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INTISARI 

 Penelitian dan penulisan skripsi ini bertujuan untuk menganalisis performa dan 

mengoptimalkan pengaturan grafis pada komputer dekstop dengan menggunakan metode 

benchmarking, dengan Horizon Zero Dawn yang difokuskan sebagai studi kasus. 

Penelitian ini mengumpulkan data performa sistem dengan menjalankan serangkaian 

benchmarking dan membandingkan berbagai pengaturan grafis yang ada di dalam 

pengaturan Horizon Zero Dawn pada komputer desktop. Tujuannya adalah untuk 

menentukan pengaturan grafis yang optimal dalam mencapai kinerja terbaik dalam 

bermain permainan ini. Hasil penelitian menunjukan bahwa pengaturan grafis yang 

tepat, seperti textures quality, shadow quality, dan level anti-aliasing, memiliki pengaruh 

signifikan terhadap performa permainan pada komputer desktop. Metode benchmarking 

memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang performa sistem dan membantu 

dalam pemilihan pengaturan grafis yang optimal. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 

pentingnya memperhatikan dan mengoptimalkan pengaturan grafis berdasarkan 

performa sistem dengan menggunakan metode benchmarking untuk meningkatkan 

pengalaman bermain permainan Horizon Zero Dawn pada komputer desktop yang 

memiliki perangkat sistem yang sama atau lebih baik. 

Kata Kunci: Analisis Performa, Optimalisasi, Pengaturan Grafis, Komputer Desktop, 

Benchmarking, Horizon Zero Dawn. 
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ABSTRACT 

 The research and writing of this thesis are aim to analyze the performance and 

optimization of graphics settings on a desktop computer using benchmarking method, 

with Horizon Zero Dawn spesifically chosen as the case study. The study collects system 

performance data by running a series of benchmarks and comparing various graphics 

settings within the configuration of Horizon Zero Dawn on desktop computers. The 

research findings indicate that the appropriate graphics settings, such as textures quality, 

shadow quality, and anti-aliasing level, all have a significant impact on the game’s 

performance on desktop computer. The benchmarking method provides a deeper 

understanding of system performance and assists in selecting the optimal graphics 

settings. The conclusion drawn from this research underscores the importance of 

considering and optimizing graphics settings based on system performance using the 

benchmarking method to enchance the gaming experience of Horizon Zero Dawn on 

desktop computers that already meet or exceed the recommended system requirements 

Keywords: Performance Analysis, Optimization, Graphics Settings, Desktop Computer 

Benchmarking, Horizon Zero Dawn. 


	[NASKAH SKRIPSI] COVER - ABSTRACT
	16.11.0727_NASKAH_SKRIPSI (REDA MANGKUWUNGAN)



