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Lampiran 1.  SK Pembimbing 
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Lampiran 2.  Surat ijin penelitian 
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Lampiran 3.  Validasi instrumen 
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Lampiran 4.  Instrumen Ahli Media 
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Lampiran 5.  Instrumen Ahli Materi 
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Lampiran 6.  Usability Questionaire Oleh Siswa 
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Lampiran 7.  Surat Keterangan Penelitian 

 

  



102 

 

Lampiran 8.  Storyboard 

No. Nama Desain Tata Letak Keterangan 

1.  
Splash 

Screen 

Splash Screen

 

 

 

 

 

 Menanpilkan logo unity selama 3-5 detik 
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2.  Menu utama 

Logo Judul 

KI/KD

AR Camera

 Video

Quiz

Profil 

Bantuan

Keluar 

 

 Pada sebelah kiri atas terdapat logo 

UNY, judul media berada disamping 

logo UNY 

 tombol KI/KD untuk menuju halaman 

KI/KD 

 tombol AR Camera untuk menuju ke 

materi pembelajaran berupa model 3D 

komponen-komponen PC 

 tombol Video untuk menuju materi 

dalam bentuk video perakitan PC 

 tombol Quiz untuk menuju halaman 

latihan soal 

 tombol Profil untuk menuju halaman 

profil pengembang 

 tombol Bantuan untuk menuju halaman 

bantuan yang berisi petunjuk 

penggunaan aplikasi 

 tombol Keluar untuk akses keluar dari 

aplikasi 



104 

 

3.  Menu KI/KD 

Kembali Judul 

Isi 

 

 Menu KI/KD berisi penjelasan KI/KD 

 Pada bagian kiri atas terdapat tombol 

Kembali untuk akses kembali ke 

halaman menu utama 

 Pada bagian tengah atas terdapat nama 

aplikasi 
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4.  
Menu AR 

Camera 

Judul Kembali

 

 Menu ini untuk menampilkan materi 

pembelajaran 

 Pada bagian kiri atas terdapat tombol 

Kembali untuk akses kembali ke 

halaman menu utama 

 Pada bagian tengah atas terdapat nama 

aplikasi  

5.  Menu Video 

Kembali 

Isi

 

 Menu ini menampilkan materi perakitan 

PC dalam bentuk video dalam posisi 

lanscape 

 Pada bagian kiri atas terdapat tombol 

Kembali untuk akses kembali ke 

halaman menu utama 
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6.  Menu Quiz 

Kembali Judul 

Timer 

Isi 

 

 Menu ini berisi soal latihan 

 Pada bagian kiri atas terdapat tombol 

Kembali untuk akses kembali ke 

halaman menu utama 

 Pada bagian tengah atas terdapat nama 

aplikasi 
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7.  Menu Profil 

Kembali Judul

Isi 

 

 Menu ini berisi informasi dari 

pengembang 

 Pada bagian kiri atas terdapat tombol 

Kembali untuk akses kembali ke 

halaman menu utama 
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8.  
Menu 

Bantuan 

Kembali Judul

Isi 

 

 Menu ini berisi petunjuk 

penggunaan aplikasi 

 Pada bagian kiri atas terdapat 

tombol Kembali untuk akses 

kembali ke halaman menu utama 

 Pada bagian tengah atas terdapat 

nama aplikasi 
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Lampiran 10.  Analisis Reliabilitas Instrumen 
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Lampiran 11.  Analisis Validitas instrumen 
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Lampiran 12.  Analisis Usability Testing 
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Lampiran 13.  Dokumentasi  
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Lampiran 14.  Buku 

 

PERAKITAN KOMPUTER 

Komputer berasal dari bahasa latin computare yang berarti menghitung, 

yang dalam bahasa inggris disebut to compute. Secara definisi, komputer adalah 

seperangkat alat elektronik yang bekerja sama, dapat menerima data, mengolah data 

ataupun memberikan informasi yang terorganisasi di bawah kontrol program yang 

tersimpan dalam memori. Sedangkan perakitan komputer adalah  kegiatan yang 

dilakukan untuk merangkai komponen-komponen komputer sehingga menjadi PC 

yang siap digunakan. Sebelum memulai mempelajari bagaimana merakit komputer, 

di bawah ini adalah komponen-komponen komputer yang perlu diketahui. 

PERANGKAT INPUT 

Perangkat input komputer (perangkat masukan atau input devices) adalah 

perangkat yang digunakan untuk memasukkan data - data dan memberikan perintah 

pada komputer untuk digunakan pada proses lebih lanjut. Beberapa perangkat 

masukan tersebut adalah : 
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KEYBOARD 

 

Marker 1. Keyboard  

Keyboard merupakan unit input yang paling penting dalam suatu 

pengolahan data dengan komputer. Keyboard dapat berfungsi memasukkan huruf, 

angka, karakter khusus serta sebagai media bagi user (pengguna) untuk melakukan 

perintah-perintah lainnya yang diperlukan, seperti menyimpan file dan membuka 

file.  

Keyboard sekarang yang kita kenal memiliki beberapa jenis port, yaitu port 

serial, ps2, usb dan wireless. Jenis-Jenis Keyboard : QWERTY,  DVORAK, 

KLOCKENBERG. Keyboard yang biasanya dipakai adalah keyboard jenis 

QWERTY, pada tahun 1973, keyboard ini diresmikan sebagai keyboard standar 

ISO (International Standar Organization). Keyboard ini bentuknya mirip seperti tuts 
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pada mesin tik. Keyboard QWERTY memiliki empat bagian yaitu typewriter key, 

numeric key, function key, special function key. 

MOUSE 

 

Marker 2. Mouse  

Mouse merupakan unit masukan (input device) yang berfungsi untuk 

perpindahan pointer atau kursor secara cepat. Selain itu, dapat sebagai perintah 

praktis dan cepat dibanding dengan keyboard. Mouse mulai digunakan secara 

maksimal sejak sistem operasi telah berbasiskan GUI (Graphical User Interface). 

Sinyal-sinyal listrik sebagai input device mouse ini dihasilkan oleh bola kecil di 

dalam mouse, atau sensor photoresist sesuai dengan pergeseran atau pergerakannya. 

 Sebagian besar mouse terdiri dari tiga tombol, umumnya hanya dua tombol 

yang digunakan yaitu tombol kiri dan tombol kanan. Saat ini mouse dilengkapi pula 
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dengan tombol penggulung (scroll), dimana letak tombol ini terletak ditengah. 

Mouse terdiri dari beberapa port yaitu mouse serial, mouse ps/2, usb, dan wireless.  

Selain itu terdapat pula touchpad. Touchpad adalah perangkat penunjuk 

(pointer) yang terdiri dari permukaan khusus yang bisa menerjemahkan gerakan 

dan posisi jari pengguna ke posisi relatif di layar. Touchpad adalah fitur umum dari 

laptop dan juga digunakan sebagai pengganti mouse komputer di space meja yang 

kecil. 

JOYSTICK 

 

Marker 3. Joystick 

Alat ini biasa digunakan pada permainan (games) komputer. Joystick 

biasanya berbentuk tongkat, sedangkan games paddle biasanya berbentuk kotak 

atau persegi terbuat dari plastik dilengkapi dengan tombol-tombol yang akan 
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mengatur gerak suatu objek dalam komputer. Joystick biasanya digunakan sebagai 

pelengkap untuk memainkan permainan yang membutuhkan lebih dari satu tombol. 

Joystick merupakan piranti penuding tidak langsung. Gerakan kursor 

dikendalikan oleh gerakan tuas atau dengan tekanan pada tuas. Pada joystick 

biasanya terdapat tombol yang dapat dipilih atau diasoasikan dengan papan 

ketik. Dalam pengoperasiannya, joystick tidak memerlukan tempat yang luas. 

SCANNER 

Scanner adalah sebuah alat yang dapat berfungsi untuk menyalin gambar 

atau teks yang kemudian disimpan ke dalam memori komputer. Dari memori 

komputer selanjutnya disimpan dalam hardisk ataupun perangkat penyimpanan 

yang lain. Fungsi scanner ini mirip seperti mesin fotocopy, perbedaannya adalah 

mesin fotocopy hasilnya dapat dilihat pada kertas sedangkan scanner hasilnya 

dapat ditampilkan melalui monitor terlebih dahulu sehingga dapat dilakukan 

perbaikan atau modifikasi dan kemudian dapat disimpan kembali baik dalam 

bentuk file text maupun file gambar.  
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Marker 4. Scanner  

 

MIKROFON 

Unit masukan ini berfungsi untuk merekam atau memasukkan suara yang 

akan disimpan dalam memori komputer atau untuk mendengarkan suara. Mikrofon 

merupakan komponen penting dalam perangkat elektronik seperti alat bantu 

pendengaran, perekam suara, penyiaran radio maupun alat komunikasi lainnya 

seperti handphone, telepon, interkom, walkie talkie serta home entertainment 

seperti karaoke.  
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Marker 5. Mikrofon  

Pada dasarnya sinyal listrik yang dihasilkan mikrofon sangatlah rendah, 

oleh karena itu diperlukan penguat sinyal yang biasanya disebut dengan amplifier. 

Berikut ini adalah penjelasan cara kerja mikrofon secara singkat: 

1. Saat kita berbicara, suara kita akan membentuk gelombang suara dan 

menuju ke mikrofon. 

2. Dalam mikrofon, gelombang suara tersebut akan menabrak diafragma 

(diaphragm) yang terdiri dari membran plastik yang sangat tipis. Diafragma 

akan bergetar sesuai dengan gelombang suara yang diterimanya. 

3. Sebuah kumpuran kawat (Voice Coil) yang terdapat di bagian belakang 

diafragma akan ikut bergetar sesuai dengan getaran diafragma. 

4. Sebuah magnet kecil yang permanen (tetap) yang dikelilingi oleh coil atau 

kumparan tersebut akan menciptakan medan magnet seiring dengan gerakan 

coil. 

5. Pergerakan voice coil di medan magnet ini akan menimbulkan sinyal listrik. 

6. Sinyal Listrik yang dihasilkan tersebut kemudian mengalir ke amplifier 

(Penguat) atau alat perekam suara.  
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GRAPHIC PAD 

Graphics pads ini merupakan input masukan untuk menggambar objek 

pada monitor. Teknologi Computer Aided Design (CAD) dapat membuat 

rancangan bangunan, rumah, mesin mobil, dan pesawat dengan menggunakan 

Graphics Pads. Graphics pads yang digunakan mempunyai dua jenis. Pertama, 

menggunakan jarum (stylus) yang dihubungkan ke pad atau dengan memakai 

bantalan tegangan rendah, yang pada bantalan tersebut terdapat permukaan 

membran sensitif sentuhan ( touch sensitive membrane surface). Tegangan rendah 

yang dikirimkan kemudian diterjemahkan menjadi koordinat X – Y. Kedua, 

menggunakan bantalan sensitif sentuh ( touch sensitive pad) tanpa menggunakan 

jarum. Cara kerjanya adalah dengan meletakkan kertas gambar pada bantalan, 

kemudian ditulisi dengan pensil. 

 

Marker 6. Graphic Pad 
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PERANGKAT OUTPUT 

Perangkat output merupakan perangkat keras komputer yang digunakan 

untuk mengkomunikasikan hasil pengolahan data yang dilakukan oleh komputer 

untuk pengguna. Beberapa perangkat output antara lain : 

MONITOR 

Komputer biasanya dihubungkan pada peranti display, juga dikenal sebagai 

monitor. Monitor biasanya tersedia dalam tipe, ukuran, dan karakteristik yang 

berbeda. Jenis –jenis monitor adalah monitor CRT, monitor LCD, monitor LED. 

 

Marker 7. Monitor  
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PRINTER 

Printer adalah perangkat output yang digunakan untuk menghasilkan 

cetakan dari komputer ke dalam bentuk kertas. Printer dihubungkan dengan 

komputer melalui USB, selain itu printer juga harus dihubungkan dengan arus 

listrik. 

 

Marker 8. Printer  

Saat pertama kali disambungkan ke komputer, kita harus menginstall 

software driver printer agar printer itu dapat dikenali oleh komputer. Ketajaman 

hasil cetakan printer diukur 

dengan satuan dpi atau dot per inch yaitu banyaknya titik dalam satu inci. Semakin 

tinggi dpi sebuah printer, maka semakin tajam hasil cetakannya. Secara garis 

besarnya jenis-jenis printer sebagai berikut : 
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a. Dot Matrix, printer jenis ini menggunakan tinta jenis pita seperti yang 

terdapat pada mesin tik. 

b. Inkjet, printer jenis ini menggunakan tinta cair atau liquid ink. 

c. Laser printer, printer jenis ini menggunakan tinta serbuk atau powder ink 

seperti bubuk gliter. 

d. 3D printer adalah proses pembuatan benda padat tiga dimensi dari sebuah 

desain secara digital menjadi bentuk 3D yang tidak hanya dapat dilihat tapi 

juga dipegang dan memiliki volume. Pada dasarnya, cara kerja membuat 

cetakan 3 dimensi sama saja dengan printer inkjet konvensional dimana 

printer membuat layer atau lapisan-lapisan cetakan warna untuk membuat 

sebuah objek terlihat seperti seharusnya. Hanya saja pada 3D printer yang 

digunakan bukanlah tinta tetapi plastik molten wax dan material lainnya 

sehingga menjadi sebuah objek yang diinginkan.  

e. Plotter adalah printer yang berfungsi untuk mencetak gambar yang 

berukuran besar dan luas seperti ukuran gambar arsitektur engginering. 

Kertas yang dipergunakan juga lebih besar dari kertas biasanya yang ada 

pada printer. Plotter sering kali digunakan untuk membuat peta, gambar-

gambar arsitektur ataupun ilustrasi tiga dimensi yang biasanya berukuran 

terlalu besar bagi printer dan dapat menghasilkan grafik atau gambar dengan 

kualitas tinggi dan berwarna. 

SPEAKER 

Speaker adalah perangkat keras untuk menghasilkan suara. Jenis lain dari 

speaker adalah headset atau earphone. Kita dapat mendengarkan hasil keluaran 

berupa suara dari komputer melalui speaker. Speaker menerima sinyal dari 

komputer lalu mengeluarkan suara berupa frekuensi audio.  

Terdapat beberapa jenis speaker, yaitu speaker aktif dan speaker pasif. 

Speaker aktif adalah speaker yang memiliki sistem amplifier dengan pengaturan 
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seperti treble, bass, balance, volume, dan sebagainya. Sedangkan speaker pasif 

adalah speaker yang tidak memiliki sistem amplifier. (PANDUAN LENGKAP 

KOMPUTER: PC, LAPTOP, TABLET, By PUSPA SWARA, Duwi Priyatno, hal: 

15, 2012) 

 

Marker 9. Speaker 

PROYEKTOR 

Proyektor merupakan perangkat output untuk  menampilkan gambar di 

sebuah permukaan yang digunakan sebagai layar. Kita sering menyebut proyektor 

sebagai infocus. 

Proyektor lcd bekerja berdasarkan prinsip pembiasan cahaya yang dihasilkan oleh 

panel-panel lcd. Panel ini dibuat terpisah berdasarkan warna-warna dasar, merah, 

hijau dan biru (R-G-B).  

Terdapat tiga panel lcd dalam sebuah proyektor. Warna gambar yang 

dikeluarkan oleh proyektor merupakan hasil pembiasan dari panel-panel lcd 
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tersebut yang telah disatukan oleh sebuah prisma khusus. Gambar yang telah 

disatukan tersebut kemudian dilewatkan melalui lensa dan di”jatuh”kan pada layar 

sehingga dapat dilihat sebagai gambar utuh.  

 

Marker 10. Proyektor  

PERANGKAT PROSES 

Proses merupakan instruksi atau perintah yang dikerjakan oleh komputer 

untuk menjalankan operasi data serta operasi aritmatik dan logika yang dilakukan 

pada data. Pemrosesan data dalam sebuah perangkat komputer dikerjakan oleh CPU 

(Central Processing Unit/ Unit Pengolah Pusat). 

Komputer tidak akan dapat berjalan tanpa CPU. CPU seringkali dikatakan 

sebagai otak komputer. Dalam motherboard, CPU memiliki sirkuit tunggal 

terintegrasi (single integrated circuit) yang dinamakan mikroprosesor. CPU juga 

memiliki dua komponen dasar, unit kontrol dan Arithmetic/ Logical Unit (ALU).  
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Unit kontrol menginstruksikan sistem komputer bagaimana mengikuti 

instruksi sebuah program. Hal tersebut akan menghubungkan langsung data dari 

dan ke memori prosesor. Unit kontrol menyimpan data sementara, instruksi dan 

memproses informasi dengan menggunakan unit arithmetic/logic. Sebagai 

tambahan, unit juga mengontrol sinyal antara CPU dan peranti eksternal seperti 

hard disk, memori utama dan port I/O.  

Arithmetic/Logic Unit (ALU) akan menjalankan kedua operasi arithmetic 

dan operasi logic. Operasi arithmetic adalah operasi dasar matematika seperti 

penambahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian. Operasi logis seperti AND, 

OR dan XOR digunakan untuk membuat perbandingan dan mengambil keputusan. 

Operasi logis akan menentukan bagaimana sebuah program akan dieksekusi. 

Prosesor akan menangani sebagian besar operasi yang dijalankan oleh 

komputer dengan memproses instruksi/perintah, mengirimkan sinyal keluar, 

mengecek hubungan (connectivity) dan memastikan bahwa operasi dan hardware 

berfungsi sebagaimana mestinya. Prosesor akan bertindak sebagai pengirim pesan 

pada komponen-komponen seperti RAM, monitor dan disk drive. Mikroprosesor 

dihubungkan ke dalam sistem komputer melalui tiga bus. Bus-bus tersebut adalah 

bus data, bus alamat, dan bus kontrol.  

Tahun 1978 era yang disebut sebagai generasi pertama processor benar-

benar dimulai. Intel mengeluarkan processor baru yang diberi nama Intel® 8086 

Processor, sebuah processor pertama dari Intel yang menggunakan bus sistem 16 
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bit. Prosesor terbaru keluaran produsen Intel adalah Core i7 yang merupakan 

processor pertama dengan teknologi “Nehalem”. Nehalem menggunakan platform 

baru yang betul-betul berbeda dengan generasi sebelumnya. Salah satunya adalah 

mengintegrasikan chipset MCH langsung di processor, bukan motherboard. 

Nehalem juga mengganti fungsi FSB menjadi QPI (Quick Path Interconnect) yang 

lebih revolusioner. 

 

Marker 11. Prosesor 

MEDIA PENYIMPANAN 

RAM 

RAM dianggap merupakan tempat memory volatile atau sementara. Isi 

dalam RAM akan hilang ketika power komputer dimatikan. Chip RAM dalam 

motherboard komputer menjaga data dan program yang sedang diproses oleh 

mikroprosesor. RAM adalah memori yang menyimpan data yang sering digunakan 
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untuk memepercepat pengambilannya oleh prosesor. Semakin besar RAM yang 

dimiliki sebuah komputer, semakin banyak pula kapasitas yang dimiliki komputer 

untuk menyimpan data dan memproses file dan program yang berukuran besar. 

 

Marker 12. RAM 

 

a. FPM RAM 

Merupakan model memory DRAM yang sudah sangat tua ditemukan pada 

sekitar tahun 1987. Banyak sekali kekurangan dari segi kecepatan maupun 

kemampuan menampung datanya. Memiliki 30 pin kaki (jumlah lempengan 

kuningan memory/slot), hanya dapat berjalan pada clock Maximum 16 Mhz sampai 

66 Mhz dengan kecepatan aksesnya kurang lebih 50 ns,  hal ini yang menyebabkan 

akses pemoresesan data dalam memory menjadi sangat lambat, di jumpai pada 

komputer intel 386. 
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b. EDO RAM 

Bentuk EDO-RAM adalah SIMM (Single Inline Memory Module). Awal 

ditemukan pada tahun 1995 Hasil pegembangan dari FPM RAM, jalan pada clock 

33-66 mhz dan memiliki 72 pin kaki. Hanya saja terdapat tambahan teknologi 

baru  dalam chip dimasukan Chace yang sangat membantu dalam waktu akses 

pemrosesan data dari RAM tersebut, EDO RAM mengalami peningkatan kecepatan 

hampir 40-50% jika dibandingkan dari FPM RAM pendahulunya, sudah tidak 

digunakan lagi pada saat ini dipakai pada komputer intel 486. 

c. SD RAM 

SDRAM adalah memori yang dapat mengases data atau informasi lebih 

cepat dari EDO-RAM. Bentuk SDRAM adalah DIMM (Dual Inline Memory 

Module). Merupakan model/type memory yang paling bertahan lama  karena 

lamanya RAM ini beredar di pasaran dan tak terganti-gantikan oleh jenis memory 

yang baru. RAM ini jalan pada clock FSB 100-133 mhz, 168 pin  dan 

 memakai daya listrik sebesar 3.3 Volt, memiliki kemampuan untuk 

mensingkronkan clock yang terdapat pada memory tersebut dengan clock pada 

processor, hal ini menyebabkan system dalam komputer dapat berjalan seimbang 

dengan kata lain waktu pemoresesan data menjadi lebih cepat dan efesien. 

d. RD RAM (RAMBUS) 
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RDRAM adalah sebuah memori berkecepatan tinggi, digunaan untuk 

mendukung prosesor Pentium 4. Tipe RDRAM menggunakan slot RIMM yang 

mirip dengan slot SDRAM.  

 

RAM yang dikembangkan oleh perusahaan Rambus memiliki karakteristik mampu 

berjalan pada clock FSB 800/1066, 184-pin ,dan menggunakan daya listrik sebesar 

2.5 Volt. Perbedaan utama dibanding DDR RAM terletak pada bagaimana cara 

memoy ini mengolah datanya. pada RD RAM data di olah secara Serial sedangkan 

DDR RAM mengolah datanya secara pararel, RD RAM lah yang pertama kali 

memakai teknologi Dual Channel,walau memiliki performa yang bagus RD RAM 

sudah jarang digunakan lagi karena harganya tergolong mahal. Awal keluar pada 

tahun 1999. 

e. DDR RAM 

DDR SDRAM adalah tipe memori generasi penerus SDRAM, yang 

memiliki kemampuan dua kali lebih cepat dari SDRAM. Slot memori yang 

digunakanDDR SDRAM memiliki jumlah pin lebih banyak dari SDRAM, memory 

ini memilki karakteristik clock FSB 266/333/400 MHz, 184-pin, 2.5 Volt. Di pakai 

pada komputer berplatfrom Pentium IV ke atas atau sejenisnya adalah merupakan 

hasil regenerasi dari SD RAM, memiliki kecepatan 2x dari Perkembangan memory 

ini pun tergolong cepat sekarang saja sudah sampai generasi ke lima (DDR , DDRII, 

DDRIII, DDR IV, DDR V). 

HARD DRIVE 
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Bagian ini berisi gambaran atas komponen, operasi, interface, dan 

spesifikasi hard drive. Hard disk drive (HDD) adalah media penyimpanan utama 

pada komputer. Sebuah HDD, seperti pada Gambar, menggunakan banyak 

karakteristik fisik dan operasi yang sama dengan floppy disk drive. HDD memiliki 

desain yang lebih kompleks dan dapat melakukan kecepatan akses yang lebih 

tinggi. HDD memiliki kapasitas penyimpanan yang jauh lebih besar daripada 

floppy dalam hubungannya dengan daya simpan penyimpanan jangka-panjang. Ia 

menyimpan program dan file, begitu juga denga sistem operasi. 

HDD terdiri dari piringan (platter) kaca aluminium. Piringan kaca tak 

lentur ini disebut juga sebagai disk (cakram). Ketidaklenturannya tersebut 

menjadikannya disebut sebagai hard disk drive (drive cakram keras). Hard drive 

tidak untuk dipindahkan. Ini adalah sebab mengapa IBM menyebut hard drive 

sebagai fixed disk drives (drive cakram tetap). Pendeknya, hard disk drive adalah 

peranti penyimpanan cakram bervolume tinggi dengan media yang tetap, high 

density (kepadatan tinggi), dan keras. 
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Marker 13. HDD 

Hard disk drive berfungsi sama seperti floppy disk drive. Piringan cakram 

berputar pada kecepatan tinggi sementara head drive mengakses media untuk 

melakukan operasi baca atau tulis. 

Optical Drive 

Optical drive adalah peranti penyimpanan sekunder yang membaca 

informasi yang tersimpan pada cakram padat (compact drive). Bila floppy dan hard 

disk menggunakan media magnetik, CD-ROM menggunakan media optik. Daya 

hidup media optik mencapai puluhan tahun. Perkembangan optical drive tak lepas 

dari perkembangan media penyimpanan cakram. Dulu hanya ada CD, kemudian 

berkembang menjadi DVD, kemudian berkembang menjadi BluRay Disc. Jenis dari 

optical drive adalah yang hanya bisa membaca dari cakram (CD-R/ DVD-R), ada 

pula yang dapat membaca dan menulis pada cakram (CD-RW/ DVD-RW). 
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Marker 14. Optical Drive 

USB FLASH MEMORY 

USB Flash Memory adalah tipe peranti penyimpanan yang relatif baru. 

Alat ini dapat menyimpan ratusan kali data daripada floppy disk.  Saat ini ada 2 

jenis USB yang beredar di pasaran, yaitu USB 2.0 dan USB 3.0. Secara fisik dapat 

dibedakan malalui warna bantalan konektor. USB 2 berwarna hitam atau putih, 

sedangkan USB 3 berwarna biru. Secara umum, USB 3.0 memiliki kecepatan lebih 

tinggi sekitar 3.2Gbps (400MB/s) dan secara teori dapat mencapai 4.8Gpbs. 

Kecepatan ini 6 sampai 10 kali lebih cepat dari pada USB 2.0. karena USB 3.0 

sudah mengadopsi teknologi transfer data dua arah (full duplex), sehingga dapat 

membaca dan menulis bersamaan (simultan).  

Kelebihan lain dari USB 3.0 adalah lebih hemat listrik karena tegangan 

listrik semula 4.4V menjadi 4V dan arusnya ditingkatkan jadi 150mA. USB 3.0 
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dapat digunakan 4-6 perangkat sekaligus. USB 3.0 juga mendukung idle, sleep dan 

suspend sehingga managemen power lebih baik. 

 

Marker 15. USB Flash Memory 

 

 


