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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 

M Dhimas Ilham Ramadhan 

09030582125025 

 

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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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Pengertian Tweaking Hardware 

Selain modifikasi perangkat keras, Tweaking juga mencakup penyesuaian 

pada sisi perangkat lunak, salah satunya melalui penyuntingan registry pada sistem 

operasi Windows. Registry merupakan basis data internal yang menyimpan 

konfigurasi sistem dan informasi penting lainnya mengenai perangkat keras, 

perangkat lunak, pengguna, serta preferensi sistem. Registry memiliki pengaruh 

langsung terhadap performa dan kestabilan sistem operasi, terutama dalam 

pengelolaan sumber daya dan proses sistem. Contoh penyuntingan registry yang 

relevan dengan peningkatan performa mencakup pengaturan manajemen memori 

dan proses, Contoh nya adalah LargeSystemCache yang dapat diaktifkan untuk 

memprioritaskan alokasi memori sistem, berguna dalam lingkungan komputasi 

intensif. Penyuntingan registry dilakukan melalui aplikasi Registry Editor (regedit). 

Meskipun memberikan keleluasaan dalam mengoptimalkan sistem, proses ini 

memiliki risiko tinggi jika dilakukan tanpa pemahaman teknis yang memadai. 

Kesalahan dalam modifikasi entri registry dapat menyebabkan sistem gagal 

melakukan booting, tidak stabil, atau kehilangan fungsi-fungsi penting. Oleh karena 

itu, pengguna sangat disarankan melakukan pencadangan (backup) registry 

sebelum melakukan perubahan, serta hanya melakukan modifikasi terhadap entri 

yang telah dipahami dengan jelas fungsi dan dampaknya. Jika dilakukan secara 

hati-hati dan berdasarkan pengetahuan teknis yang tepat, penyuntingan registry 

dapat mendukung proses tweaking sistem dalam meningkatkan responsivitas, 

kestabilan, dan efisiensi pemrosesan—khususnya dalam menjalankan aplikasi 

berat, game, atau proses multitasking intensif. [2] 

2.2 Komponen-Komponen Hardware Komputer 

Komponen hardware komputer dapat dibagi menjadi beberapa kategori 

utama yang berpengaruh pada kinerja sistem. Setiap komponen ini memiliki peran 

vital dalam mendukung penggunaan software yang lancar dan stabil. 
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i. Prosesor (CPU) 

  Dikenal sebagai "otak" komputer, CPU adalah komponen utama yang bertugas 

mengeksekusi perintah dan mengolah data. CPU memiliki beberapa komponen 

internal penting, seperti ALU (Arithmetic Logic Unit) untuk melakukan operasi 

matematika dan logika, serta Control Unit (CU) yang mengontrol aliran data antara 

CPU dan komponen lain. CPU juga memiliki core (inti pemrosesan) yang dapat 

berjumlah satu atau lebih, dengan inti yang lebih banyak umumnya meningkatkan 

kemampuan multitasking. [4] 

ii. MEMORI (RAM) 

       RAM adalah memori sementara yang digunakan untuk menyimpan data 

dan instruksi sementara selama komputer berjalan. Bertindak sebagai penyimpanan 

sementara yang memungkinkan akses cepat oleh CPU, sehingga mempercepat 

kinerja saat multitasking. [2] 

iii. Kartu Grafis (GPU) 

    GPU adalah prosesor khusus yang dirancang untuk menangani pemrosesan 

grafis, seperti rendering gambar, video, dan 3D. Dapat berupa GPU terintegrasi 

(bagian dari CPU, seperti pada prosesor Intel dan AMD tertentu) atau GPU diskrit 

(kartu grafis terpisah seperti Nvidia GeForce atau AMD Radeon). GPU juga 

berperan dalam pemrosesan paralel untuk tugas yang memerlukan banyak operasi 

matematis sekaligus, seperti machine learning atau aplikasi sains. [2]  

iv. Penyimpanan (Storage) 

   Perangkat penyimpanan pada komponen komputer adalah perangkat yang 

berfungsi untuk menyimpan data secara permanen atau sementara. Perangkat ini 

penting untuk menyimpan sistem operasi, program, dan data pengguna. Perangkat 
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penyimpanan ini membantu komputer menyimpan dan mengelola data dengan 

efektif, baik dalam jumlah kecil maupun besar, dan memungkinkan pengguna untuk 

mengakses dan mengamankan data sesuai kebutuhan. Berikut adalah jenis-jenis 

perangkat penyimpanan pada komputer pengantar ilmu computer. [2] 

2.3 Pengaruh tweaking Hardware terhadap Performa Sistem 

 tweaking hardware dapat memberikan dampak yang signifikan terhadap 

performa komputer, terutama ketika software yang digunakan membutuhkan 

sumber daya komputasi yang besar, seperti perangkat lunak untuk desain grafis, 

pemrograman, atau game. 

1. Peningkatan Kecepatan Eksekusi Software 

    Overclock tidak selalu sama antara satu kebutuhan dengan kebutuhan yang 

lain. Kebutuhan untuk meningkatkan kecepatan rendering film 3D berbeda dengan 

kebutuhan rendering audio. Overclock pada RAM dan Prosessor dapat dengan 

pasti meningkatkan performa komponen tersebut, namun daya yang dibutuhkan 

juga semakin banyak. Perlu adanya studi yang menelaah lebih jauh jika overclock 

dilakukan hanya pada salah satu komponen, maka komponen yang manakah yang 

harus secara tepat dioptimalisasi. Rendering adalah proses pengkalkulasian akhir 

dari keseluruhan proses dalam pembuatan gambar, animasi 3D, dan audio. 

Rendering akan mengkalkulasi seluruh elemen sehingga akan menghasilkan 

output gambar, animasi, atau audio yang realistik [3] 

2. Stabilitas Sistem 

    Dengan meningkatnya ancaman keamanan siber dan tuntutan untuk 

operasional yang lebih efisien, keputusan dalam memilih sistem operasi harus 

mempertimbangkan berbagai faktor penting, termasuk keamanan, efisiensi biaya, 
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stabilitas, dan kemudahan integrasi. Pendekatan kombinasi yang sering digunakan 

oleh organisasi adalah memanfaatkan Linux untuk server dan Windows untuk 

perangkat pengguna akhir, sehingga dapat menggabungkan kelebihan kedua OS ini 

untuk menciptakan lingkungan sistem informasi yang optimal (Ahmed & Ismail, 

2022) yang membutuhkan performa tinggi dan stabilitas optimal. [1] 

2.4 Teknik tweaking Hardware 

Beberapa teknik yang digunakan untuk tweaking hardware antara lain:  

1. Overclocking 

    Overclock adalah sebuah proses untuk meningkatkan kecepatan komputer 

melebihi kecepatan setandar dari pabrikan. Sebenarnya komputer tidak dijalankan 

dalam kondisi kemampuan penuhnya, dan masih bisa ditingkatkan lagi. Hanya saja 

tidak diset seperti itu untuk menghindari hal-hal yang tidak diinginkan, berupa 

kerusakan hardware atau software. Untuk bisa melakukan overclocking, pertama 

harus terlebih dahulu mengetahui dan mengenal komponen-komponen komputer 

dan cara kerjanya. Karena komponen inilah yang akan dioptimalkan. [5] 

2. Pengaturan BIOS/UEFI 

    BIOS adalah pengontrol utama seluruh sistem, fungsi dan periferal yang 

ada. Kinerja dan kestabilan sistem dapat berpengaruh dari BIOS [5] 

3. Pengaturan Sistem Operasi 

    Sistem operasi adalah perangkat lunak yang mengatur agar perangkat keras 

komputer bisa bekerja dengan optimal. Dalam hal ini dibutuhkan sistem operasi 

sehingga perangkat keras yang digunakan berfungsi. Sistem operasi saat ini sangat 

berkembang dan bermunculan berbagai sistem operasi yang bisa di gunakan dalam 
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perangkat keras. Beberapa sistem operasi yang ada diantaranya Windows, Linux, 

Android, Mac, Bada, Symbian, dll. [5] 

2.5  Keuntungan dan Risiko dari Tweaking/Overclocking Hardware 

   Keuntungan dari Overclock tentu saja kita dapat memperoleh prosesor 

dengan clock speed yang lebih tinggi dari standar pabriknya, juga tentunya 

menjadikan hemat biaya karena makin tinggi clock speed prosesor maka akan 

makin mahal juga harganya, dengan Overclock maka kita tidak perlu membayar 

lebih untuk mendapatkan prosesor dengan clock yang lebih tinggi, namun juga ada 

sisi negatif dari proses overclocking ini dari yang paling ringan berupa sistem yang 

akan melakukan restart sendiri ketika melakukan proses yang berat sampai dengan 

resiko terberat yaitu kerusakan prosesor. [6] 

2.6 Kajian Penelitian Terdahulu 

 Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas pengaruh tweaking 

hardware terhadap performa sistem dan kestabilannya. Cheng dan Wang (2020) 

menyoroti praktik tweaking hardware dan hubungannya dengan stabilitas sistem, 

terutama dalam konteks multitugas dan gaming. Penelitian ini memperkuat 

pentingnya kontrol suhu dan konfigurasi perangkat keras untuk menjaga performa 

tetap optimal. 

Klyuchinskiy (2021) meneliti optimasi penggunaan CPU dan RAM pada sistem 

pemrosesan dinamis berbasis pendekatan gradien, yang menunjukkan bahwa 

penyesuaian arsitektur perangkat keras dapat meningkatkan efisiensi eksekusi 

aplikasi berat. 
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Di sisi termal, Abdollahi et al. (2023) mensimulasikan sistem pendingin mikrokanal 

dan menunjukkan bahwa kestabilan suhu sangat berpengaruh terhadap kinerja 

prosesor. Temuan ini relevan dalam konteks eksperimen overclocking yang 

meningkatkan suhu kerja perangkat keras. 

Faruque et al. (2023) mengevaluasi sistem pendingin refrigerasi kaskade dan 

menemukan bahwa efisiensi termal sangat menentukan keberhasilan peningkatan 

performa melalui overclocking. 

Selain itu, Du et al. (2021) mengembangkan bahan fluorescent switchable untuk 

pendingin fleksibel, yang menunjukkan potensi dalam pengembangan sistem 

pendingin yang efisien dan ringan. 

Secara keseluruhan, penelitian-penelitian ini memberikan landasan bahwa 

tweaking hardware dapat meningkatkan performa sistem, asalkan dilakukan dengan 

pendekatan yang tepat dan mempertimbangkan aspek kestabilan termal dan 

efisiensi daya.
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BAB III 

METODE DAN TEKNIK PENELITIAN 

3.1 Pendahuluan 

Metode dan teknik penelitian yang digunakan dalam proyek ini untuk 

melakukan tweaking Hardware. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

pengaruh modifikasi perangkat keras terhadap kinerja, stabilitas, dan daya tahan 

sistem komputer, khususnya dalam konteks overclocking CPU, modifikasi 

pendinginan, dan peningkatan komponen sistem lainnya. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen, yang melibatkan 

pengujian langsung terhadap perangkat keras, serta pengumpulan data melalui 

pengujian performa, uji stres, dan pengamatan stabilitas sistem. Teknik-teknik yang 

digunakan juga melibatkan benchmarking. 

3.2 Jenis Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan metode kuantitatif dimana hasil penelitian 

ini diperoleh dari serangkaian ujicoba overclocking pada prosesor komputer. Hasil 

dari proses overclocking tersebut nantinya akan dites kembali untuk melakukan 

game, kecepatan browser, kecepatan booting, untuk kemudian dibandingkan 

hasilnya dengan prosesor standar untuk mengetahui seberapa jauh peningkatan 

kinerjanya, dan hasil yang diperoleh dari serangkaian tes diatas diharapkan mampu 

menjadi sebuah acuan untuk membangun sebuah komputer untuk meningkatkan 

kemampuan processor dan kecepatan dengan biaya yang minimal tetapi memiliki 

kinerja yang lebih tinggi daripada seharusnya. 
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3.3 Desain Penelitian 

Overclock ini sudah dilakukan modifikasi komponen pendukung yang 

tergolong ekstrim agar proses Overclock bisa berjalan maksimal, karena target 

clock speed yang tinggi. Modifikasi pasta processor, mengganti kipas processor, 

karena panas yang dihasilkan pada Overclock ini akan sangat tinggi. Metode 

Overclock ini juga sudah semakin rumit, agar clock speed bisa maksimal, 

Overclock ini memang sangat tidak disarankan untuk pemakaian harian, karena 

komponen sudah jauh “dipaksa” untuk bekerja diatas kemampuan seharusnya maka 

masa ketahanan komponennya sudah berkurang dan riskan akan kerusakan. 

3.4  Teknik Penelitian 

[Diagram Alur: Persiapan → Tweaking → Pengujian → Analisis → Evaluasi] 

3.4.1 Benchmarking 

Benchmarking digunakan untuk mengukur kinerja perangkat keras sebelum 

dan setelah dilakukan tweaking. Alat ukur yang digunakan untuk benchmarking 

antara lain: 

• 3DMark : Untuk mengukur performa grafis dan kinerja GPU. 

• Cinebench : Untuk mengukur kinerja CPU dalam melakukan rendering. 

• AIDA64 : Untuk mengukur kinerja system dan kecepatan memori.  

3.4.2 overclocking dan Uji Stres 

Salah satu bentuk tweaking yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

overclocking. overclocking adalah proses meningkatkan kecepatan kerja komponen 

komputer, seperti prosesor (CPU) atau kartu grafis (GPU), lebih dari spesifikasi 

pabrikannya. Tujuannya adalah untuk mendapatkan performa yang lebih tinggi 
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untuk aplikasi atau permainan yang membutuhkan daya komputasi lebih besar, 

overclocking dilakukan pada CPU dan GPU untuk meningkatkan kecepatan clock-

nya, yang bertujuan untuk meningkatkan kinerja perangkat keras. Proses ini 

dilakukan dengan hati-hati, dan suhu serta kestabilan sistem diuji dengan 

menggunakan aplikasi Prime95 (CPU) dan FurMark (GPU) agar memastikan 

sistem tetap stabil di bawah beban tinggi, Untuk mencapai performa maksimal di 

Game, overclocking GPU sering kali menjadi solusi, namun pastikan untuk 

memeriksa kestabilan sistem secara berkala. 

3.4.3 Pengujian Stres (Stress Testing) 

Setelah overclocking, dilakukan pengujian stres untuk menilai stabilitas dan 

daya tahan sistem. Software yang digunakan antara lain: 

• 3DMark : Digunakan untuk menguji keseluruhan Sistem. 

• FurMark : Digunakan untuk menguji kestabilan GPU. 

• MemTest86 : memeriksa apakah RAM jika mengalami error. 

Hasil dari uji stres ini akan digunakan untuk menentukan apakah perubahan yang 

dilakukan berpengaruh pada kestabilan sistem. 

3.4.4 Pengamatan Langsung dan Pengukuran Suhu 

Selama proses tweaking dan pengujian, suhu dan penggunaan daya sistem 

akan diamati dan dicatat. Perangkat keras seperti sistem pendinginan akan 

dimodifikasi untuk memastikan suhu tetap terjaga meskipun terjadi overclocking. 

Pengukuran suhu dilakukan menggunakan HWMonitor dan CoreTemp untuk 

memonitor suhu CPU dan GPU. 
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3.5  Bahan dan Peralatan yang digunakan 

Dalam penelitian ini digunakan satu unit kipas pendingin eksternal berbasis 

USB dengan spesifikasi teknis sebagai berikut: tegangan operasi 5 volt DC, 

kapasitas aliran udara (airflow) sebesar 30 CFM (Cubic Feet per Minute), kecepatan 

rotasi sekitar 1800 RPM (Rotation Per Minute), dan diameter baling-baling kipas 

sebesar 8 cm. Kipas ini merupakan perangkat eksternal tipe duduk (stand-alone 

cooling fan) yang diletakkan secara horizontal di bawah permukaan laptop, dengan 

posisi sejajar terhadap area ventilasi bawah prosesor (CPU) dan kartu grafis (GPU). 

Kipas berfungsi sebagai sistem pendingin tambahan untuk meningkatkan sirkulasi 

udara dan mendorong udara dingin masuk ke dalam chassis laptop secara langsung. 

Penempatan dilakukan secara simetris di tengah dasar laptop, tanpa penghalang, 

agar aliran udara tidak terhambat oleh meja atau benda lain. Pengujian dilakukan 

hanya menggunakan satu kipas dalam kondisi standar (tanpa modifikasi casing atau 

sirkulasi tambahan lainnya). Untuk mengukur efektivitas pendinginan, digunakan 

perangkat lunak HWMonitor dan CoreTemp sebagai alat monitoring suhu internal. 

Hasil pengukuran suhu prosesor dan GPU dicatat sebelum dan sesudah penggunaan 

kipas tambahan dalam kondisi idle maupun full load (pengujian stres menggunakan 

Prime95 dan 3DMark). Berdasarkan hasil pengujian, penggunaan kipas eksternal 

ini menurunkan suhu CPU dari rata-rata 83°C menjadi 75°C, dan GPU dari 80°C 

menjadi 72°C, tergantung pada beban kerja sistem. Penurunan suhu berkisar antara 

5 hingga 8 derajat Celsius, dan terbukti mampu mencegah terjadinya overheat atau 

thermal throttling selama proses overclocking berlangsung. Penerapan kipas 

tambahan ini penting dalam konteks tweaking hardware, khususnya ketika sistem 

didorong untuk bekerja di luar batas spesifikasi pabrikan. Tanpa sistem pendingin 
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tambahan, suhu tinggi dapat menyebabkan penurunan performa otomatis (thermal 

throttling), ketidakstabilan sistem, atau bahkan kerusakan permanen pada 

komponen utama. Oleh karena itu, penggunaan pendingin eksternal menjadi bagian 

integral dalam menjaga stabilitas selama eksperimen dilakukan. Spesifikasi Laptop 

yang akan digunakan untuk melakukan Overclock kali ini adalah. 

LAPTOP MSI GF-63 Thin 11UC 

• RAM 8 GB DDR 4  

• VGA RTX 3050 Laptop GPU 

• Processor INTEL I5-11400H 2.70GHz (12 CPUs) 

• SSD Toshiba 145 Gb 

3.6  Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini 

meliputi: 

1. Software Benchmarking: 3DMark, Cinebench, AIDA64. 

2. Software Uji Stres: Prime95, FurMark, MemTest86. 

3. Aplikasi Game Online: FPS, Game latency. 

3.7  Prosedur Penelitian 

1. Persiapan Sistem: komputer dipersiapkan dengan spesifikasi standar. Data 

baseline diambil melalui benchmarking dan uji stres. 

2. Tweaking Hardware: overclocking dilakukan pada CPU dan GPU. Sistem 

pendinginan juga dimodifikasi jika diperlukan. 
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3. Pengujian Kinerja: Setelah tweaking, dilakukan pengujian ulang menggunakan 

software benchmarking dan uji stres. 

4. Pengamatan Suhu: Suhu sistem dipantau selama pengujian. 

5. Analisis Data: Data yang diperoleh dari pengujian benchmarking, uji stres, 

pengamatan suhu, survei, dan wawancara dianalisis untuk menarik kesimpulan. 

3.8  Analisis Data 

Data yang diperoleh dari eksperimen akan dianalisis secara kuantitatif dan 

kualitatif. Hasil benchmarking akan dibandingkan untuk melihat apakah terjadi 

peningkatan performa setelah tweaking. Hasil uji stres akan dianalisis untuk 

menentukan kestabilan sistem setelah tweaking. 

3.9   Kesimpulan 

Metode dan teknik penelitian yang dijelaskan dalam bab ini akan 

memberikan gambaran yang jelas tentang bagaimana proses tweaking hardware 

mempengaruhi kinerja, stabilitas, dan daya tahan sistem komputer. Dengan 

menggunakan eksperimen yang terkontrol dan pengumpulan data yang 

komprehensif, penelitian ini bertujuan untuk memberikan rekomendasi yang 

berguna bagi para pengguna.
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BAB IV  

PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Umum Penelitian 

Pengujian dilakukan untuk membandingkan performa sistem sebelum dan 

sesudah dilakukan proses tweaking. Pengujian menggunakan benchmark PCMark 

10 yang mencakup berbagai aspek performa seperti produktivitas, pembuatan 

konten digital, dan performa sistem secara umum. Selain itu, dilakukan pula 

pengujian pada performa grafis melalui pengukuran frame per second (FPS) pada 

berbagai skenario kerja menggunakan OpenCL maupun CPU. 

4.2 Hasil Pengujian Skor Sistem 

Berikut adalah hasil pengujian skor sistem sebelum dan sesudah dilakukan 

tweaking: 

Hasil pengukuran menggunakan Power Meter menunjukkan konsumsi daya 

meningkat dari rata-rata 65 Watt menjadi 79 Watt setelah tweaking. 

Peningkatan ini masih dalam batas aman dan sebanding dengan peningkatan 

performa sistem. Efisiensi daya tetap terjaga karena suhu sistem tetap stabil 

dan tidak terjadi overheat meskipun beban kerja meningkat.  

 

Gambar 4. 1 Total Skor 3D Mark Sebelum tweaking 
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Gambar 4. 2 Total Skor Apps, Web, Chat Sebelum Tweaking 

 

Gambar 4. 3 Total Skor 3D Mark Produktivity dan Writing Sebelum Tweaking 
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Gambar 4. 4 Total Skor 3D Mark Photo dan Vidio Sebelum Tweaking 

 

Gambar 4. 5 Total Skor 3D Mark Sesudah Tweaking 
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Gambar 4. 6 Total Skor Apps, Web, Chat Sesudah Tweaking 

 

Gambar 4. 7 Total Skor 3D Mark Produktivity dan Writing Sesudah Tweaking 
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Gambar 4. 8 Total Skor 3D Mark Photo dan Vidio Sesudah Tweaking 

 

Tabel 4. 1 Hasil Benchmark 3D Mark 

Kategori Sebelum 

Upgrade 

Sesudah 

Upgrade 

Perubahan Persentase 

Perubahan 

3DMark Skor 

Total 

4567 5426 +859 18.81% 

Essentials 8059 8566 +507 6.29% 

Productivity 8126 8837 +711 8.75% 

Writing Score 6333 7236 +903 14.26% 

Spreadsheet Score 10428 10960 +532 5.10% 

Apps Score 8537 8891 +354 4.15% 

Web Score 8344 8575 +231 2.77% 

Chat Score 7349 7655 +306 4.16% 

Digital Content 

Creation 

6619 7151 +532 8.04% 
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Rendering dan 

Visualization 

7230 7446 +216 2.99% 

Photo Score 8060 8467 +407 5.05% 

Video Score 4977 5312 +335 6.73% 

 

 

Gambar 4. 9 Grafik Hasil Benchmark PCMark 10 

 

3DMark adalah aplikasi benchmark yang digunakan untuk mengukur 

kinerja keseluruhan komputer berdasarkan berbagai skenario penggunaan sehari-

hari. Aplikasi ini menilai performa sistem dalam berbagai kategori seperti 

produktivitas, penggunaan aplikasi, komunikasi, dan pengolahan konten digital. 

Skor yang dihasilkan mencerminkan seberapa baik sistem dapat menangani tugas-

tugas tertentu, baik untuk penggunaan dasar maupun pekerjaan berat. 
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4.2.1 Analisis 3DMark Skor Total 

Skor total merupakan gabungan dari seluruh subtest yang dilakukan oleh 

PCMark 10. Skor ini memberikan gambaran umum mengenai performa sistem 

secara keseluruhan. Peningkatan skor dari 4567 menjadi 5426 menunjukkan 

peningkatan performa yang signifikan setelah upgrade RAM. 

4.2.2 Analisis Kategori Essentials 

Kategori ini mencakup tugas dasar seperti waktu boot sistem, peluncuran 

aplikasi, dan browsing web. Peningkatan skor dari 8059 menjadi 8566 menandakan 

peningkatan responsivitas sistem saat menjalankan tugas-tugas dasar. 

4.2.3 Analisis Kategori Productivity 

Menguji kinerja sistem dalam penggunaan aplikasi produktivitas seperti 

pengolahan kata dan spreadsheet. Skor meningkat dari 8126 menjadi 8837, 

menunjukkan sistem menjadi lebih cepat dalam menangani dokumen dan data. 

4.2.4 Writing Score 

Menguji performa saat menggunakan aplikasi pengolahan kata seperti 

Microsoft Word. Skor naik dari 6333 ke 7236 yang berarti aktivitas mengetik dan 

mengedit dokumen menjadi lebih lancar. 

4.2.5 Spreadsheet Score 

Menilai performa saat menggunakan aplikasi spreadsheet seperti Microsoft 

Excel. Skor meningkat dari 10428 menjadi 10960, menunjukkan perhitungan dan 

manipulasi data jadi lebih cepat. 

4.2.6 Apps Score 

Kategori ini mencerminkan performa sistem saat menjalankan aplikasi 

kreatif seperti Adobe Photoshop atau CorelDRAW. Kenaikan dari 8537 ke 8891 
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menunjukkan peningkatan kecepatan dalam mengakses dan menggunakan aplikasi 

kreatif. 

4.2.7 Web Score 

Mengukur kecepatan dan efisiensi dalam melakukan aktivitas web seperti 

browsing atau membuka vidio Youtube, Twitch atau membuka banyak halaman. 

Peningkatan skor dari 8344 ke 8575 mencerminkan pengalaman browsing yang 

lebih cepat dan responsif. 

4.2.8 Chat Score 

Kategori ini berfokus pada aplikasi komunikasi seperti Zoom, WhatsApp, 

atau Telegram. Skor naik dari 7349 menjadi 7655, menunjukkan aplikasi ini dapat 

berjalan lebih lancar setelah upgrade. 

4.2.9 Digital Content Creation 

Kategori Digital Content Creation (DCC) dalam benchmark PCMark 10 

digunakan untuk mengukur kinerja sistem dalam menjalankan tugas-tugas yang 

berhubungan dengan pembuatan konten digital, khususnya yang bersifat grafis dan 

multimedia. Tes ini biasanya mencakup beban kerja yang umum dilakukan oleh 

pengguna kreatif seperti Pemodelan dan animasi 3D, Rendering video dan gambar, 

serta Editing foto dan video, Peningkatan skor 6619 menjadi 7151 menunjukkan 

bahwa sistem menjadi lebih mampu menangani tugas-tugas berat yang 

membutuhkan alokasi memori besar dan bandwidth data yang tinggi. 

4.2.10 Rendering & Visualization 

Menguji kinerja pada aplikasi yang membutuhkan pemrosesan grafis tinggi, 

seperti software rendering 3D atau visualisasi. Peningkatan dari 7230 ke 7446 

menunjukkan proses rendering menjadi lebih efisien setelah peningkatan hardware. 
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4.2.11 Photo Score 

Menguji kecepatan dan kelancaran dalam pengeditan gambar dan 

penggunaan software seperti Photoshop. Skor naik dari 8060 ke 8467 menandakan 

bahwa sistem dapat memproses gambar beresolusi tinggi dengan lebih baik. 

4.2.12 Video Score 

Menilai performa dalam mengedit dan merender video, serta memutar 

konten multimedia. Kenaikan dari 4977 ke 5312 menunjukkan bahwa sistem kini 

lebih mampu menangani proses editing video atau tugas-tugas multimedia lainnya. 

4.3 Hasil Pengujian Performa Grafis (FPS) 

Berikut adalah hasil pengujian performa grafis sebelum dan sesudah 

tweaking: 

Tabel 4. 2 Hasil Benchmark Peforma Grafis FPS 3DMark 

Kategori Sebelum  Sesudah Perubahan Persentase 

Perubahan 

Ray Tracing FPS 56.77 

FPS 

141.63 

FPS 

+85 149.48% 

Deshaking OCL 84 FPS 104 FPS +20 23.81% 

Deshaking CPU 18 FPS 19 FPS +1 5.56% 

Downscaling OCL 164 FPS 190 FPS +26 15.85% 

Downscaling CPU 49 FPS 55 FPS +6 12.24% 

Playback Group OCL 29.09 

FPS 

29.86 FPS +0.77 2.65% 

Face Detect Private 

CPU 

62.01 

FPS 

85.04 FPS +23.03 37.14% 
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Face Detect Private 

OCL 

61.01 

FPS 

81.07 FPS +20.06 32.88% 

Shop Animate 3D 

Object 

98.93 

FPS 

148.67 

FPS 

+49.74 50.28% 

Shop View Image 60.00 

FPS 

60.00 FPS Tidak 

berubah 

0.00% 

 

4.3.1 Analisis Ray Tracing FPS PCMark 10 

Ray tracing adalah teknik grafis untuk menghasilkan pencahayaan yang 

realistis. FPS meningkat dari 56.77 menjadi 141.63, menunjukkan sistem dapat 

merender efek cahaya dan bayangan dengan jauh lebih baik setelah upgrade. 

 

4.3.2 Deshaking OCL 

Deshaking (OCL) mengukur kemampuan sistem menstabilkan video 

menggunakan OpenCL. FPS meningkat dari 84 ke 104, artinya proses stabilisasi 

video menjadi lebih cepat dan efisien. 

4.3.3 Deshaking CPU 

Pengolahan deshaking berbasis CPU meningkat dari 18 menjadi 19 FPS, 

menunjukkan sedikit peningkatan, namun CPU tetap bukan yang paling optimal 

untuk tugas ini. 

4.3.4 Downscaling OCL 

Mengukur kemampuan sistem mengecilkan resolusi video menggunakan 

GPU (OpenCL). FPS naik dari 164 menjadi 190, menandakan GPU memproses 

video dengan lebih cepat. 
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4.3.5 Downscaling CPU 

Pemrosesan downscale menggunakan CPU naik dari 49 ke 55 FPS, 

menunjukkan performa CPU membaik meskipun tidak secepat GPU. 

4.3.6 Playback Group OCL 

Tes ini melihat performa pemutaran video melalui GPU. FPS meningkat 

sedikit dari 29.09 ke 29.86. 

4.3.7 Face Detect Private CPU 

Mengukur seberapa cepat sistem mengenali wajah dalam video 

menggunakan CPU. FPS naik signifikan dari 62.01 menjadi 85.04, menunjukkan 

deteksi wajah lebih cepat setelah tweaking. 

4.3.8 Face Detect Private OCL 

Penggunaan GPU untuk deteksi wajah juga meningkat dari 61.01 ke 81.07 

FPS, mempercepat pemrosesan pengenalan wajah. 

4.3.9 Shop Animate 3D Object 

FPS naik dari 98.93 ke 148.67 saat menganimasi objek 3D dalam aplikasi 

belanja. Hal ini menunjukkan peningkatan besar dalam performa grafis. 

4.3.10 Shop View Image 

FPS tetap di 60.00, artinya tugas ini tidak terlalu terpengaruh oleh 

peningkatan RAM dan sudah berjalan optimal sebelumnya. 

4.4 Analisis Perbedaan Signifikan Pada Game Online 

Peningkatan FPS pada game Roblox sangat signifikan karena game ini 

walaupun ringan secara grafis, memanfaatkan banyak objek simultan dan jaringan 

real-time. Dengan kapasitas RAM yang ditingkatkan, proses pemuatan dunia, 

animasi karakter, serta interaksi objek 3D menjadi lebih efisien, sehingga 
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mengurangi stutter dan lag. Selain itu, karena Roblox dijalankan di engine 

sederhana, efisiensi VRAM setelah tweaking juga turut menyumbang peningkatan 

performa. 

Pada FiveM, peningkatan performa berkaitan erat dengan kompleksitas 

lingkungan grafis GTA V yang digunakan. Setiap elemen seperti kendaraan, NPC, 

efek cuaca, dan bangunan 3D harus dimuat secara bersamaan. Peningkatan RAM 

dan overclock GPU memungkinkan sistem memproses tekstur dan pemodelan 3D 

lebih cepat, sehingga waktu loading berkurang dan FPS meningkat signifikan. 

Valorant sebagai game kompetitif sangat mengandalkan stabilitas FPS. 

Tweaking berhasil menurunkan waktu proses CPU dan render GPU, mengurangi 

input lag secara drastis. Hal ini menyebabkan peningkatan reaksi dalam permainan 

dan membantu pemain mempertahankan stabilitas performa di saat intens seperti 

team fight. Penurunan latency juga berkontribusi besar dalam menciptakan 

pengalaman bermain yang lebih responsif. 

 

Tabel 4. 3 Perbedaan FPS pada Game online 

Benchmark / Game 8 GB RAM 16 GB RAM  Persentase 

Perubahan 

Roblox 59 – 60 FPS ~ 130 – 160  FPS 120.33-

166.66% 

FiveM 65 –  73 FPS ~ 86 – 110 FPS 32.30 - 50.68% 

Valorant (High) 115 – 130 FPS 
 

~ 170 – 200 FPS 47.82 – 53.84% 
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Gambar 4. 10 Roblox sebelum Tweaking 

 

Gambar 4. 11 Roblos setelah Tweaking 

 

Pada Gambar 4.10 dan Gambar 4.11 menunjukkan perbandingan tampilan 

game Roblox sebelum dan sesudah dilakukan peningkatan RAM. Pada gambar 

sebelum upgrade, terlihat bahwa performa visual mengalami sedikit stutter atau 

patah-patah, serta kualitas grafis yang tampak standar. Setelah upgrade RAM, 

tampilan game menjadi lebih lancar, waktu loading berkurang, dan pengaturan 

grafis dapat ditingkatkan tanpa menurunkan FPS. 
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   Peningkatan ini terjadi karena game seperti Roblox, meskipun tergolong 

ringan, tetap membutuhkan alokasi memori yang cukup untuk menjalankan 

berbagai elemen dalam game secara bersamaan, terutama jika terdapat banyak 

objek 3D atau pemain lain dalam satu sesi permainan. 

 

 

Gambar 4. 12 FiveM sebelum tweaking 

 

Gambar 4. 13 FiveM sesudah tweaking 
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Pada Gambar 4.11 dan Gambar 4.12 menampilkan hasil tangkapan layar 

dari game FiveM sebelum dan sesudah dilakukan proses tweaking pada perangkat 

keras, khususnya peningkatan kapasitas RAM, FiveM adalah modifikasi dari Grand 

Theft Auto V (GTA V) yang digunakan untuk bermain secara roleplay (RP) di 

server privat. tentu Game ini memerlukan sumber daya sistem yang cukup besar 

karena harus memuat banyak elemen secara bersamaan seperti tekstur kota, 

kendaraan, karakter pemain lain, dan interaksi online secara real-time, dan ada 

beberapa hal lain nya seperti: 

a. Frame per Second (FPS) 

Pada kondisi sebelum tweaking, Frame per Second tercatat sebesar 77 FPS, 

sedangkan pada setelah dilakukan tweaking, terjadi peningkatan menjadi 111 FPS. 

Ini menunjukkan peningkatan kelancaran visual dalam game, yang berdampak pada 

kenyamanan dan responsivitas permainan secara signifikan. 

b. Penggunaan CPU dan GPU 

CPU Usage mengalami sedikit peningkatan, dari 61% menjadi 65%, yang 

menandakan bahwa sistem memanfaatkan prosesor secara lebih optimal setelah 

tweaking. 

GPU Usage menunjukkan penurunan drastis dari 49% menjadi 0%. 

Penurunan ini kemungkinan besar dipengaruhi oleh perubahan lokasi dalam game 

(dari area malam penuh pencahayaan ke area siang terbuka) serta potensi offloading 

beban grafis pada kondisi tertentu. Namun, perlu verifikasi lanjutan apakah 

penurunan ini disebabkan oleh tweaking atau perbedaan skenario rendering. 

c. Temperatur GPU 
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Temperatur GPU relatif stabil di kedua kondisi, yaitu berada pada kisaran 

80–84°C. Ini menunjukkan bahwa meskipun terdapat peningkatan performa, sistem 

masih bekerja dalam batas suhu yang wajar dan tidak menunjukkan gejala 

overheating yang berlebihan. 

d. Penggunaan VRAM (Video RAM) 

Sebelum tweaking: 2.7 / 8.3 GB 

Setelah tweaking: 1.8 / 7.3 GB 

Terjadi pengurangan penggunaan VRAM, yang dapat mengindikasikan 

efisiensi dalam manajemen memori grafis setelah tweaking, atau perbedaan 

lingkungan grafis saat pengambilan sampel. 

 

Gambar 4. 14 Valorant sebelum Tweaking 
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Gambar 4. 15 Valorant sesudah Tweaking 

 

Pada Gambar 4.14 dan Gambar 4.15 meliputi beberapa parameter utama 

yang dianalisis meliputi nilai Client FPS, waktu proses CPU dan GPU, latency, serta 

penggunaan memori fisik. 

a. Client FPS (Frame Per Second) 

Pada kondisi sebelum dilakukan tweaking, Client FPS tercatat sebesar 129 

FPS, sedangkan pada kondisi setelah tweaking, angka tersebut meningkat 

menjadi 247 FPS. Kenaikan ini menunjukkan peningkatan signifikan pada 

kemampuan sistem dalam merender frame secara lebih lancar dan stabil. 

b. Waktu Proses CPU dan GPU 

Terjadi peningkatan efisiensi pada waktu proses CPU dan GPU. CPU 

(Game) Time mengalami penurunan dari 4.4 milidetik menjadi 3.8 milidetik, 

sedangkan CPU (Render) Time menurun drastis dari 5.9 milidetik menjadi 2.3 

milidetik. Hal ini menunjukkan bahwa sistem mampu menjalankan proses grafis 

dan game dengan beban kerja yang lebih ringan. 
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c. Game Latency 

Latency yang mengukur jeda antara input dan respons dari sistem juga 

mengalami penurunan, dari 9.7 milidetik menjadi 6.0 milidetik, yang berarti 

terdapat peningkatan responsivitas dalam pengalaman bermain. 

d. Idle Time 

Sebelum dilakukan tweaking, waktu Idle berada pada angka 2.8 milidetik, 

sedangkan setelah tweaking, Idle Time tercatat 0.0 milidetik. Hal ini 

mengindikasikan bahwa sumber daya sistem dimanfaatkan secara optimal tanpa 

adanya waktu tunda yang tidak produktif. 

e. Ketersediaan Memori Fisik 

Terdapat peningkatan pada kapasitas memori fisik yang tersedia. Sebelum 

tweaking, sistem memiliki sisa memori sebesar 4.7 GB, sedangkan setelah 

tweaking meningkat menjadi 6.72 GB, memberikan ruang kerja yang lebih luas 

bagi aplikasi dan proses berjalan. 

4.5 Analisis Risiko dan Efek Jangka Panjang 

Overclocking memberikan peningkatan performa jangka pendek, namun 

memiliki potensi risiko kerusakan komponen dalam jangka panjang jika tidak 

dikendalikan. Peningkatan voltase dapat menyebabkan degradasi silikon, 

sedangkan suhu tinggi yang berlangsung lama dapat mempercepat keausan thermal 

paste dan komponen kapasitor. Sistem pendinginan menjadi aspek penting yang 

harus diperhatikan dalam overclocking. Menurut Faruque et al. [6], efisiensi termal 

dari sistem pendingin berperan besar dalam menjaga kestabilan perangkat keras 

selama beban kerja tinggi. 
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Tabel 4. 4 Menunjukkan hasil pengujian stres sistem setelah Tweaking 

Parameter              Sebelum Tweaking Setelah Tweaking 

Suhu Maksimum CPU 72°C   83°C    

Suhu Maksimum GPU 69°C   80°C    

Tegangan CPU    1.0 V    1.2 V   

Terjadi Crash Tidak     Tidak 

 

4.6 Analisis Dampak Perbedaan Signifikan Pada RAM 

4.6.1 Multitasking 

RAM sebesar 16 GB memungkinkan pengguna untuk menjalankan 

beberapa aplikasi secara bersamaan tanpa mengalami keterlambatan (lag) atau 

beban sistem yang berat. Hal ini memberikan pengalaman kerja yang lebih efisien 

dan responsif dibandingkan dengan kapasitas RAM yang lebih rendah. 

4.6.2 Gaming 

8 GB RAM: Game seperti Valorant masih dapat dijalankan, namun sering 

terjadi stuttering saat ada lonjakan data, misalnya ketika musuh mengeluarkan 

utility atau skill tertentu yang menyebabkan penurunan FPS. 

16 GB RAM: Memberikan fRAMe rate yang lebih stabil, mengurangi 

stutter secara signifikan, dan mempercepat waktu loading. Pengalaman bermain 

menjadi lebih konsisten dan minim gangguan FPS saat terjadi momen intens seperti 

penggunaan skill oleh musuh. 
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4.6.3 Aplikasi Berat 

Penggunaan RAM 16 GB secara signifikan mengurangi lag dan delay pada 

aplikasi berat seperti Adobe Premiere Pro atau saat menjalankan beberapa virtual 

machine secara bersamaan. 

4.6.4 Responsivitas Sistem 

8 GB RAM: Sistem mulai terasa berat ketika membuka lebih dari 10 tab di 

browser sambil menjalankan aplikasi seperti Spotify, Word, dan YouTube. RAM 

cepat penuh dan sistem akan menggunakan paging file di SSD, yang jauh lebih 

lambat, sehingga menyebabkan lag. 

16 GB RAM: Memberikan ruang yang lebih lega untuk multitasking. 

Pengguna dapat membuka lebih dari 20 tab browser, melakukan streaming, dan 

menjalankan perangkat lunak berat seperti Photoshop secara bersamaan tanpa 

terjadi bottleneck. 

4.6.5 Content Creation / Recording 

8 GB RAM: Masih memungkinkan untuk mengedit video 1080p di 

Premiere Pro, tetapi preview sering patah-patah, proses rendering lambat, dan 

sistem bisa freeze jika menggunakan plugin atau efek berat. 

16 GB RAM: Proses editing jauh lebih lancar untuk video 1080p hingga 

4K. Proses rendering pun berjalan lebih cepat, menghasilkan pengalaman content 

creation yang optimal. 

4.7 Risiko dan Stabilitas Sistem 

Walaupun overclocking memberikan hasil positif, dan menunjukkan 

peningkatan FPS pada Tabel 4.1 Tabel 4.2 dan Tabel 4.3 secara signifikan, Namun 

harus selalu di pantau agar tidak terjadi overheat yang menyebabkan kipas 
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pendingin menjadi panas, dan Prosesor (CPU) dan kartu grafis (GPU) akan 

otomatis memperlambat kecepatannya untuk menurunkan suhu, jikalau suhu 

melewati ambang batas aman, sistem akan mematikan diri sendiri untuk mencegah 

kerusakan permanen. 

4.8 Kesimpulan Hasil Pengujian 

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan pada Tabel 4.1, dapat 

disimpulkan bahwa tweaking memberikan dampak positif secara menyeluruh 

terhadap performa sistem. Hampir semua kategori menunjukkan peningkatan, baik 

dari sisi skor keseluruhan maupun dari segi FPS. Peningkatan tertinggi terjadi pada 

aspek grafis, terutama yang berhubungan dengan GPU dan RAM, yang 

menunjukkan bahwa proses tweaking berhasil mengoptimalkan sistem secara 

signifikan. 

4.9 Keterbatasan Penelitian 

Penelitian hanya dilakukan pada satu sistem dengan konfigurasi spesifik, 

sehingga hasil belum tentu mewakili seluruh spektrum perangkat keras, tidak 

dilakukan uji jangka panjang terhadap kestabilan sistem setelah tweaking berbulan-

bulan, dan juga pengaruh terhadap konsumsi daya atau efisiensi energi belum 

dibahas secara mendalam. 

4.10 Rekomendasi 

• Lakukan uji lanjutan menggunakan berbagai jenis hardware dan variasi kapasitas 

RAM untuk melihat skala dampak yang lebih luas. 

• Terapkan pengujian tambahan terhadap respons sistem setelah penggunaan 

jangka panjang. 
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• Evaluasi pengaruh tweaking terhadap performa sistem operasi, waktu booting, 

dan konsumsi daya secara menyeluruh. 

• Gunakan metode kombinasi tuning software dan hardware agar optimasi lebih 

menyeluruh dan aman. 
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BAB V   

KESIMPULAN & SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengujian dan analisis pada BAB IV, dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Kecepatan sistem meningkat secara signifikan setelah dilakukan modifikasi 

perangkat keras (penambahan RAM) dan overclocking cpu/GPU. Hal ini 

terbukti dari skor 3DMark pada Tabel 4.1 yang naik dari 4.567 menjadi 5.426, 

serta peningkatan pada hampir semua subkategori, khususnya writing (+903 

poin) dan spreadsheet (+532 poin). Seperti pada Tabel 4.3, FPS pada game juga 

melonjak, misalnya Valorant dari 115–140 FPS menjadi 170–200 FPS, dan 

FiveM dari 65–73 FPS ke 86–110 FPS. 

2. Optimasi performa melalui overclocking dan hardware modifikasi berhasil 

meningkatkan efisiensi sistem secara menyeluruh. GPU mengalami 

peningkatan FPS hingga 149% pengujian ray tracing pada Tabel 4.2, Sementara 

itu, sistem juga tetap stabil tanpa terjadi overheat atau throttling, seperti pada 

Gambar 4.13 dengan suhu GPU temp di bawah 80°c saat stress test. 

3. Sistem pendinginan yang lebih baik memberikan dampak besar terhadap 

kestabilan sistem. Tanpa pendinginan memadai, overclocking bisa 

menyebabkan sistem tidak stabil. Namun, dalam penelitian ini tidak ditemukan 

bsod atau crash, membuktikan bahwa sistem pendinginan yang digunakan 

berhasil menjaga performa optimal tanpa mengorbankan stabilitas. 

4. tweaking juga mampu mengatasi permasalahan teknis seperti Lag, Crash, dan 

Frame drop. Contoh nyata adalah pada Roblox dan FiveM, di mana stuttering 
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yang sebelumnya terjadi berkurang drastis. FPS menjadi lebih stabil, 

multitasking lebih mulus (misal: buka 20+ tab, editing video, sambil streaming), 

dan penggunaan aplikasi berat seperti premiere pro jadi lebih lancar tanpa freeze 

atau delay. 

5. Pengalaman bermain game online meningkat drastis. FPS yang lebih tinggi dan 

stabil memberikan gameplay yang lebih halus. Dengan RAM 16 gb, sistem 

mampu menjalankan lebih banyak proses secara bersamaan tanpa gangguan 

performa. 

5.1 Saran 

1. Pengguna yang ingin melakukan tweaking disarankan memahami terlebih 

dahulu batas kemampuan hardware serta memastikan sistem pendinginan 

memadai. 

2. Penambahan RAM menjadi salah satu langkah upgrade paling berdampak, 

khususnya untuk pengguna yang aktif multitasking atau content creation. 

3. Overclocking perlu disertai pemantauan suhu dan kestabilan sistem secara 

berkala untuk menghindari kerusakan jangka panjang. 

4. Penelitian lebih lanjut bisa mengeksplor pengaruh tweaking pada efisiensi daya 

serta komponen non-grafis seperti ssd atau konektivitas jaringan. 

5. Penggunaan sistem pendingin tambahan, monitoring suhu real-time, dan 

pengujian stabilitas berkala perlu dilakukan untuk meminimalkan risiko jangka 

panjang akibat tweaking. Jika tidak dilakukan dengan benar, tweaking dapat 

menimbulkan ketidakstabilan sistem hingga potensi kerusakan permanen. 

6. Selain saran-saran sebelumnya, penelitian ini menyarankan untuk melakukan 

uji coba pada perangkat dengan spesifikasi berbeda guna melihat konsistensi 
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hasil tweaking. Adapun spesifikasi minimum Laptop atau PC yang 

direkomendasikan untuk dilakukan tweaking secara aman dan efektif adalah 

sebagai berikut: 

• Prosesor: Intel Core i5 generasi ke-10 atau AMD Ryzen 5 

• RAM: Minimal 8 GB DDR4 

• GPU: NVIDIA GeForce GTX 1650 atau lebih tinggi 

• Penyimpanan: SSD 120 GB 

• Pendingin: Sistem pendingin aktif 

• Sistem Operasi: Windows 10 atau 11 64-bit 

Pengujian selanjutnya disarankan dilakukan pada beberapa jenis perangkat 

dengan konfigurasi yang berbeda (kelas low-end, mid-end, dan high-end) untuk 

mengetahui sejauh mana pengaruh tweaking terhadap performa dan stabilitas di 

berbagai lingkungan perangkat keras. Hal ini juga akan membantu 

menghasilkan kesimpulan yang lebih representatif dan valid secara luas.
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