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INTISARI

Procesor biasanya sering disebut sebagai otak dan kontrol komputer pusat
yang  didukung  oleh  komponen  laln.   Processor  adalal`  IC   yang  mengontrol
keseluruhan  operasj  sistem  kompulj#  dan  digunakan  sebagai  pusat  /  otck  darn
komputer yang berfungsi  untuk  melakukan  perhitungan  dan  menjalankan tugas.
Procesor dan perangkat keras lainnya bersinergi melakukan tugas seperti ini yang
kita  kenal  dengan  operasj  komputer.  manusia  selama  ini  menuntut  semuanya
bebalan  dengan  cepat  dan  tepat  dan  karena  itu  guna  mencari  cara  bagaimana
komputcr dapat bcroprasi dcngan ccpat. Dcngan scdikit dana untuk mcndapatkan
performa maksimal tertinggi.

Laptop   gaming   sama   dengan   laptop-laptop   pada   unumnya,   yang
membedakan laptop gaming dengan laptop biasa adalah kemampunn untuk bermaln
game dan srlesifikasi yvang sangat jauh berbeda. Kenyamanan sebvah game diljhat
dari  FPS  (Fmme Per Seco7!® yang  dihasilkan  VGA  (vj.c7eo  car4  dalam  rander
gambar.  Semakin  tinggi  FPS  (Frfl"e  Per  Seco#®  yang  dapat  di  rander  maka
semakjn lembut gambar yang clan ditampilkan / dihasilkan. Semakin balk kunlitas
hardware  seperti   FIG4  R4A4  ProceLs,`'or  maka  semakin  bagus  FPS  (Frcrme Per
SccowcD yang akan muncul.

Dalam tulisan ini, menganalisis aspek-aspek yang terdapat pada procGSLsor
intel   core   i5-5200U   yang   mempengaruhi   kinelja   laptop   gaming.   Hasilnya
membandingkan game PLBG, Pcr}/ch}/ 2,  Wczr/rome jika di setting graphic low dan
high  serta membandingkan  suhu,  speed dan pernehainn dari Proc.eA`Sor dan FPS
(Frame Per Second) yang di da:pat.

Kata K!ITnct:. Processor, Laptop gandii.g, FPS.



ABSTRACT

Processors usu_ally often referred to as the brain and the central computer
control are supported by other components.  Processor is an IC that contr;ls the
overall  opp:n!jo_a  Of the  €omtlu{er  ey.{em  and  !ft  tlsed  t!*  a  cerller  i  brain  {rf the
computer that functions to perfiorm calculations and run errands. Processors and
other hardware together carries out [his task that we are familiar with computer
operat.ions.  man_ fior  this  demanding everything went  quickly  and preclsely  and
therofbre in order to figilre out how the computer can operate qulJkly. WiJh little
money to get the highest maximun performance.

G_aming  laplop  together  with  laptops  in  general,  what  distinguishes  a
gaming laptop ri!ft a regular laptop ls the ability to play games and specifiicatious
arev:ryTuch_1:fferenl.ConfortofagameseenfromtheFPS(Frarnespersecond)
produced  a  VOA  (video  card)  in  rander  image.  'The  higher  PPS  (FrameLs  Per
S_e.coxp, which can ln render then lhe sof ler the irl'rage to be displayed i generated.
The better the quality Of the hardware such as VGA,  RAM, Processor,  the better
FPS (Frames Per Second) will appear.

In this paper, arralyzing the aspecls coritained in the lntel Core i5-5200U
processor  that  Off;eat  performance  gaming  laplop.  The  result  compares  PUBG
gane, Payday 2, Warframe if at low and high graphic settings and compare the
temperature, speed and usage Of the processor and FPS (Frames Per Second) can
be.

Keyword: Processor, Laptop Gcndng, PPS.
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