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INTISARI 

 

Seiring dengan pesatnya perkembangan dunia game di jaman sekarang, juga 

disertai dengan meningkatnya pembajakan di sektor perangkat lunak. Penelitian ini 

bertujuan untuk menguji dengan cara menganalisis kebenaran dari Digital Rights 

Management (DRM) yang mempunyai fungsi sebagai sistem manajemen yang 

mengatur tentang Hak Kekayaan Intelektual (HAKI), namun mempunyai 

kekurangan dari sisi penurunan performa ketika digunakan menjalankan video 

game. 

DRM sendiri sering disebut oleh banyak pemain video game mempunyai 

dampak penurunan performa perangkat keras komputer dalam menjalankan video 

game. Pengujian yang dilakukan menggunakan metode perbandingan 

(Benchmarking) untuk melihat perbedaan antara kedua video game, dari segi 

performa apakah mempunyai perbedaan terhadap video game dengan DRM dan 

non-DRM. 

Diharapkan pengetahuan yang diperoleh selama penelitian dan 

pengumpulan dokumentasi pada skripsi ini akan sangat penting di masa depan 

untuk membantu memahami masa lalu dan melihat lebih jauh ke depan dengan 

mengembangkan metode perlindungan yang lebih baru untuk kedepannya 

Kata kunci : Perangkat keras, DRM, Performa, Perbandingan, Pembajakan. 
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ABSTRACT 

 

Along with the rapid development of the gaming world today, it is also 

accompanied by increased piracy in the software sector. This research aims to test 

by analyzing the truth of Digital Rights Management (DRM) which has a function 

as a management system that regulates Intellectual Property Rights (IPR), but has 

disadvantages in terms of decreased performance when used to run video games. 

DRM itself is often referred to by many video game players as having a 

decrease in the performance of computer hardware in running video games. Tests 

conducted using the comparison method (Benchmarking) to see the difference 

between the two video games, in terms of performance whether there is a difference 

in video games with DRM and Non-DRM. 

It is expected that the knowledge gained during the research and 

documentation collection in this thesis will be very important in the future to help 

understand the past and look further ahead by developing newer protection 

methods in the future. 

Keywords : Hardware, DRM, Performance, Benchmark, Piracy.


