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 INTISARI 

 

 Pada era teknologi sekarang, penggunaan komputer tidak hanya dalam 

sebatas untuk bekerja, akan tetapi juga sebagai media gaming yang menyaingi 

console. Untuk dapat menjalankan game terbaru, dibutuhkan spesifikasi komputer 

yang mumpuni untuk mendapatkan peningkatan performa dalam game tertentu. 

Game Shadows Of The Tomb Raider merupakan salah satu game terbaru yang 

menampilkan grafis yang begitu realistis dan juga menyediakan fitur benchmark 

yang memungkinkan pengguna mengetahui berapa persentase perolehan frame per 

second (FPS). 

 Salah satu komponen utama dalam pemrosesan game adalah VGA. 

Peningkatan performa VGA dapat dilakukan dengan metode overclock melalui 

media UEFI bios. Dengan melakukan overclock pada VGA, dapat memungkinkan 

sebuah VGA dapat beroperasi lebih cepat dibandingkan kondisi standar atau 

default. Dalam penelitian ini, penulis menggunakan Integrated Graphics (IGP) 

Vega 11, yang merupakan VGA onboard pada prosesor AMD Ryzen 5 2400G. 

 Untuk mendapatkan seberapa besar peningkatan performa VGA dalam 

kondisi overclock, Game Shadows Of The Tomb Raider memiki fitur benchmark 

dimana akan dilakukan sebuat test benchmark  kemudian akan didapatkan besaran 

nilai atau score. Sedangkan untuk mengetahui kestabilan VGA dalam kondisi 

overclock, digunakan software 3D Mark Fire Strike Stress Test, yang akan 

melakukan stress test dalam beban penuh beberapa kali untuk mendapatkan 

presentase kestabilan. Nilai atau score yang dihasilkan akan mencadi acuan 

pengguna dalam mengetahui peningkatan performa yang didapatkan setelah 

dilakukan overclock. 

Kata Kunci : Overclock, game, VGA, IGP, benchmark, stress test, Shadows Of 

The Tomb Raider. 
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ABSTRACT 

 

 In this era of technology, the use of computers is not only limited to work, 

but also as a gaming media that rivals the console. To be able to run the latest 

games, you need qualified computer specifications to get performance 

improvements in certain games. Shadows of the Tomb Raider game is one of the 

latest games that presents very challenging graphics and also provides a 

benchmark feature that allows users to know how many frames per second (FPS). 

One of the main components in the game is VGA. Improved VGA performance can 

be done by overclocking through the UEFI bios media. By overclocking the VGA, 

it can enable a VGA to repair faster than standard or standard. In this research, 

the writer uses Vega 11 Integrated Graphics (IGP), which is an onboard VGA on 

AMD Ryzen 5 2400G processor. 

To get a big increase in VGA performance in overclocked conditions, Shadows of 

the Tomb Raider Game has a benchmark feature which will be carried out as a 

benchmark test and then a score or score will be obtained. Whereas to find out the 

VGA stability in overclocked conditions, 3D Mark Fire Strike Stress Test software 

is used, which will perform a stress test at full load to get a stable percentage. The 

value or score generated will back up the user in knowing the performance 

improvement obtained after overclocking. 

Keywords: Overclock, games, VGA, IGP, benchmarks, stress test, Shadows of the 

Tomb Raider.


