BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Dalam membuat sebuah karya multimedia contohnya dalam

dering tentunyn menjadi sebuah

saikan sebuah video editing.
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1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka dapat
dirumuskan masalah, vaitu bagaimana memanfastkan sistem perangkat

keras kelas menengah kebawzh wntuk melakukan rendering ngar dupat




14 Maksud dan Tujuan Penelltian

Adapun maksud penelitian adalah sebagai berikut:
I. Menganalisa perbedaan performa dalam melakukan proses rendering
pada | buah komputer antara Defauit setting dan overclocking setting




1.5.1  Metode Pengumpulan data

L5 1.1 Metode Observasl
Pengumpulan  data  dengen  cara  melakukan
pengamatan langsung terhadap obyek wang akan diteliti,

Ketika menguji perangkat keras yang digunakan
sebagai media untuk melakukan rendering, penulis
menggunakan aplikasi bemchmark Cinebench 115 yang
merupakan aplikasi henchmark perangkat keras untuk



mengetahui kemampuan remdering yang disarankan oleh
Inwhot.arg. sebuah situs resmi untuk mengumpulkan hasil
benchmark perangkat keras. Serta aplikasi Blender untuk
pengujian rendering.
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BABII ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini skan dijelaskan dan diuraiksn miengenai analisis
pengaruh  overclocking terhadap kinerja sistem dalam melakukan




rendering. Serta mengenai gambaran tentang fitur apa saja yang terdapat
dalam perangkat keras yang digunakan dalam melakukan analisis.
BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan dijelaskan tentang pemerapan implementasi,
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