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ABSTRAK 

Alexander Gracetantiono/ 51170018/ 2021/ Implementasi Widgets Builder Untuk 

Monitoring Kinerja Sistem Komputer Dengan Menggunakan Rainmeter/ Pembimbing: Budi 

Wasito, S.Kom., M.M., M.Kom. 

Teknologi berkembang sesuai dengan kebutuhan manusia, teknologi ada untuk membantu 

manusia dalam melakukan pekerjaan nya. Berkembangnya teknologi menuntut adanya 

keseimbangan hardware dengan software yang digunakan. Pengguna komputer yang tidak 

biasa akan sulit untuk mengetahui kondisi sistem yang sebenarnya. Salah satu cara untuk 

memastikan hal tersebut yaitu dengan melakukan pemantauan penggunaan sistem komputer 

secara berkala. Pemantauan sistem komputer dapat dilakukan dengan widget. Pembuatan 

widget pemantauan pada aplikasi Rainmeter membutuhkan kemampuan pengkodean. Maka 

perlu dibuat aplikasi widget builder untuk memudahkan proses pembuatan widget. 

 Pemantauan sistem menurut Sulasno dan Rakhmat (2020:2), pemantauan sistem adalah 

proses pengumpulan data serta melakukan analisis terhadap pemakaian sumber daya 

komputer terbatas seperti memori penyimpanan, central processing unit, random access 

memory, dan berbagai sumber daya komputer lainnya.  

Metode yang peneliti gunakan adalah Personal Extreme Programming. Dengan Personal 

Extreme Programming, setiap modul yang dibuat dapat diubah dengan cepat karena metode 

ini berdasarkan permintaan dan kebutuhan user yang memiliki tingkat perubahan tinggi. 

Selain itu Personal Extreme Programming tidak memerlukan banyak programer di dalam 

tim.  

Desain dari aplikasi yang dibuat akan mencakup arsitektur sistem yang digambarkan dengan 

Use Case Diagram untuk lebih menggambarkan fitur – fitur program yang dibuat. Aplikasi 

yang akan dihasilkan yaitu aplikasi widget builder desktop pada sistem operasi Windows. 

Aplikasi widget builder yang diimplementasikan ini dapat menyelesaikan kendala dalam 

pengkodean widget oleh pengguna Rainmeter. Aplikasi ini dapat menerima masukan berupa 

gambar dan teks atau label, dengan keluaran berupa sejumlah file yang dijalankan oleh 

Rainmeter. 

 

Kata Kunci: Rainmeter, Widget Builder, System Monitoring, Personal Extreme 

Programming.  
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ABSTRACT 

Alexander Gracetantiono / 51170018/2021 / Implementation of Widgets Builder for 

Monitoring Computer System Performance Using Rainmeter / Mentor: Budi Wasito, 

S.Kom., M.M., M.Kom. 

Technology develops according to human needs, technology exists to help humans do their 

jobs. The development of technology demands a balance between the hardware and the 

software used. Unusual computer users will find it difficult to know the actual system 

condition. One way to ensure this is by monitoring the use of the computer system regularly. 

Computer system monitoring can be done with widgets. Creating a monitoring widget on 

the Rainmeter app requires coding capabilities. So it is necessary to make a widget builder 

application to facilitate the widget creation process. 

Monitoring system according to Sulasno and Rachmat (2020: 2), the monitoring system is 

the process of data collection and analysis on the use of limited computer resources such as 

memory storage, central processing unit, random access memory, and various other 

computer resources. 

The method that researchers use is Personal Extreme Programming. With Personal Extreme 

Programming, every module that is created can be changed quickly because this method is 

based on user requests and needs that have a high level of change. In addition, Personal 

Extreme Programming does not require many programmers on the team. 

The design of the application that is made will include a system architecture which is 

described by a Use Case Diagram to further describe the features of the program being made. 

The application that will be generated is a desktop widget builder application on the 

Windows operating system. 

This implemented widget builder application can solve problems in widget coding by 

Rainmeter users. This application can accept input in the form of images and text or labels, 

with the output being a number of files run by Rainmeter. 

 

 

Kata Kunci: Rainmeter, Widget Builder, System Monitoring, Personal Extreme 

Programming.  
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