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09030582125015 

 

ABSTRAK 

 
Seiring dengan meningkatnya kebutuhan komputasi di berbagai bidang, performa 

dan stabilitas sistem komputer menjadi faktor penting dalam mendukung 

penggunaan perangkat lunak secara optimal. Penelitian ini mengeksplorasi metode 

tweaking hardware—khususnya overclocking dan optimalisasi komponen—untuk 

meningkatkan kecepatan dan stabilitas komputer. Fokus utama penelitian adalah 

modifikasi RAM dari 8 GB ke 16 GB serta overclocking CPU dan GPU, dengan 

dukungan peningkatan sistem pendinginan. Pengujian dilakukan secara 

eksperimental menggunakan software benchmark seperti 3DMark dan aplikasi 

game seperti Valorant, FiveM, dan Roblox. Hasil menunjukkan peningkatan skor 

3DMark dari 4567 menjadi 5426 (+18.81%), dengan peningkatan signifikan pada 

kategori Writing Score (+14.26%) dan Productivity (+8.75%). Dari sisi grafis, 

Frame Rate, Ray Tracing meningkat dari 56.77 FPS menjadi 141.63 FPS 

(+149.48%), Shop Animate 3D Object meningkat dari 98.93 menjadi 148.67 FPS 

(+49.74), Pada pengujian game Valorant meningkat dari 130 ke 200 FPS 

(+53.84%), FiveM dari 73 ke 110 FPS (+50.68%), dan Roblox dari 60 ke 160 FPS 

(+166.66%). Penggunaan VRAM juga mengalami efisiensi, dari 2.7/8.3 GB 

sebelum tweaking menjadi 1.8/7.3 GB setelah tweaking. Sistem tetap stabil selama 

uji stres tanpa overheat atau crash, dengan suhu GPU berada di bawah 80°C Pada 

Gambar 4.3. Temuan ini menunjukkan bahwa tweaking hardware, jika dilakukan 

dengan cermat, dapat secara efektif dan aman meningkatkan kinerja, efisiensi, dan 

stabilitas sistem komputer, terutama untuk penggunaan multitasking dan game 

berat. 

 

Kata kunci : tweaking hardware, performa komputer, stabilitas sistem, optimalisasi, 

software.



 

TWEAKING COMPUTER HARDWARE TO IMPROVE SPEED AND 

STABILITY IN SOFTWARE USAGE 

By 
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ABSTRACT 

 

As computing needs increase in various fields, computer system performance and 

stability become important factors in supporting optimal software usage. This 

research explores hardware tweaking methods - specifically overclocking and 

component optimisation - to improve computer speed and stability. The main focus 

of the research is the modification of RAM from 8 GB to 16 GB as well as CPU 

and GPU overclocking, with the support of cooling system upgrades. Testing was 

done experimentally using benchmark software such as 3DMark and gaming 

applications such as Valorant, FiveM, and Roblox. Results show an increase in 

3DMark score from 4567 to 5426 (+18.81%), with significant improvements in the 

Writing Score (+14.26%) and Productivity (+8.75%) categories. In terms of 

graphics, Frame Rate, Ray Tracing increased from 56.77 FPS to 141.63 FPS 

(+149.48%), Shop Animate 3D Object increased from 98.93 to 148.67 FPS 

(+49.74), In game testing Valorant increased from 130 to 200 FPS (+53.84%), 

FiveM from 73 to 110 FPS (+50.68%), and Roblox from 60 to 160 FPS (+166.66%). 

VRAM usage also experienced efficiency, going from 2.7/8.3 GB before tweaking 

to 1.8/7.3 GB after tweaking. The system remained stable during the stress test 

without overheating or crashing, with the GPU temperature staying below 80°C in 

Figure 4.3. These findings show that hardware tweaking, if done carefully, can 

effectively and safely improve performance, efficiency, and performance. 

 

Keywords: hardware tweaking, computer performance, system stability, 

optimization, software.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Cheng dan Wang (2020), peningkatan performa sistem komputer 

sangat penting dalam konteks penggunaan aplikasi berat dan multitasking. 

Kebutuhan akan kecepatan sistem meningkat seiring berkembangnya software 

modern dan game yang kompleks. Riset oleh Kumar et al. (2016) menunjukkan 

bahwa overclocking yang dilakukan secara hati-hati dapat meningkatkan efisiensi 

komputasi hingga 30% tanpa mengorbankan stabilitas. 

tweaking atau overclocking pada umumnya untuk memaksimalkan 

komputer serta mengoptimalkan kinerja sistem komputer agar menjadi lebih baik 

dengan cara memodifikasi bagian hardware dari komputer. [1] 

Seiring dengan kemajuan teknologi dan pengembangan aplikasi yang 

semakin kompleks, kebutuhan akan peforma komputer yang tinggi semakin 

penting, salah satu masalah utama yang dihadapi oleh banyak pengguna komputer 

adalah kecepatan dan stabilitas, untuk menyelesaikan masalah tersebut 

overclocking hardware komputer menjadi salah satu solusi yang sangat efektif. [2]  

Beberapa cara bisa kita lakukan, salah satunya dengan cara melakukan 

overclocking yang bisa mengoptimalkan bagian tertentu komponen komputer 

seperti RAM dan CPU. [3] 

 Projek tweaking komputer dilakukan untuk meningkatkan peforma dan 

memperpanjang umur komponen komputer dengan melakukan perubahan atau 

pengaturan ulang pada hardware dan sistem pendukung. [3] 
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1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang didapatkan beberapa rumusan masalah, 

diantaranya: 

a. Bagaimana dampak penambahan kapasitas RAM terhadap performa sistem? 

b. Sejauh mana tweaking dapat menambahan kecepatan kerja komputer? 

c. Seberapa besar pengaruh overclocking terhadap peningkatan FPS dalam game? 

d. Apakah tweaking hardware dapat menjaga kestabilan sistem dalam jangka 

pendek dan panjang? 

1.3  Tujuan 

Tujuan yang akan dicapai dalam tugas akhir ini yaitu: 

a. Meningkatkan kecepatan sistem untuk meningkatkan kecepatan dengan 

memodifikasi komponen tertentu seperti menambah RAM serta overclocking 

CPU dan GPU, agar software bisa berjalan lebih cepat dan responsif  

b. Optimasi performa komputer dengan overclocking dan modifikasi hardware 

c. Meninjau pengaruh perubahan sistem pendinginan terhadap stabilitas sistem, 

serta dampaknya pada penggunaan software berat  

d. Menilai hasil kemampuan mengatasi masalah teknis seperti crash, lag, dan 

penurunan Frame rate yang sering terjadi saat menggunakan software  

e. Mengoptimalkan serta melancarkan ketika bermain game online 

1.4  Batasan Masalah 

Untuk menjaga agar topik tidak menyimpang dari pembahasan, maka 

laporan tugas akhir ini dibatasi dengan batasan masalah berikut:  

a. Fokus pada bagian Prosessor dan RAM 

b. Tidak merubah komponen komputer secara berlebihan 
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c. Tidak membuat metode tweaking menjadi overheat 

d. Membuat proses booting menjadi lebih cepat 

1.5  Manfaat 

Manfaat yang diharapkan dalam tugas akhir ini yaitu: 

a. Agar mempersingkat waktu sehingga lebih cepat membuka aplikasi 

b. Meningkatkan peforma dalam menjalankan aplikasi dan bermain game. 

c. Meningkatkan kemampuan multitasking. 

d. Memperpanjang umur komponen. 

1.6 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan pada penelitian ini untuk mengevaluasi efektivitas 

tweaking hardware komputer dalam meningkatkan kecepatan dan stabilitas sistem 

mencakup beberapa tahapan, yaitu persiapan, pelaksanaan tweaking, serta 

pengujian performa sebelum dan sesudah tweaking. Metode ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa perubahan yang dilakukan menghasilkan peningkatan performa 

tanpa mengorbankan stabilitas sistem. 

Tahapan metode penelitian dapat dilihat pada Gambar 1.1 berikut: 

Gambar 1.1 Flowchart Tahapan Penelitian 
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1. Tahap Persiapan 

Pada tahap ini, dilakukan identifikasi spesifikasi awal perangkat keras yang 

akan diuji, termasuk prosesor, RAM, motherboard, dan sistem pendingin yang 

digunakan. Selanjutnya, dilakukan pencatatan baseline atau kondisi awal performa 

komputer sebelum dilakukan tweaking. Baseline ini penting sebagai acuan untuk 

membandingkan hasil setelah dilakukan modifikasi. 

2.  Pelaksanaan Tweaking 

tweaking akan difokuskan pada dua komponen utama, yaitu prosesor (CPU) 

dan memori (RAM). Teknik yang digunakan mencakup overclocking CPU melalui 

pengaturan BIOS atau UEFI dengan menyesuaikan multiplier, voltase, dan 

frekuensi clock. Untuk RAM, dilakukan overclocking dengan mengubah timing, 

frekuensi, dan voltase sesuai dengan batas aman spesifikasi hardware. Selain itu, 

akan dilakukan pengoptimalan sistem pendingin guna menghindari risiko 

overheating, seperti pengaturan ulang fan curve, penggunaan thermal paste 

berkualitas tinggi, atau penambahan kipas pendingin tambahan jika diperlukan. 

3.  Pengujian Performa (Benchmarking) 

Pengujian dilakukan untuk mengukur keberhasilan tweaking dengan 

menggunakan parameter kinerja yang terukur, baik dari sisi kecepatan pemrosesan 

maupun stabilitas sistem. 

a. Pengujian Software (Benchmarking Tools) meliputi: 

1) Cinebench R23 untuk mengukur performa CPU dalam pemrosesan multi-core 

dan single-core. 

2) Geekbench 5 untuk menguji kinerja CPU dan memori secara komprehensif. 
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3) AIDA64 Extreme untuk mengukur performa RAM, termasuk bandwidth baca, 

tulis, dan latensi memori. 

4) CrystalDiskMark untuk mengevaluasi kecepatan baca/tulis jika ada penggunaan 

SSD dalam pengujian. 

5) 3DMark untuk mengukur performa grafis dan kestabilan sistem saat 

menjalankan aplikasi berat atau game. 

6) PCMark 10 untuk simulasi penggunaan sehari-hari, seperti produktivitas kantor, 

browsing, dan pemrosesan data. 

Setiap pengujian dilakukan minimal tiga kali untuk memastikan konsistensi 

hasil. Parameter yang diukur meliputi kecepatan clock (GHz), skor benchmark, 

waktu booting (detik), F 

rame rate (FPS) saat bermain game, latensi RAM (ns), serta suhu operasional 

(°C) untuk memantau stabilitas. 

b. Pengujian Hardware (Monitoring Tools), meliputi: 

1) Hardware Monitoring Software seperti HWMonitor atau MSI Afterburner untuk 

memantau suhu CPU, GPU, voltase, serta penggunaan daya selama pengujian. 

2) Infrared Thermometer untuk mengukur suhu fisik komponen secara langsung, 

memastikan pendinginan berjalan efektif. 

3) Power Meter untuk memantau konsumsi daya listrik, guna menilai efisiensi 

energi setelah tweaking. 

4. Analisis Data 

Hasil pengujian sebelum dan sesudah tweaking akan dibandingkan secara 

kuantitatif. Peningkatan performa diukur berdasarkan perubahan skor benchmark, 

peningkatan FPS, pengurangan waktu booting, serta penurunan latensi RAM. 

Stabilitas diuji dengan melakukan stress test menggunakan aplikasi seperti Prime95 
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untuk CPU dan MemTest86 untuk RAM, guna memastikan sistem tetap stabil 

dalam kondisi beban tinggi tanpa mengalami crash atau overheating. 

5. Evaluasi Keberhasilan 

tweaking dikatakan berhasil jika terjadi peningkatan performa minimal 10-

20% dibandingkan baseline awal tanpa menyebabkan sistem menjadi tidak stabil, 

overheat, atau mengalami degradasi kinerja dalam jangka panjang. Selain itu, 

keberhasilan juga ditentukan dari efisiensi penggunaan daya serta kestabilan suhu 

operasional komponen. 
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