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  INTISARI 

Overclock merupakan sebuah proses yang membuat suatu perangkat 

berjalan dengan kecepatan lebih tinggi dari pada spesifikasi yang dimilikinnya, 

termasuk pada kartu grafis Zotac Nvidia GTX 1060 yang memiliki Fitur CUDA 

core yang dapat dimaksimalkan performa yang dimiliki dengan metode 

overclocking.  

Kartu grafis dapat dioverclock dengan menggunakan bantuan sebuah 

software tools pengguna bisa mendapatkan sebuah performa yang lebih cepat 

daripada kondisi default. Untuk mengetahui kenaikan performa kartu grafis dalam 

kondisi overclock penulis menggunakan simulasi rendering pada aplikasi adobe 

premiere. 

Hasil akhir dari analisa ini yaitu berupa perbadingan kecepatan dan 

ukuran file pada saat rendering dari dua engine render yang ada pada adobe 

premiere. Hasil itulah yang nantinya akan menjadi acuan user untuk mengetahui 

berapa persen kenaikan performa yang sdah didapat setelah melakukan 

Kata Kunci: Overclock, Adobe Premiere, CUDA, Kartu Grafis, GTX 1060. 

  



xxiv 
 

ABSRTACT 

Overclock is a process that makes a device run at a higher speed than the 

specifications it has, including the Zotac Nvidia GTX 1060 graphics card that has 

a CUDA core feature that can be maximized by its performance with overclocking 

methods. 

The graphics card can be overclocked by using the help of a software tool 

that users can get a performance that is faster than the default conditions. To find 

out the increase in graphics card performance in overclocked conditions the 

author uses a rendering simulation on the Adobe Premiere application. 

The final results of this analysis are the comparison of the speed and size 

of the file at the time of rendering of the two rendering engines in adobe premiere. 

That result will later become a user reference to find out what percentage 

increase in performance that has been obtained after doing 

Keywords: Overclock, Adobe Premiere, CUDA, Graphic Card, GTX 1060. 
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