sederhana, tetapi juga
kemampuan belajar dari data, memahami bahasa, mengenali pola
visual, hingga menghasilkan konten baru. Al menjadi penting di era
digital karena dapat membantu manusia menyelesaikan masalah

yang kompleks secara otomatis, cepat, dan akurat.

ARTIFICIAL INTELLIGENCE

A program that can sense, reason,
act, and adapt

MACHINE LEARNING

Algorithms whose performance improve

as they are exposed to more data over time

Subset of machine learning in
which multilayered neural
networks learn from
vast amounts of data

Gambar 4.1. Konsep Dasar Kecerdasan Buatan
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Kecerdasan Buatan adalah kumpulan metode dan algoritma yang
memungkinkan komputer melakukan fungsi seperti persepsi,
penalaran, pembelajaran, dan pengambilan keputusan. Dalam
praktiknya, Al banyak diimplementasikan melalui Machine Learning
(ML), yaitu mesin belajar dari data, dan Deep Learning (DL) yang
memakai jaringan saraf berlapis banyak untuk data kompleks seperti

gambar, audio, dan teks.

Konsep dasar dari Al adalah membuat sistem yang dapat
meningkatkan kemampuannya seiring bertambahnya pengalaman
(data). Dengan demikian, Al modern tidak lagi statis, melainkan

adaptif terhadap kondisi dan kebutuhan pengguna.

B. EVOLUSI DAN PENDEKATAN AI MODERN

Perkembangan Al dapat dipahami melalui beberapa pendekatan

utama berikut:

1. Al Berbasis Aturan (Rule Based / Expert System)
Sistem Al dibangun dari aturan if-then. Pendekatan ini efektif
untuk masalah yang jelas strukturnya, namun sulit menangani
data besar dan pola yang rumit.

2. Machine Learning (ML)
ML adalah pendekatan Al yang membuat sistem belajar dari data
tanpa perlu aturan eksplisit. Contohnya untuk Kklasifikasi,
prediksi, dan optimasi. ML merupakan bagian dari Al yang

banyak digunakan pada aplikasi industri dan bisnis.
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3. Deep Learning (DL)
DL adalah bagian dari ML yang menggunakan neural network
berlapis banyak. DL unggul pada pengolahan data tidak
terstruktur seperti citra medis, video, suara, atau teks besar.

4. Generative Al (GenAl)
Generative Al mampu membuat konten baru berbasis pola data
latih, misalnya teks, gambar, audio, dan video. Contoh
penerapannya adalah chatbot cerdas, generator gambar, dan

sistem desain otomatis.

Pendekatan modern ini didukung oleh meningkatnya ketersediaan
data (big data) dan kemajuan komputasi yang mempercepat proses

pelatihan model.

C. TUJUAN DAN MANFAAT KECERDASAN BUATAN

Tujuan utama Al adalah membantu manusia menyelesaikan
pekerjaan yang membutuhkan kecerdasan sehingga prosesnya
menjadi lebih cepat, tepat, konsisten, dan pada akhirnya
meningkatkan kualitas hidup maupun kinerja organisasi. Dalam
konteks komputasi modern, Al juga berperan sebagai “mesin
analitik” yang mampu mengolah data besar serta menjalankan
otomasi cerdas di cloud maupun edge device. Dengan kata lain, Al
bukan hanya alat bantu komputasi, tetapi teknologi strategis untuk
mendorong produktivitas, inovasi, dan daya saing di era Industri 4.0—

5.0.

PENGANTAR ILMU KOMPUTER 60 ‘



Adapun tujuan dan manfaat hadirnya Kkecerdasan buatan

diantaranya, yaitu:

1. Kecepatan dan Efisiensi Proses
Al memungkinkan komputer memproses data dalam skala besar
dan waktu singkat, jauh melampaui kemampuan manusia.
Misalnya pada industri manufaktur, Al dapat menganalisis data
sensor dan citra produksi secara real-time untuk meminimalkan
downtime dan mengoptimalkan jalur kerja. Di sektor layanan, Al
mempercepat respons pelanggan melalui chatbot dan sistem
rekomendasi otomatis. Efisiensi ini muncul karena Al dapat
menjalankan ribuan operasi analisis sekaligus tanpa lelah dan

tanpa batasan waktu.

Selain itu, komputasi modern (GPU/TPU, cloud, edge) membuat
proses training dan inference Al semakin cepat. Model yang dulu
membutuhkan hari untuk dilatih, kini bisa diselesaikan dalam
hitungan jam; bahkan AI tertentu bisa berjalan langsung di
perangkat tepi untuk respon instan. Ini penting untuk aplikasi
yang membutuhkan keputusan cepat seperti robot industri,

sistem keamanan, atau kendaraan cerdas

2. Akurasi yang Lebih Tinggi
Model Al dapat mencapai tingkat akurasi tinggi ketika dilatih
dengan data yang cukup dan berkualitas. Contohnya pada
pengenalan objek atau klasifikasi citra (mis. inspeksi cacat
produk), Al mampu menemukan pola yang sulit dideteksi mata

manusia secara konsisten. Pada layanan kesehatan, Al membantu
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dokter menganalisis citra medis atau data pasien untuk
mendukung diagnosis yang lebih presisi. Tingkat akurasi ini terus
meningkat seiring model menerima data baru dan dilakukan
penyempurnaan.

Akurasi Al juga terlihat pada kemampuan prediktif. Dengan
mempelajari  data  historis, Al dapat memperkirakan
kemungkinan kegagalan mesin (predictive maintenance), tren
permintaan pasar, atau pola risiko dalam keuangan. Akurasi
semacam ini membuat sistem lebih proaktif, bukan sekadar

reaktif terhadap masalah.

Otomatisasi Pekerjaan Berulang

Al mampu menggantikan tugas repetitif, baik yang bersifat fisik
maupun digital. Pada manufaktur, Al bekerja bersama robot
untuk menyortir barang, memeriksa kualitas, dan mengontrol
proses produksi secara kontinyu. Pada bidang administrasi, Al
dapat mengelola data, mengisi formulir otomatis,
mengelompokkan dokumen, hingga menyaring informasi
penting. Otomatisasi ini mengurangi ketergantungan pada tenaga
manusia untuk pekerjaan yang monoton sehingga SDM dapat

dialihkan ke tugas yang lebih kreatif dan strategis.

Di lingkungan riset dan pendidikan, Al juga mengotomasi proses
yang memakan waktu seperti pencarian literatur, ringkasan
dokumen, dan analisis data eksperimen. Akibatnya, produktivitas
meningkat dan researchers/mahasiswa bisa lebih fokus pada

interpretasi hasil dan pengembangan ide.
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4. Adaptif dan Belajar dari Data
Salah satu kekuatan Al modern adalah sifatnya yang adaptif.
Berbeda dengan sistem program biasa yang statis, Al dapat terus
belajar dari data baru (retraining) sehingga performanya
meningkat dari waktu ke waktu. Misalnya, sistem rekomendasi
e-commerce akan makin memahami preferensi pengguna setelah
melihat riwayat pencarian dan pembelian. Di industri, Al dapat
menyesuaikan parameter kontrol ketika kondisi produksi

berubah, sehingga tetap stabil dan optimal.

Kemampuan adaptif ini sangat penting di dunia nyata karena
lingkungan selalu berubah: pola permintaan pasar, jenis
gangguan mesin, atau karakteristik pengguna tidak pernah
sepenuhnya tetap. Al memberi fleksibilitas untuk terus

berkembang mengikuti perubahan tersebut

5. Penghematan Biaya Jangka Panjang
Walaupun investasi awal Al bisa cukup besar (perangkat
komputasi, data, dan pelatihan model), dalam jangka panjang Al
mengurangi biaya operasional. Otomatisasi menekan kebutuhan
pekerjaan manual, Al mengurangi kesalahan yang berujung pada
kerugian produksi, serta pengendalian prediktif menekan biaya
perbaikan mendadak. Di manufaktur, Al juga membantu optimasi
energi dan pengurangan limbah, yang langsung berdampak pada

penghematan biaya sekaligus keberlanjutan lingkungan.
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Pada perusahaan berbasis layanan, Al menurunkan biaya layanan
pelanggan dan pemasaran karena sistem dapat bekerja 24/7
serta menargetkan promosi ke pengguna yang tepat. Efek ini
membuat Al menjadi investasi strategis, bukan sekadar teknologi

tambahan

Keamanan
Melakukan pengaturan hak akses terhadap basis data beserta
objek-objek di dalamnya dan menentukan operasi-operasi apa

saja yang boleh dilakukan.

Pengambilan Keputusan Berbasis Data

Al membantu keputusan menjadi lebih objektif karena
didasarkan pada analisis data historis dan real time, bukan hanya
intuisi atau pengalaman individual. Contohnya, Al dapat
mendeteksi tren pasar lebih awal, memperkirakan risiko, atau
mengidentifikasi anomali sebelum menjadi masalah besar. Dalam
manajemen, Al mempercepat proses evaluasi yang sebelumnya

membutuhkan banyak waktu dan tenaga.

Pada skala industri dan pemerintahan, keputusan berbasis data
dari Al juga mendukung perencanaan yang lebih akurat, misalnya
optimasi distribusi logistik, kebijakan kesehatan berbasis

prediksi wabah, atau pengelolaan lalu lintas cerdas
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D. KOMPONEN SISTEM KECERDASAN BUATAN

Dalam sistem kecerdasan buatan, terdapat komponen-komponen

utama dan pendukung sebagai berikut :

1. Data (Dataset)
Data adalah bahan utama AI. Data dapat berupa angka, teks,
gambar, audio, atau sinyal sensor yang digunakan untuk
pelatihan dan evaluasi model.

2. Algoritma / Model Al
Model merupakan “otak” Al yang mempelajari pola dari data.
Contohnya model regresi, decision tree, atau neural network.

3. Proses Pelatihan (Training)
Training adalah proses pembelajaran model menggunakan data
agar dapat mengenali pola dan menghasilkan output yang benar.
Dalam DL, training umumnya memerlukan komputasi besar.

4. Perangkat Komputasi (Compute Resources)
Compute resources berupa CPU, GPU, TPU, atau NPU yang
mempercepat training dan inference. GPU/TPU/NPU dirancang
khusus untuk operasi matriks besar pada Al

5. Perangkat Lunak Pendukung (Software Framework)
Framework seperti TensorFlow, PyTorch, atau Ultralytics YOLO
memudahkan pengembangan Al dari tahap training sampai
deployment.

6. Sistem Implementasi (Deployment Platform)
Model Al diimplementasikan pada cloud, server lokal, atau edge

device tergantung kebutuhan aplikasi.
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E. KOMPUTASI MODERN PENDUKUNG Al

Komputasi modern adalah faktor besar yang membuat Al
berkembang pesat. Beberapa bentuk komputasi modern yang banyak
digunakan adalah :

1. Cloud Computing
Cloud menyediakan sumber daya komputasi elastis
(CPU/GPU/TPU dan storage besar) sehingga training model skala
besar lebih cepat dan mudah. Cloud juga memudahkan integrasi
Al sebagai layanan (Al-as-a-Service).

2. Edge Computing dan Edge Al
Edge Al adalah penerapan Al langsung di perangkat dekat
sumber data (kamera, sensor, robot). Keunggulannya adalah
latensi rendah, respon realtime, hemat bandwidth, dan dapat
berjalan tanpa koneksi internet.

3. High-Performance Computing (HPC) dan Al Accelerators
HPC digunakan untuk training model besar seperti large
language models. Berbagai akselerator (GPU, TPU, NPU)
membuat training lebih cepat dan efisien energi dibanding CPU
umum.

4. Komputasi Kuantum (Quantum Computing)

Quantum computing berpotensi mempercepat problem tertentu
seperti optimasi dan simulasi kompleks. Walau masih riset,
quantum menjadi frontier komputasi modern yang kelak dapat

mendorong Al lebih jauh.
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F.

ALUR PENGEMBANGAN DAN IMPLEMENTASI Al

Secara umum, pengembangan Al mengikuti tahapan berikut :

1.
2.

G.

Pengumpulan Data dari sensor, database, atau dataset publik.
Pre-processing Data seperti pembersihan, normalisasi, dan
pelabelan (labeling).

Training Model, yaitu melatih algoritma ML/DL pada data.
Evaluasi Model menggunakan metrik seperti accuracy, precision-
recall, atau latency.

Deployment / Inference, yaitu menjalankan model di cloud/edge.
Monitoring & Retraining, untuk menjaga performa ketika data
berubah.

APLIKASI KECERDASAN BUATAN DI BERBAGAI BIDANG

Penerapan Al tersebar luas di banyak sektor, diantaranya :

1.

Industri dan Manufaktur

Di sektor industri, Al menjadi “otak” otomasi modern. Al
digunakan untuk inspeksi kualitas otomatis berbasis computer
vision, misalnya mendeteksi cacat permukaan produk,
ketidaksesuaian ukuran, atau kesalahan perakitan dengan
ketelitian tinggi dan konsisten. Sistem ini menggantikan inspeksi
manual yang rawan lelah dan subjektif. Selain itu, Al dipakai
untuk predictive maintenance, yakni memprediksi kapan mesin
berpotensi rusak berdasarkan pola getaran, temperatur, arus

motor, atau data historis lain. Dengan cara ini, perawatan bisa
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dilakukan sebelum kerusakan terjadi sehingga mengurangi

downtime dan biaya perbaikan mendadak.

Al juga diterapkan pada robot kolaboratif (cobot) yang bekerja
berdampingan dengan manusia. Robot ini dibekali Al agar
mampu memahami lingkungan Kkerja, mengenali keberadaan
operator, dan menyesuaikan gerakan dengan aman. Dalam lini
produksi, Al melakukan optimasi jadwal produksi, kontrol
kualitas berbasis data, serta perencanaan suplai bahan baku
secara adaptif. Pada pabrik modern, Al sering digabung dengan
sensor loT dan digital twin untuk memodelkan proses produksi
secara virtual sehingga efisiensi dan output dapat ditingkatkan

tanpa coba-coba langsung di lapangan.

Kesehatan

Dalam bidang kesehatan, Al digunakan untuk membantu
diagnosis dan pengambilan keputusan klinis. Pada radiologi, Al
menganalisis citra medis seperti rontgen, CT-scan, MRI, atau USG
untuk mendeteksi kelainan (misalnya tumor, pneumonia, stroke
dini) dengan cepat. Al berfungsi sebagai decision support bagi
dokter, bukan pengganti, karena mampu menandai area

mencurigakan yang mungkin terlewat oleh pengamatan manusia.

Selain diagnosis, Al dipakai untuk prediksi risiko penyakit
berdasarkan rekam medis, gaya hidup, dan data laboratorium
pasien. Misalnya, Al dapat memperkirakan risiko diabetes,
penyakit jantung, atau komplikasi pascaoperasi sehingga

pencegahan bisa dilakukan lebih awal. Di rumah sakit modern, Al
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juga membantu penjadwalan pasien, manajemen kapasitas ruang
rawat, hingga sistem triase otomatis di IGD. Pada telemedicine,
Al digunakan dalam chatbot kesehatan untuk edukasi pasien,
skrining gejala awal, dan pemantauan pasien kronis melalui
wearable device yang mengirim data real-time seperti detak

jantung atau kadar oksigen.

Transportasi

Al menjadi inti dari transportasi cerdas. Pada kendaraan, Al
digunakan pada sistem bantuan pengemudi (Advanced Driver
Assistance Systems/ADAS) seperti deteksi tabrakan, lane keeping
assist, dan pengereman otomatis. Al membaca informasi dari
kamera, radar, LiDAR, serta sensor kendaraan lalu mengambil
keputusan dalam hitungan milidetik. Perkembangan lebih lanjut
adalah kendaraan otonom, di mana Al menangani navigasi,
pemahaman rambu, prediksi pergerakan kendaraan lain, serta

pemilihan jalur aman tanpa campur tangan manusia.

4. Pertanian dan Pangan

Al memberi dampak besar pada pertanian presisi. Dengan citra
drone atau kamera lapangan, Al mampu memantau kesehatan
tanaman, mendeteksi stres air, kekurangan nutrisi, atau serangan
hama lebih dini. Ini membuat petani dapat melakukan
penyemprotan dan pemupukan secara tepat sasaran (tidak boros
dan lebih ramah lingkungan). Al juga digunakan untuk
memprediksi hasil panen berdasarkan kondisi cuaca, pola

pertumbuhan, serta data tanah.
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5. Keuangan
Sektor keuangan adalah salah satu pengguna Al terbesar. Al
diterapkan untuk deteksi fraud (penipuan) pada transaksi
perbankan maupun e-wallet. Sistem Al mempelajari pola
transaksi normal setiap pengguna, lalu mendeteksi anomali
seperti transaksi mendadak berjumlah besar, lokasi tak biasa,
atau pola belanja mencurigakan. Dengan cara ini, pencegahan

fraud dapat dilakukan sebelum kerugian terjadi.

6. Pendidikan dan Kreatif
Dalam pendidikan, Al berperan sebagai “tutor personal” yang
menyesuaikan materi dengan kebutuhan siswa. Sistem adaptive
learning menganalisis kemampuan siswa dari hasil latihan, lalu
memberi soal yang lebih sesuai tingkat kesulitan dan gaya belajar
masing-masing. Al juga dipakai untuk koreksi otomatis
tugas/ujian, analisis progres belajar, dan rekomendasi intervensi
bagi siswa yang tertinggal. Pada pendidikan tinggi, Al membantu
pencarian literatur, ringkasan jurnal, dan analisis data riset

sehingga proses akademik lebih efisien.
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