BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
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Oleh sebab il penelitian ini

Dengan m " belakang di atas, dapat
dirumuskan sebuah masalah, yaitu “Bagaimana pengaruh overclocking GPU
terhadap perbandingan beberapa pengujian rendering video pada Adobe Premiere
Pro CC 20237"
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1.3 Batasan Masalah

Karena memiliki banyak perkembangan pada masalah ini, maka terdapat
batasan-batasan mengenai apa vang dibuat pada permosalahan ini. Adapun batasan
masalahnya sebagai benkut :

L. Peneliti hanya melakukan tuming GFL[,__la.rl.]Jﬂ tunimg CPU dan BAM.
Peneliti menggunakan aplikasi tisser & sfoprwaick pihak ketiga dikarenakan
“estimaied .H_ty'r.qp'm'nf"g: mmm pro saat merender kadang
tdak akurat sepert yang tertulis.
3. Fokus pmeiltmpadt melakukan verelocking karty grafis Nvidia RTX
_ mtﬁm andingkan beberapa metode dmrfmb'fng video pada
Adisbe Premicre Pra €C 2023 dengan kondisi GPU overcioct dan GPU
 dengan posisi defuult.
4 Hisil dari penclitian ini akan berbentuk analisis persentase perbandin
mm:le render yang akun diugji, -
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14 HM-HI Tujuan Penelittan

Maksud dan penelitian im adalah unuk nmngmﬂﬂmmm.‘mhng
Eﬂ'ﬂ terhadap kecepatan rendering video dengan mm he!u!g:m metode
dmpmm.gunm.uugpldl Aduobe Premiere Pro CC 2023,

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar perbedaan dalam
kmpm fnﬂﬁw mm dan pengujian rendering yang berbeda pada
Adobe Premiere Pro CC 2023, Hasil analisis ying dipem]eh akan memberikan

informasi yang dapat m sehaga mh nﬁ.'renm dalam melakukan
rendering yang optimal pads Aduhe Pm'merc Pro CC 2023,

1.5 Manfaat Penellitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat pada berbagai pihak.
khususnya:
I.  Membenkan evaluasi kepada orang-orang untuk memilih metode rendering
yang mana vang tebih baik untuk dijalankan dalam skema tertentu.



2, Menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya.Menyediakan informasi dan

Lo Metode Penelltian
Dalam kegiatan penelitian untuk menyusun laporan ini, penulis menggunakan
tahap atzu proses penelitian yang meliputi:

Hahmhmmmjmmhmmwmmgmmdm@mm
atau masalah vang diteliti yang menjadi referensi dalam pembuatan
penelitian.



BAB 11 ;: ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas secara lengkap dalam perancangan sistem untuk
kebutuhan everclock don bagaimana sebuah kartu grafis bakal di overcinck
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

' aimana cara overclocking kartu grafis
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