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ABSTRAK 

Judul : PERANCANGAN APLIKASI PERHITUNGAN BIAYA 

RAKIT KOMPUTER MENGGUNAKAN LOGIKA FUZZY 

DI MJ KOMPUTER 

Penulis : Ahmad Noor Arif 

NIM : 151240000364 

Prodi : Teknik Informatika` 

Pembimbing I : Akhmad Khanif Zyen, M. Kom. 

Pembimbing II : Nadia Annisa Maori, M.Kom. 

Penguji I : Ir. Adi Sucipto, M.Kom. 

Penguji II : Harminto Mulyo, M.Kom. 

Tanggal Ujian : 22 Februari 2022 

Penelitian ini dilatar belakangi dengan semakin banyaknya kebutuhan akan gadget 

terutama komputer, apalagi saat pandemi covid 19 hampir semua kegiatan 

diharuskan untuk dilakukan di rumah. Sehingga komputer menjadi hal yang wajib 

ada disetiap rumah guna keberlangsungan aktivitas mereka. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menyediakan media bagi toko MJ Komputer 

sebagai layanan jasa perakitan dan pemesanan komputer secara online melalui 

aplikasi mobile. 

Dalam menanggapi dua hal diatas maka dibuatlah suatu media berupa aplikasi 

android yang bernama MJ Komputer. Aplikasi ini berguna dalam informasi toko 

dan dapat membantu pengguna untuk bisa merancang sendiri komputer yang 

dibutuhkan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode 

RAD yang mana keuntungannya adalah jika sewaktu-waktu ada yang perlu 

diperbarui maka dapat diperbarui, dan metode perhitungan yang digunakan adalah 

metode Logika Fuzzy yang mana logika ini dapat membantu perhitungan yang 

belum jelas kebenarannya. Dalam proses pengkodingan, aplikasi ini menggunakan 

Bahasa pemrograman mobile Kotlin. Ketentuan smartphone untuk bisa 

menjalankan aplikasi ini adalah smartphone android minimal versi 5.1 (Lollipop). 

Aplikasi ini bisa membantu antara admin toko dan calon pembeli dalam 

bertransaksi. Didalam aplikasi ini terdapat beberapa fitur, diantaranya 

menampilkan profile user dan menu perancangan komputer sesuai budget dan 

kebutuhan, dan dalam melakukan perancangan pengguna perlu menginputkan 

budget dan socket processor apa yang diinginkan oleh pengguna. 

Kata Kunci: Android, Perancangan Komputer, Build PC, Logika Fuzzy, RAD  
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