BAB1

PENDAHULUAN

1.1 LATAR BELAKANG
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tidak sesuai dengan
spesifikasi vang ditawarkan, karena ketidakishuan inilsh akhimya membuat
kesimpulan yang keliru.
Keadaan seperti ini membuat konsumen bingung dalam memilih

terschut tidak begitu tingg

sebuah sistemn komputer yang stabil dan mampo memenuhi kebutohan dengan
harga yang masih bisa dijangkau. Oleh karena itu. peneliti mencoba
mengambil skripsi dengan judul “Analisis Perbandingan VGA ATI HDMA50



Dan ATI HD3200 Terhadap Performa Game Online Pada Game Center
KING'S™

batnsan-batnsan masalah untuk menjaga agar tidak tenadi pelebaran
permasalahan, disub bab ini akan dijelaskan botassn masalah agar



Batasan-batasan masalah tersebut meliputi;

1. Peneliti hanya meneliti analisis pengaruh VGA vang ada pada Game
Center KING'S, sehingga peneliti hanyn menguji coba sistem permngkat
keras yang ada serta membandingkanya dengan VGA Onboard ATI HD
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1.4 MANFAAT DAN TUJUAN
Tujuan utama penelitian  ini  yaitu membuat  konsumen  lebih
mengertitentang bagaimana memilih sebuah system komputer yang nantinya
akan digunakan untuk memenuhi kebutuhanya.
Secara spesifik tujuan skripsi ini dapatdijabarkin sebagai berikut:
|. Sebagai objek penelitian SKRIPSI untuk memeniihi syarat kelulusan di
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kebutuhan sebuah Game Cenrer.
2. Bagi mahasiswa:
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sendiri setelah membaca laporan penelitian ini,



b. Menambah pengetahuan bagi mahasiswa tentang cara bagaimana
merancang  sebuah sistem komputer vang stabil vang mampu
memenuhi kebutuhan akan sebuah sistem komputer.

Yaitu melakukan wawancara dengan pengelola Game Center dan para
gamer untuk mencan informasi yang berhubungan dengan penelitian.

e. Eksperimen
Dalam tahap ini peneliti akan melakukan bechmark | testing langsung

terhadap PC Client di Game Center KING'S untuk mengetahui sejauh



mana performa serta kestabilan yang dimilika melalui hasil bechmark

dalam bentuk skor.

1.6 SISTEMATIKA PENULISAN

BAB IV

komputer yang digunakan pada PC Cliens di Game Center

KING'S,

Analisis Dan Pembahasan

Merupakan bagian yang paling penting yang meliputi : pengujian
sistem perangkal keras komputer dengan menggunakan aplikasi
game online yang digunakan padn komputer di Game Center



KING'S . Pada Bab ini juga akan melakukan pengujian dengan

menggunakan aplikasi benchmark / tools yang telah disediakan
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