BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dunia teknologi disaat ini hadapi pertumbuhan vang sangat pesat termasuk
pertum’mlhn l.a’:mlngl Pﬂdl hil.'h]‘lg amputer, mulai dirmsakan hxnpmr_

Prosesor vang awal mula kehadirannya merupakan prosesor kelas atas
semakin lama mulai kewalshan dalam melayani proses komputasi yang makin

tinggi. Hal ini bisa diketahui dari persyaratan sistem vang semakin tinggi dari tahun
ke tahun.



Untuk memenuhi persyaratan sistem vang tingg, salah satu solusinya yaitu
dengan memperbarui perangkat keras, tetapi untuk memperbarui perangkat keras
diperlukan biava yang hampir sama dengan biaya pembelian awal ataupun bahkan
lebih. Untuk melakukan pembaruan perangkat keras pada komponen tertentu, tidak
bisn hanya dengan mengganti satu komponen saja, mengganti prosesor antara

generasi sebelumnyn dengan generasi terbatu dengan jenis yang sama juga harus

kspeed standar pabrik 3.7Ghz

(3700Mhz) yang kemudian di overclock agar mendapatkan clockspeed 5.1Ghz
(5100Mhz) dengan tujuan untuk mengejar peforma dari prosesor Intel Core (7
#700k yang berharga dua kali lipatnya tanpa harus mengeluarkan biaya vang besar.



Keberhasilan dan overciocking dapat diketabui dengan cara melakukan
pengukuran, pengukuran di dalam everclocking disebut dengan benchmark yang
merupakan suatu metode untuk mengetahui gambaran peforma dari kinerja
komputer serta kestabilan sistem. Pengukuran dilakukan dengan menggunakan
software yakni cincbench RIS untuk benchmark sintetis, serta game vang




1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan. maka perlu

penelitian/perancangan ini,
|. Baogaimana cara mengimplementasikan averclock pada sebuah prosesor

8o rumusanmasaleh i atas dibust sustu balasad
ot Skripsi ini adalah:
. Perangkat kerus yang diubah variabelnys hanyalaly prosgsor, dan RAM,

L.

i MHM‘JJ' Ty p!.~_-._1.1-'||.'_|_ ek '-.H.:

. Sistem operasi yany digunskan adatal windows 10.
5. Pendingin prosesor yang digunakan adalah pendingan bawaan.
6. Setiap kenaikan clockspeed prosesor 100mhz.

7. Ram yang digunakan 2x8GB 3200mhz.

8. Voltase yang digunakan 1.4v



9. Waktu main game untuk fps 5 menit

10. Pengukuran subu komputer dalam keadaan idte

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan dan batasan masalah yang ada maka tujuan yang
diambil adalah:

Lo Metode Penelltian

Lo Metode Pengumpulan Duta
Pengumpulan data dalam penelitian ini akan menggunakan metode
eksperimen.



L6.2 Metode Eksperimen
Metode eksperimen pada penelitian ini digunakan sebagai penerapan dan
percobaan dari dasar teori verclock. Metode eksperimen ini di aplikasikan
pada scbush prosesor komputer dimana hasilnya mendapatkan performa
lehih tinggi dan dapat digunakan dalam kebutuhan game ataupun yang lain.

L63  Metode Analisis

dapatkan data vang akan dianalis

pengukuran stabilitas, temperatur dan fps.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam proposal penelitian ini. disusun sebagai
berkut:



BABI  PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan
penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan laporan
penelitian.

BABIl LANDASAN TEORI
Berisi tinjauan pustaka. mengurai teori-teori yang mendukung judul

rumusan masalah), menyimpulkan bukti bukti yang diperoleh dan
akhimya menarik kesimpulan apakah hasil yang didapat
(dikerjakan). layak untuk digunakan (diimplementasikan).
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