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INTISARI 

 

 
Bermain game adalah salah satu aktifitas favorit sebagian orang, seiring 

perkembangan teknologi, berkembang pula kecanggihan game. Semakin canggih 

game maka kebutuhan perangkat yang digunakan untuk bermain game semakin 

tinggi. RAM (Random Access Memory) merupakan salah satu perangkat penting 

untuk mendukung game berat bisa berjalan dengan lancar. Kebanyakan pengguna 

game langsung memasang game dengan versi terbaru tanpa melihat spesifikasi 

laptop mereka mencukupi  untuk  memainkan game tersebut,  maka dibutuhkan 

standar referensi penggunaan memori pada game tersebut. 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dengan 

central tendency dan dispersion. Central tendency digunakan untuk menentukan 

pemusatan data yang bertujuan menentukan standar referensi penggunaan memori 

Game  PES  dan  dispersion  untuk  menentukan  persebaran  datanya.  Sebanyak 

empat jenis game PES dan empat jenis laptop yang berbeda akan diberi beban 

ringan, dan berat lalu akan diambil log penggunaan memori masing-masing beban 

dan kemudian dianalisis menggunakan aplikasi analisis central tendency dan 

dispersion. 
 

Berdasarkan  hasil  pengujian   game  pes   yang  menggunakan  memori 

terendah adalah PES 2013 dengan nilai 266.175MB sementara game PES yang 

menggunakan memori tertinggi adalah PES 2016 dengan nilai 392.46MB. Standar 

referensi penggunaan memory laptop core i5 AMD Ati radeon untuk PES 2013 

adalah 258.925, PES 2014 adalah 417,445, PES 2015 adalah 383.585, dan PES 
2016  adalah  365.935  .  Standar  referensi  penggunaan  memory  laptop  core  i5 
NVidia 740M untuk PES 2013 adalah 283.8, PES 2014 adalah 371.44, PES 2015 

adalah  354.97,  dan  PES  2016  adalah  361.3.  Standar  referensi  penggunaan 

memory laptop core Core i7 Nvidia 430M untuk PES 2013 adalah 290.075, PES 

2014 adalah 384.305, PES 2015 adalah 363.34, dan PES 2016 adalah 404.205. 

Standar referensi penggunaan memory Laptop Core i7 Nvidia 745M untuk PES 

2013 adalah 232.87, PES 2014 adalah 370.475, PES 2015 adalah 344.62, dan PES 

2016 adalah 438.4. 
 

Kata  kunci  :  Analisis,  Penggunaan  Memori,  Game  PES,  Penggunaan 

Memori pada Game
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ABSTRACT 

 

 
Playing games is one of the most favorite activities of some people, as the 

development of technology, evolve the sophistication of gaming also. Hence the 

need  for  increasingly sophisticated  gaming  device  used  for  playing  games  is 

increasing.  RAM  (Random  Access  Memory)  is  one  of  the  essential  tools  to 

support heavy game so that it can run smoothly. Most gamers immediately install 

the latest version of the game in their laptop without seeing the specifications 

sufficient to play the game, then the required standard reference memory usage on 

the game. 
 

This research uses descriptive quantitative approach in central tendency 

and dispersion. Central tendency is used to determine the concentration of data 

aimed at determining the reference standard memory usage Game PES and 

dispersion to determine the distribution of the data. A total of four types of game 

PES and four different types of laptops will be given a light load, and then the 

weight will be taken log memory usage of each load and then analyzed using 

analysis applications central tendency and dispersion 
 

Based on test results of PES game that uses the lowest memory is PES 

2013, while the value 266.175MB PES game that uses the highest memory is PES 

2016, with a value 392.46MB. Standard reference memory usage core i5 laptop 

AMD's Ati radeon 2013 is 258 925 PES, PES 2014 is 417.445, PES 2015 is 383 

585, and PES 2016 is 365 935. Standard reference memory usage laptop core i5 

740M NVidia for PES 2013 is 283.8, 371.44 PES 2014, PES 2015 is 354.97, and 

PES 2016 is 361.3. Standard reference use laptop memory core Core i7 Nvidia 

430M for PES 2013 is 290 075, 384 305 PES 2014, PES 2015 is 363.34, and PES 

2016 is 404 205. Standard reference memory usage Laptop Core i7 Nvidia 745M 

for PES 2013 is 232.87, PES 2014 was 370 475, PES 2015 is 344.62, and PES 

2016 is 438.4. 
 

Keywords: Analysis, Memory Usage, PES, Memory Usage on Game
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Game bermakna “permainan”, teori permainan adalah suatu cara 

belajar yang digunakan dalam menganalisa sejumlah pemain maupun 

perorangan yang menunjukan strategi-strategi rasional. Teori permainan 

pertama kali ditemukan oleh sekelompok ahli matematika pada tahun 

1994. Teori itu dikemukakan oleh John Ann dan Oscar Morgenstern, 

menurutnya permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang 

membangun situasi bersaing dari 2 atau beberapa kelompok dengan 

memilih strategi yang dibangun untuk memaksimalkan kemenangan 

sendiri ataupun untuk meminimalkan kemenangan lawan. (Savero, 2013). 

Bermain game adalah salah satu aktivitas favorit sebagian orang, 

mulai dari anak-anak sampai dewasa, laki-laki dan perempuan. Seiring 

berkembangnya teknologi, berkembang pula kecanggihan game. Semakin 

canggih game maka kebutuhan minimum perangkat yang dibutuhkan 

untuk bermain game pun semakin tinggi. Game merupakan salah satu 

perangkat lunak yang banyak di install di beberapa komputer, hampir 

seluruh komputer atau laptop memiliki video game. Game ini biasanya 

diinstall berdasarkan genre yang disukai pengguna. Semakin 

berkembangnya dunia, game juga berevolusi dari tahun ke tahun. 

Tentunya berevolusi menjadi semakin baik, karena beberapa vendor 

memiliki saingan dan ingin memberikan yang terbaik untuk usernya. 
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Game memiliki tingkatan, yaitu game ringan yang tidak membutuhkan 

banyak memori untuk menjalankannya dan game berat yang 

membutuhkan banyak memori dan mengharuskan menggunakan prosesor 

tertentu untuk menjalankannya. Memori yang digunakan dalam bermain 

game adalah memori RAM (Random Access Memory). (Harumi, 2014). 

RAM adalah memory yang digunakan untuk menjalankan system 

pada perangkat lunak, namun bisa juga digunakan sebagai storage. 

Memori ini dapat diakses secara acak dan dapat ditulis atau dihapus bila 

dilakukan “Hard-Reset”, maka semua data yang ada akan hilang semua. 

Semakin besar ukuran RAM maka semakin leluasa pula dapat meng-

install program dan data, bahkan dapat mengisinya dengan permainan 

game sekalipun. (Oktavianita, 2016). RAM berfungsi untuk membantu 

processor dalam penyediaan data “super cepat” yang dibutuhkan. RAM 

berfungsi layaknya seperti HDD Digital, karena seluruh komponen RAM 

sudah menggunakan teknologi digital. Dengan RAM, maka Processor 

tidak perlu menunggu kiriman data dari HDD. 

Penulis akan membahas game yang membutuhkan Spesifikasi 

laptop tinggi untuk menjalankannya. Penelitian ini akan dilakukan pada 

empat jenis laptop yang memiliki spesifikasi berbeda-beda. Adapun objek 

penelitian pada penelitian ini adalah game Pro Evolutioner Soccer yang 

kemudian disingkat menjadi game PES. Mengingat antusiasme masyarakat 

indonesia yang sangat menyukai game PES sejak pertama diluncurkan 

pada PES 2013 hingga saat ini yaitu game PES versi 2016.(Yudistira, 
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2016). Melihat proses nya saja, sudah terlihat bahwa game ini 

menggunakan memori yang banyak, tetapi peneliti ingin memberikan 

pandangan yang obyektif dalam penggunaan memori dalam game Pro 

Evolutioner Soccer di beberapa jenis laptop. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalahnya adalah: 

1. Bagaimana nilai standar referensi penggunaan memori game PES 

2013, PES 2014, PES 2015 dan PES 2016 masing-masing laptop ? 

2. Game Pro Evolusioner Soccer manakah dengan penggunaan  

memori terendah di masing-masing laptop? 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Analisis akan di dasarkan pada penggunaan memori game PES 2013, 

PES 2014, PES 2015 dan PES 2016. 

2. Output yang di hasilkan berupa standar nilai referensi penggunaan 

memory untuk jenis penggunaan game Pro Evolusioner Soccer. 

3. Game yang di gunakan hanya untuk komputer/laptop. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1. Untuk menentukan standar referensi penggunaan memori pada game 

PES 2013, PES 2014, PES 2015 dan PES 2016 pada masing-masing 

laptop. 
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2. Menentukan game Pro Evolusioner Soccer mana yang menggunakan 

memory terendah di masing-masing laptop. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Dapat memberikan manfaat terharap ilmu informatika dalam 

efisiensi memory yang baik dalam membuat game dengan kategori 

game berat dan membutuhkan prosesor tertentu. 

2. Dapat memberikan referensi pada pembaca untuk menggunakan 

game PES yang sesuai dengan spesifikasi laptop yang dimiliki oleh 

pengguna. 

1.6. Manfaat penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat terhadap ilmu 

informatika yang mendapatkan nilai standar referensi game PES. 

Penelitian ini juga diharapkan dapat memberikan referensi pembaca atau 

pecinta game PES dapat dengan mudah menentukan dan memilih game 

PES yang terbaik dari segi efisien memori game PES.
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2016 memiliki fitur dynamic Weather alias cuaca yang dinamis saat 

pertandingan . dengan fitur ini, cuaca bisa berubah-ubah saat pertandingan 

PES 2013 tidak memiliki fitur itu, sehingga sangat terlihat jauh 

penggunaan memori yang dijalankan. Sudut pandang kamera yang lebih 

dinamis, setting kamera bisa melihat lapangan leluasa, kamera juga akan 

menyesuaikan dengan pergerakan bola dilapangan PES2013, PES2014 dan 

PES2015 belum memiliki fitur jenis ini. 

Banyak improvisasi yang diberikan untuk untuk PES2016, saat hujan 

pemain sepakbola dalam game akan terlihat seperti natural atau terlihat 

seperti aslinya selain itu PES2016 dilengkapi dengan fitur memperbaiki 

perchayaan lapangan saat pertandingan berlangsung pada malam hari 

sehingga cukup jelas perbedaan penggunaan memori pada masing-masing 

game PES. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 Setelah melakukan penelitian Analisis Penggunaan memory (memory 

usage) pada game pro evolution soccer 2012-2016. Kesimpulan yang diperoleh 

sebagai berikut: 

1. Standar referensi penggunaan memory laptop core i5 AMD Ati radeon 

untuk PES 2013 adalah 258.925, untuk PES 2014 adalah 417,445, untuk 

PES 2015 adalah 383.585, dan untuk PES 2016 adalah 365.935 . Standar 

referensi penggunaan memory laptop core i5 NVidia 740M untuk PES 2013 

adalah 283.8, untuk PES 2014 adalah 371.44, PES 2015 adalah 354.97, dan 

untuk PES 2016 adalah 361.3. Standar referensi penggunaan memory laptop 

core Core i7 Nvidia 430M untuk PES 2013 adalah 290.075, untuk PES 2014 

adalah 384.305, PES 2015 adalah 363.34, dan untuk PES 2016 adalah 

404.205. Standar referensi penggunaan memory Laptop Core i7 Nvidia 

745M untuk PES 2013 adalah 232.87, untuk PES 2014 adalah 370.475, PES 

2015 adalah 344.62, dan untuk PES 2016 adalah 438.4.  

2. Game PES yang memiliki memori terendah adalah game PES2013 dengan 

rata-rata pengunaan memori 266.175 di seluruh laptop. Penggunaan memori 

terendah kedua adalah game PES2015 dengan rata-rata penggunaan memori 

361.62. Penggunaan memori terendah ketiga adalah game PES2014 dengan 

rata-rata penggunaan memori 385.91, dan Penggunaan memori tertinggi 
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adalah game PES2016 dengan rata-rata penggunaan memori 392.46 di 

seluruh laptop. 

B. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang diajukan oleh penulis sebagai 

berikut: 

1. Agar dalam memaksimalkan dan pemperoleh hasil yang lebih maksimal dapat 

ditambahkan game pembanding yaitu contohnya fifa 2013-2016. Hal ini di 

perlukan agar bisa menjadikan alat pembanding secara detail game bola mana 

yang terbaik penggunaan memorinya. 

2. Untuk beban yang di gunakan dapat ditambahkan, misalnya beban ringan, 

sedang maupun berat. 

3. Dapat ditambahakan penggunaan memori game pes dalam system selain 

windows. 

4. Aplikasi analisis yang dibuat oleh penulis belum sepenuhnya sempurna, hanya 

menganalisis Uji Normalitas, Central Tendency dan Dispersion. Ada baiknya 

jika dikembangkan dan ditambah fitur alat uji yang lain. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Aplikasi Analisis game 

Gambar 1.1 Halaman depan system Analisis Game PES 

 

Lampiran 2. MENU UPLOAD 

Gambar 2.1 Upload Leptop I5 AMD 

 

Gambar 2.2 Upload Leptop I5 NVidia 
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Gambar 2.3 Upload Leptop i7 NVidia 430M 

 

Gambar 2.4 Upload Leptop i7 NVidia 745M 

 

Lampiran 3. Menampilkan Hasil Upload 

Gambar 3.1 Show Leptop I5 AMD 
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Gambar 3.2 Show Leptop I5 NVdia 740M 

 

 

Gambar 3.3 Show Leptop i7 NVdia 430M 
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Gambar 3.4 Show Leptop i7 NVdia 745M 

 

Lampiran 4. Menampilkan Hasil Uji Normalitas 

Gambar 4.1 Uji Normalitas Leptop I5 AMD Ati Radeon 
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Gambar 4.2 Uji Normalitas Leptop I5 NVdia 740M 

 

Gambar 4.3 Uji Normalitas Leptop i7 NVdia 430M 
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Gambar 4.4 Uji Normalitas Leptop i7 NVdia 745M 

 

 

Lampiran 5. Menampilkan Hasil Analisis 

Gambar 5.1 Analisis Leptop I5 AMD Ati Radeon 
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Gambar 5.2 Analisis Leptop I5 NVdia 740M 

 

Gambar 5.3 Analisis Leptop i7 NVdia 430M 
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Gambar 5.4 Analisis Leptop i7 NVdia 745M 

 

Lampiran 6. Menampilkan Hasil Grafik Penelitian 

Gambar 6.1 Grafik Leptop I5 AMD Ati Radeon 
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Gambar 6.2 Grafik Leptop I5 NVdia 740M 

 

Gambar 6.3 Grafik Leptop i7 NVdia 430M 

 

Gambar 6.4 Grafik Leptop i7 NVdia 745M 
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