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ABSTRAK 

 

ANALISA KINERJA SMARTPHONE ANDROID TERHADAP SCORE 

ANTUTU BENCHMARK MENGGUNAKAN                                                         

REGRESI LINEAR BERGANDA 

 
Hafizh Adams 

Smartphone merupakan perangkat elektronik yang sangat dibutuhkan dimasa 

sekarang. Beberapa pengguna smartphone sering kali ingin mengetahui sejauh 

mana performa smartphone yang mereka gunakan. Metode yang digunakan untuk 

mengukur kinerja suatu smartphone adalah dengan melakukan benchmarking. 

Aplikasi paling populer untuk mengukur kinerja keseluruhan smartphone 

mencangkup (CPU, GPU, Memory, dan UX) adalah Antutu Benchmark. Tujuan 

dari penelitian ini adalah mencari persamaan regresi linear sederhana dan berganda 

dari enam variabel independen meliputi pengujian CPU Throttling Test (X1), 3D 

Mark (X2), Kecepatan kompres file (X3), Kecepatan rendering vedeo (X4), 

Kecepatan multitasking (X5), dan Geekbench Multi-Core (X6), terhadap keluaran 

variabel dependen (Y) yaitu hasil score Antutu Benchmark. Bedasarkan hasil 

perhitungan dengan SPSS, diperoleh persamaan regresi linear sederhana X1 

terhadap Y sebesar (y = 263895.707 + 563.300x), X2 terhadap Y (y = – 

323981.879 + 800.297x), X3 terhadap Y (y = 439309.947 – 788.301x), X4 terhadap 

Y (y = 453061.640 – 1387.815x), X5 terhadap Y (y = 392850.991 – 530.861x), dan 

X6 terhadap Y (y = 295102.665 + 27.969x). Untuk regresi linear berganda ketika 

ke-6 variabel independen disatukan diperoleh persamaan sebesar (y = 160737.793 

+ 68.696x1 + 375.437x2 – 444.885x3 – 604.995x4 – 351.590x5  + 1.224 x6). 

Persamaan tersebut didapat dari data hasil pengujian smatphone Android secara 

eksperimental dengan metode benchmarking.  

 

Kata Kunci: Smartphone Android, Benchmarking, Antutu Benchmark, Regresi 

Linear Berganda. 
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ABSTRACT 

 

ANALYZING ANDROID SMARTPHONE PERFORMANCE AGAINST 

ANTUTU BENCHMARK SCORE USING                                           

MULTIPLE LINEAR REGRESSION 

 

Hafizh Adams 

Smartphones are a much-needed electronic device nowadays. Some smartphone 

users often want to know the extent of the performance of the smartphones they 

use. The method used to measure the performance of a smartphone is by 

benchmarking. The most popular application for measuring the overall 

performance of a smartphone includes (CPU, GPU, Memory, and UX) is Antutu 

Benchmark. The purpose of this study is to find simple and multiple linear 

regression equations from six independent variables including testing CPU 

Throttling Text (X1), 3D Mark (X2), File compress speed (X3), Vedeo rendering 

speed (X4), Multitasking speed (X5), and Geekbench Multi-Core (X6), to the output 

of the dependent variable (Y), namely the Antutu Benchmark score. The results of 

calculations with SPSS, obtained a simple linear regression equation X1 on Y 

equal to (y = 263895.707 + 563.300x), X2 on Y (y = – 323981.879 + 800. 297x), 

X3 to Y (y = 439309.947 – 788.301x), X4 to Y (y = 453061.640 – 1387.815x), X5 to 

Y (y = 392850.991 – 530.861x), and X6 to Y (y = 295102.665 + 27.969x). For 

multiple linear regression when the 6 independent variables are put together, an 

equation is obtained (y = 160737.793 + 68.696x1 + 375.437x2 – 444.885x3 –

604.995x4 – 351.590x5 + 1.224 x6). The equation is obtained from the test data of 

Android smartphones experimentally with the benchmarking method. 

 

Keywords: Android Smartphone, Benchmarking, Antutu Benchmark, Multiple 

Linear Regression. 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

      Perkembangan teknologi suatu smartphone telah berkembang pesat dibanding 

beberapa dekade sebelumnya, diawal kemunculannya smartphone hanya berguna 

untuk mengirim pesan dan melakukan panggilan, sekarang smartphone telah 

menjelma menjadi suatu perangkat modern yang membantu kehidupan sehari-hari 

manusia pada banyak bidang kehidupan, oleh karena itu kinerja smartphone yang 

optimal sengatlah dibutuhkan oleh pengguna. Beberapa pengguna smartphone 

sering kali ingin mengetahui sejauh mana performa perangkat yang mereka 

gunakan, salah satu metode untuk mengukur kinerja perangkat elektronik yang 

sering digunakan, termasuk juga mengukur kinerja suatu smartphone adalah 

dengan melakukan benchmarking pada smartphone, baik benchmark sintetis atau 

pun benchmark real word, dengan melakukan benchmarking kemampuan kinerja 

dari masing-masing hardware pada smartphone akan diketahui, sehingga data 

kinerja antar masing-masing hardware tersebut nantinya dapat dibandingkan 

(Asri, 2020). Bagi produsen benchmark berguna untuk melakukan promosi 

kepada calon konsumen mengenai gambaran dari kinerja dari produk yang akan 

mereka pasarkan dan bagi konsumen benchmark berguna untuk mengetahui 

kinerja dari hardware pada smartphone yang mereka gunakan ataupun bagi 

komsumen yang mementingkan aspek kinerja dan harga benchmark berfungsi 

untuk memilih berbagai jenis smarphone yang beredar dipasaran sebelum mereka 

memutuskan untuk membelinya.  

       Aplikasi benchmark sintetis yang paling sering digunakan pengguna dan 

reviewer smartphone untuk menguji kinerja suatu smartphone adalah Antutu 

Benchmark. Aplikasi Antutu Benchmark dapat memberikan nilai yang mencakup 

berbagai aspek performa seperti (CPU, GPU, MEM dan UX) sehingga dapat 

digunakan sebagai salah satu acuan untuk menilai keseluruhan aspek kinerja suatu 

smartphone. Dalam penelitian ini peneliti mencoba mencari data yang dianggap 

dapat menggambarkan kinerja suatu smartphone, dengan cara melakukan 

pengujian pada aplikasi benchmark sintetis yang lebih spesifik kesatu bidang serta 
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pengujian benchmark real world. Setelah data pengujian tersebut didapat, peneliti 

akan mencari persamaan regresi linear serta pengaruhnya terhadap kinerja 

keseluruhan smartphone yang dinilai berdasarkan score Antutu Benchmark.                         

      Pada penelitian terdahulu (Hartati, 2020) yang menganalisis faktor-faktor yang 

mempengaruhi kepuasan pengguna website SMK Negeri 2 Palembang dengan 

analisis regresi linear berganda hasil analis menunjukkan empat faktor ease of use, 

customization, download delay dan content secara uji-F berpengaruh terhadap 

kepuasan pengguna. Namun berdasarkan uji-T variabel content tidak berpengaruh 

terhadap kepuasan pengguna website. Selanjutnya (Utomo, 2018) menganalisis 

tahanan generator 90MW menggunakan regresi linear hasilnya melalui uji 

koefisien variabel suhu dan variabel jam kerja berpengaruh 90% terhadap usia 

generator dan dengan regresi linear berganda diperkirakan generator masih akan 

berjalan dengan baik hingga 2030. Kemudian (Hutabarat et al, 2023) yang 

mencari pengaruh penjualan energi listrik terhadap peningkatan jumlah penduduk 

dimasa pandemi Covid-19. Berdasarkan hasil analisis korelasi sederhana, pandemi 

Covid-19 berpengaruh terhadap penjualan dan jumlah penduduk berdasarkan 

analisis regresi linear sederhana bernilai positif, yang mana jika jumlah penduduk 

bertambah maka penjualan energi listrik akan ikut bertambah.  

      Berdasarkan metode yang digunakan pada penelitian diatas penelitian ini, 

bertujuan untuk menganalisis kinerja smartphone berbasis Android terhadap score 

Antutu Benchmark yang dihasilkan, menggunakan metode regresi linear 

sederhana untuk mengetahui hubungan satu variabel independen terhadap variabel 

dependen dan regresi linear berganda untuk mengetahui hubungan enam variabel 

independen terhadap variabel dependen. Adapun variabel independen pada 

penelitian ini meliputi pengujian CPU Throttling Test (X1) yang merupakan 

pengujian untuk mengukur kestabilan suhu CPU pada smatphone dengan cara 

memberikan intruksi maksimal sesuai spesifikasi dari CPU dengan satuan ukur 

GIPS,  lalu pengujian 3D Mark (X2) untuk mengukur kemampuan grafis dari GPU  

smartphone dengan berbagai macam pengujian tingkatan rendering 3D, kemudian 

pengujian kecepatan kompres file (X3) untuk mengukur kemampuan CPU dan 

kecepatan memori pada smartphone dengan cara mengolah berbagai jenis file 
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seperti (MP3, MP4, Wav, JPG, PDF, Doc, PPT, xlsx Dll) nantinya file tersebut 

akan di satukan menjadi satu jenis file tanpa mengurangi kualitas file sebelumnya, 

kemudian pengujian kecepatan rendering vedeo (X4) untuk mengukur kemampuan 

CPU dan GPU pada smartphone dengan cara merubah elemen pada vedeo lama 

menjadi vedeo yang baru yang berbeda, lalu pengujian kecepatan multitasking 

aplikasi (X5) untuk mengukur kemampuan CPU, memori, dan optimalisasi sistem 

operasi dalam menjalankan banyak aplikasi sekaligus secara bersamaan, dan yang 

terahir pengujian Geekbench Multi-Core (X6) untuk mengukur keseluruhan core 

pada CPU smartphone, sedangkan untuk variabel dependen Y adalah score Antutu 

Benchmark. Seluruh variabel penelitian ini diambil dengan metode eksperimental, 

dengan pengambilan sampel sebanyak dua puluh sampel per masing-masing 

pengujian.  

      Enam variabel independen X di atas diduga dapat memberikan gambaran 

kinerja dari suatu smartphone, namun belum diketahui ada atau tidaknya 

hubungan, pengaruh, dan juga persamaan regresi linear-Nya, terhadap variabel 

dependen Y score Antutu Benchmark yang dapat di jadikan acuan dalam menilai 

kinerja dari smartphone baik hardware dan software. Persamaan regresi linear 

tersebut nantinya dapat digunakan untuk memprediksi score dari Antutu 

Benchmark pada smartphone berbasis Android berdasarkan hasil masukan dari 

enam variabel independen (CPU Throttling Test, 3D Mark, kecepatan kompres 

file, kecepatan rendering vedeo, kecepatan multitasking, dan Geekbench Multi-

Core).  

 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian CPU 

Throttling Test (X1) sebagai acuan dalam menilai stabilitas dan kinerja CPU 

pada smartphone, terhadap kinerja keseluruhan smartphone yang diukur 

dengan score Antutu Benchmark?  

2. Bagaimana hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian 3D 

Mark (X2) sebagai acuan dalam menilai kemampuan grafis GPU pada 
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smarphone , terhadap kinerja keseluruhan smartphone diukur dengan score 

Antutu Benchmark?  

3. Bagaimana hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian 

kecepatan kompres file (X3) sebagai acuan dalam menilai kecepatan CPU 

dan memori pada smartphone dalam mengolah berbagai jenis file atau 

berkas terhadap kinerja keseluruhan smartphone yang diukur dengan score 

Antutu Benchmark?  

4. Bagaimana hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian 

kecepatan rendering vedeo (X4) sebagai acuan dalam menilai kinerja CPU 

dan grafis GPU pada smartphone dalam merender video terhadap kinerja 

keseluruhan smartphone yang diukur dengan score Antutu Benchmark?  

5. Bagaimana hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian 

kecepatan multitasking (X5) sebagai acuan menilai kecepatan CPU, 

optimalisasi sistem operasi dan memori  pada smartphone dalam membuka 

dan menjalankan banyak aplikasi sekaligus terhadap kinerja keseluruhan 

smartphone yang diukur dengan score Antutu Benchmark?  

6. Bagaimana hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian 

Geekbench Multi-Core (X6) sebagai acuan dalam menilai kinerja 

keseluruhan Core CPU pada smartphone terhadap kinerja keseluruhan 

smartphone yang diukur dengan score Antutu Benchmark?  

7. Bagaimana hasil persamaan regresi linear berganda dari enam variabel 

independen (X1, X2, X3, X4, X5, X6) pada penelitian ini terhadap variabel 

dependen Y score Antutu Benchmark? 

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Sistem operasi yang digunakan yaitu Android 10 dengan user interface 

MIUI 12. 

2. Smartphone Android yang digunakan dalam pengambilan data yaitu Poco 

X3 NFC 8/128 GB. 

3. Perhitungan analisis regresi dari masing-masing variabel dilakukan dengan 

bantuan software SPSS.    
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4. Aplikasi Antutu Benchmark yang digunakan pada penelitian ini adalah 

Antutu versi 9. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Menentukan model persamaan regresi linear sederhana untuk memprediksi 

kinerja smartphone bedasarkan score Antutu Benchmark dari masing-

masing pengujian benchmark yang mencangkup pengujian CPU Throttling 

Test (X1), 3D Mark (X2), kecepatan kompres file (X3), kecepatan rendering 

vedeo (X4), kecepatan multitasking (X5), dan Geekbench Multi-Core (X6), 

terhadap kinerja keseluruhan dari smartphone yang diukur dengan score 

Antutu Benchmark. 

2. Menentukan model persamaan regresi linear berganda untuk memprediksi 

kinerja smartphone bedasarkan score Antutu Benchmark yang melibatkan 

enam variabel independen (X) dalam penelitian ini jika disatukan, terhadap 

variabel dependen (Y) yang diukur menggunakan score Antutu Benchmark. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

1. Diketahui model persamaan regresi linear sederhana dari CPU Throttling 

Test (X1), 3D Mark (X2),  kecepatan kompres file (X3), kecepatan rendering 

vedeo (X4), kecepatan multitasking (X5), dan Geekbench Multi-Core (X6) 

terhadap kinerja keseluruhan smartphone yang diukur dengan score Antutu 

Benchmark. 

2. Diketahui model persamaan regresi linear berganda dari enam variabel 

independen pada penelitian ini, terhadap variabel dependen yang diukur 

dengan score Antutu Benchmark. 

3. Memperbanyak daftar pustaka dalam bidang teknik elektro tentang analisis 

kinerja pada smartphone berbasis Android dan mampu menjadi acuan yang 

menyajikan informasi hubungan regresi linear sederhana dan berganda, 

serta pengaruh dari CPU Throttling Test, 3D Mark, kecepatan kompres file, 

kecepatan rendering vedeo, kecepatan multitasking, dan Geekbench Multi-
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Core, terhadap keseluruhan kinerja smartphone yang diukur dengan score 

Antutu Benchmark.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan dibutuhkan supaya menghasilkan proposal yang 

sistematis, maka sistematikanya: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan penelitian. 

BAB 2 DASAR TEORI 

Pada bab ini membahas tentang kajian atau ulasan pustaka yang sesuai dalam 

penulisan penelitian ini. 

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini membahas tentang metode dan diagram alir yang digunakan pada 

penelitian ini. 

BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini membahas tentang hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, 

dengan metode yang sudah dijelaskan pada BAB sebelumnya. 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini membahas kesimpulan dari hasil penelitian dan juga saran untuk 

penelitian yang akan datang, jika ingin mengembangkan penelitian ini lebih jauh 

lagi. 
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BAB 2 LANDASAN TEORI 

 

2.1 Sistem Operasi Mobile 

      Sistem operasi merupakan perangkat lunak yang dibangun oleh pengembang 

untuk tujuan pengelolaan suatu interface perangkat mobile yang ukurannya 

ringkas seperti smartphone, tablet, smartwatch, dan perangkat lainnya. Contoh 

sistem operasi mobile yang populer (B. F. Saputro, 2020) adalah iPhone OS (IOS), 

Blackberry, Android, dan Windows phone. Gambar 2.3 merupakan tampilan logo 

dari beberapa sistem operasi Mobile. 

 

Gambar 2.1 Sistem Operasi Mobile                                                                          

(Sumber : www.google.com) 

 

2.1.1 IPhone OS (IOS) 

         Sistem operasi IOS merupakan sistem operasi yang dikembangkan oleh 

Apple Inc. dan digunakan pada perangkat Apple seperti iPhone, iPad, dan iPod 

Touch. Berikut ini adalah penjelasan terperinci mengenai beberapa aspek utama 

dari IOS:  

a) Antarmuka Pengguna 

      IOS memiliki antarmuka pengguna yang responsif dan intuitif. Pengguna 

berinteraksi dengan perangkat melalui layar sentuh dan dapat menggunakan 

gerakan seperti menggesek, menyentuh, dan menggeser untuk berbagai fungsi. 

Antarmuka pengguna IOS memiliki tata letak aplikasi pada beranda perangkat 

yang dapat disesuaikan oleh pengguna.  
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b) Aplikasi 

      IOS memiliki toko aplikasi bernama APP Store, APP Store menyediakan 

lebih dari dua juta aplikasi yang dapat diunduh oleh pengguna. Aplikasi 

tersebut meliputi berbagai kategori seperti permainan, produktivitas, dan media 

sosial. Apple menerapkan kebijakan yang ketat dalam memeriksa aplikasi 

sebelum disetujui untuk diunggah ke APP Store, hal ini bertujuan untuk 

menjaga keamanan dan kualitas aplikasi.  

 

c) Keamanan 

      Keamanan merupakan aspek penting dalam IOS. Apple menerapkan 

berbagai mekanisme keamanan, seperti sandboxing yang membatasi akses 

aplikasi ke sumber daya sistem lainnya, dan enkripsi data secara default. Fitur 

keamanan lain mencakup face ID (pengenalan wajah) dan touch ID 

(pengenalan sidik jari) untuk membuka perangkat dan mengautentikasi 

pengguna, serta sistem keamanan yang dirancang untuk melindungi privasi 

pengguna.  

 

d) Integrasi Ekosistem 

      IOS terintegrasi erat dengan ekosistem Apple, termasuk layanan seperti 

iCloud, Apple Music, dan Apple Pay. Hal ini memungkinkan pengguna untuk 

secara otomatis menyinkronkan data di antara perangkat Apple mereka, 

mendengarkan musik melalui layanan streaming, dan melakukan pembayaran 

menggunakan perangkat IOS.  

 

e) Peningkatan Kinerja 

      Versi baru IOS biasanya membawa peningkatan kinerja dan fitur baru. 

Apple berusaha meningkatkan kecepatan, efisiensi baterai, dan responsivitas 

sistem operasi, serta memperkenalkan fitur-fitur baru seperti Siri (asisten 
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virtual), Fitur ekran split (untuk multitasking), dan mode malam (pengaturan 

warna layar yang lebih lembut pada malam hari).  

f) Pengembang dan Pemrograman 

      Apple menyediakan Software Development Kit (SDK) yang kuat bagi 

pengembang aplikasi IOS. Bahasa pemrograman utama yang digunakan dalam 

pengembangan IOS adalah swift dan objective-C. Pengembang dapat dengan 

mudah memanfaatkan Application Programming Interface (API) yang 

disediakan oleh Apple untuk mengakses berbagai fungsi dan layanan perangkat 

IOS. Gambar 2.2 merupakan tampilan logo dari iPhone OS.  

 

Gambar 2.2 Logo Sistem Operasi IPhone                                                                   

(Sumber : www.google.com)   

 

2.1.2 Blackberry OS 

         Sistem operasi Blackberry merupakan sistem operasi yang dikembangkan 

oleh perusahaan Blackberry Limited (sebelumnya dikenal sebagai Research In 

Motion atau RIM) untuk perangkat Blackberry. Berikut adalah penjelasan tentang 

beberapa aspek penting dari sistem operasi Blackberry:  

a) Keamanan 

      Salah satu fitur utama yang membedakan sistem operasi Blackberry adalah 

tingkat keamanannya yang tinggi. Blackberry OS menyediakan lapisan 

keamanan yang kuat dengan enkripsi end-to-end untuk melindungi data 

pengguna. Platform Enterprise Mobility Management (EMM) yang digunakan 

Blackberry memungkinkan administrator untuk mengelola dan melindungi 

perangkat dan data perusahaan.  

 

b) Blackberry Messenger (BBM) 
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      Blackberry OS terkenal dengan aplikasi Blackberry Messenger atau BBM, 

yang merupakan aplikasi pengiriman pesan instan yang populer di kalangan 

pengguna Blackberry. Dengan BBM, pengguna dapat mengirim pesan teks, 

foto, vedeo, dan melakukan panggilan suara dengan pengguna Blackberry 

lainnya secara aman.  

 

c) Produktivitas yang Tinggi 

      Sistem operasi Blackberry menekankan pada produktivitas dengan berbagai 

fitur yang membantu pengguna bekerja secara efisien. Contohnya, Blackberry 

Hub menggabungkan semua pesan dan juga notifikasi pengguna menjadi satu 

tempat terintegrasi, termasuk email, pesan teks, panggilan telepon, dan media 

sosial.  

 

d) Fokus pada Keyboard Fisik 

      Perangkat Blackberry terkenal dengan keyboard fisik yang ergonomis. 

Sistem operasi Blackberry dibuat dengan baik untuk mendukung penggunaan 

keyboard fisik, yang mampu memprediksi kata dan respons yang cepat dari 

papan ketik.  

 

e) Integrasi dengan Lingkungan Bisnis 

      Blackberry OS memiliki fitur-fitur kuat untuk integrasi dengan lingkungan 

bisnis, seperti kemampuan akses email perusahaan secara aman melalui 

Blackberry Enterprise Server (BES) dan dukungan untuk Microsoft Exchange 

dan IBM Lotus Domino. Fitur Blackberry balance memungkinkan pemisahan 

data pribadi dan data perusahaan pada satu perangkat.  

 

f) Pembatasan Aplikasi 

      Sistem operasi Blackberry, terdapat pembatasan yang lebih ketat dalam 

instalasi aplikasi pihak ketiga jika dibandingkan dengan sistem operasi lain. 

Setiap aplikasi yang ingin dipasang harus melalui verifikasi dan persetujuan 

dari Blackberry World, toko aplikasi resmi Blackberry. 
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Gambar 2.3 merupakan tampilan logo dari sistem operasi Blackberry. 

 
Gambar 2.3 Logo Sistem Operasi Blackberry                                                              

(Sumber : www.google.com)   

 

 

2.1.3 Android OS  

         Android (Suwata, 2016) merupakan sistem operasi yang dibuat khusus untuk 

Mobile berbasis Linux yang memungkinkan pengembang untuk membangun 

aplikasi mereka pada berbagai perangkat yang berbeda.  

         Android bersifat open source dan dikembangkan Google untuk berbagai 

jenis perangkat mobile dan tablet. Android merupakan sistem operasi yang 

memiliki ciri-ciri:  

a) Open-source  

      Sistem operasi Android bersifat open source, yang berarti kode sumbernya 

dapat diakses dan dimodifikasi oleh pengembang. Hal ini memungkinkan 

pengembang untuk membuat aplikasi baru yang mereka kembangkan untuk 

sistem operasi Android.  

 

b) Compatibility 

      Sistem operasi Android dirancang untuk berjalan pada berbagai perangkat 

dari berbagai vendor, sehingga memungkinkan pengguna memilih perangkat 

yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi mereka. 

 

c) Security 

      Sistem operasi Android memiliki fitur keamanan yang kuat, seperti sandi 

atau sidik jari, enkripsi data, dan izin aplikasi. Hal ini membantu menjaga data 

pengguna tetap aman dan terlindungi.  
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d) Multitasking 

      Sistem operasi Android memungkinkan pengguna untuk menjalankan 

beberapa aplikasi sekaligus secara bersamaan, dan memungkinkan pengguna 

untuk meningkatkan produktivitas dan efisiensi mereka terhadap smartphone. 

 

e) Customization 

      Sistem operasi Android memungkinkan pengguna untuk menyesuaikan 

antarmuka, tema, dan wallpaper sesuai dengan preferensi mereka, sehingga 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih personal dan unik. 

 

f) Google Services integration 

      Sistem operasi Android terintegrasi dengan layanan Google seperti Google 

search, gmail, Google maps, dan Google drive. Hal ini memudahkan pengguna 

mengakses layanan melalui perangkat Android mereka. 

 

Gambar 2.4 merupakan tampilan logo dari sistem operasi Android. 

 
Gambar 2.4 Logo Sistem Operasi Android                                                              

(Sumber : www.google.com)   

 

 

2.1.4 Windows Phone OS 

         Sistem operasi Windows phone adalah sistem operasi yang dikembangkan 

oleh Microsoft untuk perangkat smartphone. Berikut adalah penjelasan mengenai 

sistem operasi Windows phone:  

a) Antarmuka Pengguna 

      Windows Phone menampilkan antarmuka pengguna yang unik dengan 

nama "Metro" atau "Modern UI". Antarmuka ini memiliki live tiles, yaitu 
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tampilan mosaik dinamis yang memberikan akses langsung ke informasi dan 

pembaruan dari aplikasi tertentu. Windows Phone juga memiliki menu pilihan 

dan tombol navigasi terintegrasi.  

 

b) Aplikasi 

      Windows phone memiliki toko aplikasi resmi bernama Windows Phone 

Store. Meskipun jumlah aplikasi di Windows Phone Store tidak sebanyak di 

toko aplikasi lain seperti Apple store atau Google Play, namun windows masih 

menyediakan berbagai aplikasi dan Games populer. Windows phone juga 

memiliki integrasi yang baik dengan produk dan layanan Microsoft seperti 

Office, OneDrive, dan Outlook.  

 

c) Integrasi dengan Ekosistem Microsoft 

      Windows phone dapat terintegrasi dengan ekosistem Microsoft yang lebih 

luas, seperti menggunakan akun Microsoft untuk menyinkronkan data dan 

konten di antara perangkat Windows, termasuk PC dan tablet. Windows phone 

juga memiliki integrasi yang kuat dengan layanan Microsoft seperti Office 365, 

Skype, dan Xbox Live.  

 

d) Keamanan 

      Keamanan menjadi prioritas dalam Windows phone. Sistem operasi ini 

menyediakan fitur keamanan seperti enkripsi data, pembaruan perangkat lunak 

yang teratur, dan sistem autentikasi pengguna yang aman.  

 

e) Pembaruan Perangkat Lunak 

      Microsoft secara rutin memberikan pembaruan perangkat lunak untuk 

Windows phone guna meningkatkan kinerja, stabilitas, dan keamanan. Namun 

tahun 2017, Microsoft mengumumkan bahwa mereka tidak akan lagi merilis 

pembaruan besar untuk Windows phone dan fokus mereka beralih ke platform 

yang lebih baru, yaitu Windows 10 Mobile.  
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f) Ketersediaan Aplikasi 

      Salah satu tantangan yang dihadapi Windows Phone adalah ketersediaan 

aplikasi. Beberapa aplikasi populer mungkin tidak tersedia atau tidak memiliki 

dukungan yang sama dengan platform lain seperti IOS dan Android. Meski 

begitu, Windows phone tetap memiliki aplikasi inti yang penting seperti 

jejaring sosial, pesan instan, dan aplikasi produktivitas.  

 

Gambar 2.5 merupakan tampilan logo dari sistem operasi Windows Phone. 

 
Gambar 2.5 Logo Sistem Operasi Windows Phone                                                    

(Sumber : www.google.com)   

 

 

2.2  Faktor Penting Penentu Kinerja  Smartphone  

       Baik buruknya kinerja suatu smartphone dapat dipengaruhi oleh beberapa 

faktor internal, yang meliputi: 

• CPU (Central Processing Unit) 

• Memory atau Penyimpanan 

• GPU (Graphics Processing Unit) 

• Sistem Operasi dan Optimalisasi Perangkat Lunak 

       Dalam penelitian ini terdapat tujuh pengujian kinerja pada smartphone, yang 

meliputi satu pengujian variabel dependen yaitu Antutu Becnhmark, Antutu 

menguji keseluruhan kinerja pada smartphone meliputi (CPU, GPU, Memory, dan 

UX sistem operasi atau perangkat lunak). 

       Enam variabel independen meliputi pengujian CPU (CPU Throttling Test, 

kecepatan kompres file, kecepatan multitasking, kecepatan rendering vedeo, dan 

Geekbench Multi-Core), pengujian GPU (3D Mark dan kecepatan rendering 



15 
 

vedeo), pengujian memory atau penyimpanan (Kecepatan kompres file dan 

kecepatan multitasking), dan pengujian sistem operasi (kecepatan multitasking).  

       Berdasarkan penjelasan di atas, beberapa pengujian variabel independen 

dapat mengukur beberapa bagian kinerja sekaligus, contoh pengujian kecepatan 

multitasking, dapat menguji tiga bagian sekaligus meliputi CPU, memory, dan 

sistem operasi, dalam satu pengujian. 

 

2.2.1 CPU (Central Processing Unit) Pada Smartphone 

         CPU merupakan otak komputasi yang berfungsi menjalankan instruksi atau 

perintah matematika, yang ditugaskan oleh sistem operasi dan aplikasi yang 

berjalan di perangkat (Firdaus, 2018). 

         CPU terdiri dari beberapa inti core yang dapat bekerja secara paralel untuk 

meningkatkan kinerja dan performa perangkat. Kecepatan sebuah CPU biasa 

disebut clock speed. Untuk mengetahui kecepatan sebuah CPU (Firdaus, 2018), 

digunakan persamaan sebagai berikut: 

 

              CPU 𝐶𝑙𝑜𝑐𝑘 𝑆𝑝𝑒𝑒𝑑 = 𝐹𝑟𝑜𝑛𝑡 𝑆𝑖𝑑𝑒 𝐵𝑢𝑠 × 𝑀𝑢𝑙𝑡𝑖𝑝𝑙𝑖𝑒𝑟              (2-1) 

 

a) Komponen Internal CPU 

      Untuk komponen internal penyusun CPU, sebagaimana terdapat pada 

Gambar 2.6 di bawah meliputi: 

• Aritmatics Logical Unit (ALU), Berfungsi untuk menjalankan logika 

aritmatika komputer. 

• Control Unit (CU), Berfungsi untuk mengatur antrean perintah agar 

tidak tumpang tindih. 

• Register, Berfungsi menyimpan data serta perintah yang sedang 

dieksekusi. 
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Gambar 2.6 Komponen Internal CPU                                                                       

(Sumber : www.google.com) 

 

b) Fungsi CPU Pada Smartphone 

      CPU (Central Processing Unit) pada smartphone, memiliki peran sentral 

dalam menjalankan berbagai tugas komputasi pada perangkat. Berikut adalah 

beberapa fungsi utama CPU pada smartphone Android: 

• Eksekusi Instruksi: CPU bertanggung jawab menjalankan instruksi 

program yang sedang dijalankan oleh sistem operasi dan aplikasi pada 

smartphone. Instruksi ini mencakup berbagai tugas, seperti pengolahan 

data, perhitungan matematis, logika, dan akses ke memori.  

• Pengolahan Data: CPU merupakan pusat dari semua proses pengolahan 

data pada smartphone. Ini termasuk operasi seperti pengubahan data dari 

format ke format lainnya, manipulasi data, pemrosesan gambar, dan 

pengolahan audio.  

• Kontrol Perangkat Keras: CPU berfungsi sebagai pengendali utama 

untuk seluruh perangkat keras yang ada di smartphone, termasuk layar 

sentuh (touch screen), kamera, sensor, dan modul jaringan. CPU 

menerima dan mengirim sinyal untuk mengelola interaksi antara 

perangkat keras dan perangkat lunak.  

• Multitasking: CPU memungkinkan smartphone menjalankan beberapa 

aplikasi atau tugas secara bersamaan dengan beralih di antara aplikasi 

dengan lancar. Ini disebut sebagai multitasking, dimana CPU 

memberikan kecepatan pemrosesan yang adil untuk setiap tugas 
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sehingga pengguna dapat beralih dari satu aplikasi ke aplikasi lainnya 

tanpa masalah.  

• Pengelolaan Daya Baterai: CPU berperan dalam mengoptimalkan 

penggunaan daya pada smartphone. Saat ada tugas yang memerlukan 

daya tinggi, CPU dapat meningkatkan kecepatan dan kinerja untuk 

menangani beban kerja tersebut. Sebaliknya ketika perangkat dalam 

mode hemat daya, CPU dapat menyesuaikan kecepatan atau mematikan 

bagian-bagian yang tidak diperlukan untuk menghemat daya baterai.  

• Interaksi dengan Pengguna: CPU memproses masukan dari pengguna 

melalui layar sentuh dan berinteraksi dengan sistem operasi untuk 

menampilkan respons dan output yang tepat. CPU bertanggung jawab 

untuk menghitung dan mengeksekusi tindakan berdasarkan sentuhan dan 

perintah dari pengguna.  

• Pemrosesan Grafis: Beberapa CPU pada smartphone dilengkapi dengan 

unit pemrosesan grafis (GPU) terintegrasi, yang membantu pemrosesan 

grafis pada perangkat.  

 

2.2.2 Memory Pada Smartphone 

         Memory adalah komponen fisik yang berguna sebagai media penyimpanan 

data pada suatu perangkat elektronik. Fungsi memori pada perangkat smartphone 

Android memiliki peran yang cukup krusial dalam memperkuat kinerja dan 

melakukan pengolahan data. Di bawah ini merupakan peranan utama dari 

beberapa jenis memori yang sering digunakan pada smartphone Android: 

a) RAM (Ramdom Access Memory) 

      RAM pada smartphone memiliki peran penting dalam mendukung kinerja 

dan pengalaman pengguna yang baik. Berikut adalah beberapa fungsi utama 

RAM pada smartphone:  

• Berfungsi sebagai tempat penyimpanan sementara data yang sedang 

digunakan aplikasi dan sistem operasi: Hal ini memungkinkan pengguna 
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untuk mengakses aplikasi dengan cepat dan beralih antar aplikasi tanpa 

ada jeda atau keterlambatan yang signifikan.  

• Memungkinkan aplikasi berjalan lancar dan responsif: Semakin besar 

kapasitas RAM, semakin banyak aplikasi yang dapat berjalan secara 

bersamaan tanpa mengurangi kinerja secara keseluruhan.  

• Memfasilitasi multitasking: Memungkinkan pengguna menjalankan 

dapat menjalankan beberapa aplikasi secara bersamaan dan beralih antar 

aplikasi dengan mudah, RAM yang lebih besar juga mencegah aplikasi 

yang berjalan di latar belakang ditutup secara otomatis oleh sistem 

operasi.  

• Membantu mempercepat proses pengolahan data oleh sistem operasi dan 

aplikasi: Data yang disimpan di RAM dapat diakses lebih cepat daripada 

jika harus diambil dari penyimpanan internal seperti ROM atau kartu 

SD.  

• Meningkatkan performa game: RAM yang lebih besar dapat mengurangi 

efek lag atau patah pada game, serta dapat mempercepat proses load 

pada game. 

 

b) Penyimpanan Internal 

      Penyimpanan internal pada smartphone berfungsi untuk menyimpan data 

dan aplikasi secara permanen. Beberapa jenis penyimpanan internal yang 

umum digunakan meliputi:  

• eMMC (embedded Multi Media Card): Merupakan chip penyimpanan 

yang terintegrasi langsung pada motherboard smartphone. eMMC 

merupakan jenis penyimpanan internal yang sering digunakan pada 

perangkat dengan harga terjangkau, namun kecepatan transfer datanya 

cenderung lebih lambat dibandingkan dengan jenis lainnya.  

• UFS (Universal Flash Storage): Merupakan jenis penyimpanan internal 

yang lebih canggih serta memiliki kecepatan transfer data yang lebih 

tinggi dibandingkan dengan eMMC. UFS umumnya digunakan pada 
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smartphone kelas atas sehingga dapat memberikan performa baca dan 

tulis yang lebih cepat. 

 

c) MicroSD  

      Kartu MicroSD merupakan kartu memori eksternal yang dapat dipasang 

pada slot khusus pada smartphone Android. Fungsi dari kartu MicroSD 

meliputi:  

• Menambah kapasitas penyimpanan pada smartphone, yang berguna 

untuk menyimpan foto, video, musik, dan file lainnya.  

• Memungkinkan transfer data antara perangkat dan komputer dengan 

mudah.  

• Beberapa smartphone, mendukung opsi instalasi aplikasi langsung pada 

kartu MicroSD untuk menambah ekspansi jika memori penyimpanan 

utama telah penuh. 

 

Gambar 2.7 merupakan tampilan fisik dari MicroSD 1 TB dari pabrikan Sandisk. 

  
Gambar 2.7 MicroSD 1 TB Sandisk                                                                        

(Sumber : www.google.com) 

 

2.2.3 GPU (Graphics Processing Unit) Pada Smartphone 

         GPU (Graphics Processing Unit) pada dasarnya memiliki fungsi utama 

memproses dan mengelola tampilan grafis serta rendering visual dilayar. Secara 

keseluruhan, GPU pada smartphone memiliki peran penting dalam memproses 

dan menghasilkan tampilan grafis yang berkualitas tinggi. Dengan bantuan GPU, 

smartphone dapat memberikan pengalaman visual yang menakjubkan dalam 

berbagai konteks, termasuk Games, aplikasi desain, tampilan UI yang halus, dan 
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pemutaran video yang lancar. Berikut penjelasan mengenai fungsi GPU pada 

smartphone:  

a) Rendering Grafis 

      Tugas utama GPU adalah merender dan memproses grafis dengan efisien. 

Ketika aplikasi memerlukan tampilan visual yang kompleks, seperti Games, 

aplikasi desain grafis, atau aplikasi VR (Virtual Realty), GPU bertanggung 

jawab untuk memproses dan menghasilkan grafis tersebut dengan baik.  

 

b) Grafis 2D dan 3D 

      GPU pada smartphone dapat menghasilkan tampilan grafis dalam bentuk 

2D (dua dimensi) dan 3D (tiga dimensi). Artinya, GPU mampu memproses dan 

menghasilkan gambar, ikon, teks, serta efek visual seperti transisi animasi 

secara mulus. Selain itu, saat berinteraksi dengan aplikasi atau Games 3D, 

GPU akan mengoptimalkan kinerjanya untuk memberikan pengalaman grafis 

yang realistis.  

 

c) Pemrosesan Shader 

      GPU memiliki unit pemrosesan shader yang bertugas memproses efek-efek 

visual dalam grafis, seperti pencahayaan, tekstur, bayangan, dan efek khusus 

lainnya. Pemrosesan shader memungkinkan smartphone menampilkan grafis 

yang lebih kompleks dan detail.  

 

d) Akselerasi Video 

      GPU juga berperan dalam akselerasi pemutaran video. Saat menonton 

video pada smartphone, GPU membantu memproses dan mengoptimalkan 

pemutaran video, termasuk dekompresi, decoding, dan scaling video, agar 

video dapat diputar dengan baik dan lancar.  

 

e) Optimasi Energi dan Kinerja 

      GPU pada smartphone dioptimalkan untuk mencapai keseimbangan antara 

kinerja dan efisiensi daya. Ini berarti GPU akan mengalokasikan daya yang 
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dibutuhkan sesuai dengan kebutuhan aplikasi atau Games yang sedang 

berjalan, sehingga menghemat daya baterai dan menjaga kinerja smartphone 

dalam kondisi optimal.  

 

f) Dukungan Teknologi Grafis 

      GPU pada smartphone juga mendukung berbagai teknologi grafis seperti 

Vulkan API, OpenGL ES, atau DirectX. Dukungan ini memungkinkan pembuat 

aplikasi dan Games untuk mengoptimalkan kinerja dan memanfaatkan fitur-

fitur grafis terbaru.  

 

Berikut penjelasan mengenai cara kerja GPU pada smartphone: 

a) Menerima Instruksi 

      GPU menerima instruksi terkait tampilan grafis dari sistem operasi dan 

aplikasi. Instruksi bisa berupa perintah untuk menggambar objek, menerapkan 

efek visual, atau melakukan perhitungan matematis terkait grafis.  

 

b) Pemrosesan Data 

      Setelah menerima instruksi, GPU mengorganisir dan memproses data grafis 

yang dibutuhkan. Proses ini melibatkan data geometri seperti titik, garis, dan 

poligon yang membentuk objek grafis, serta data tekstur, pencahayaan, dan 

efek lainnya.  

 

c) Pemrosesan Vertex 

      GPU melakukan pemrosesan vertex, yaitu mengubah dan memeriksa setiap 

titik atau vertex dalam objek grafis sesuai dengan instruksi yang diberikan. Hal 

ini melibatkan transformasi geometri seperti rotasi, translasi, dan skala untuk 

menentukan posisi akhir dari setiap vertex. 

 

d) Pemrosesan Fragment 

    Setelah pemrosesan vertex, GPU melanjutkan pemrosesan fragment, yang 

melibatkan perhitungan warna serta pencahayaan untuk setiap piksel atau 



22 
 

fragment yang akan ditampilkan di layar. Ini termasuk penerapan tekstur, efek 

bayangan, pencampuran warna, dan operasi matematis lainnya.  

 

e) Pengiriman hasil ke layar  

      Setelah pemrosesan selesai, GPU mengirimkan tampilan grafis ke layar 

smartphone. Proses ini melibatkan pengiriman data piksel yang sesuai ke 

lokasi yang tepat di bufer bingkai (frame buffer), kemudian ditampilkan dilayar 

secara berurutan untuk tampilan grafis akhir.  

 

2.2.4 Sistem Operasi dan Optimalisasi Perangkat Lunak Pada Smartphone 

         Perubahan versi sistem operasi ditandai dengan peningkatan kinerja, 

keamanan dan fitur yang mempengaruhi user experience dari pengguna. 

Optimalisasi perangkat lunak berpengaruh terhadap managemen daya baterai, 

pengolahan memori, serta kecepatan smartphone. Dengan sistem operasi yang 

optimal dan efisiensi, serta perangkat lunak yang efektif kinerja smartphone 

Android dapat ditingkatkan. Hal ini mencakup peningkatan kecepatan aplikasi, 

respons yang lebih lancar, daya tahan baterai yang lebih baik, dan stabilitas yang 

lebih tinggi.  

         Pemilihan smartphone dengan sistem operasi terbaru serta didukung oleh 

produsen yang aktif dalam pembaruan sistem dan optimalisasi perangkat lunak, 

akan berdampak positif pada pengalaman pengguna dan optimalisasi kinerja 

perangkat. Berikut adalah penjelasan yang lebih rinci tentang bagaimana sistem 

operasi dan optimalisasi perangkat lunak dapat mempengaruhi kinerja smartphone 

Android:  

a) Pengaruh Sistem Operasi Terhadap Kinerja Smartphone  

• Efisiensi dan Performa: Sistem operasi yang baik berpengaruh terhadap 

efisiensi CPU, RAM, dan baterai yang berdampak pada kinerja dan 

respons yang lebih lancar pada smartphone.  

• Manajemen Memori: Sistem operasi yang baik akan memiliki 

mekanisme manajemen memori yang efektif meliputi alokasi dan 
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penggunaan optimal dari RAM, pembersihan cache, dan data sementara 

yang tidak perlu, serta pengelolaan penghentian aplikasi latar belakang 

untuk mengoptimalkan kinerja dan memori.  

• Keamanan: Sistem operasi yang aman akan memberikan perlindungan 

terhadap ancaman keamanan dan melindungi smartphone dari serangan 

malware yang dapat mempengaruhi kinerja perangkat.  

• Pembaruan dan Peningkatan Fitur: Pembaruan sistem operasi dapat 

memperbaiki kinerja dan peningkatan fitur yang dapat mengoptimalkan 

kinerja smartphone.  

 

b) Pengaruh Optimalisasi Software Terhadap Kinerja Smartphone  

• Manajemen Daya: Optimalisasi perangkat lunak yang baik membantu 

smartphone dalam memanajemen kecerahan layar, aplikasi latar 

belakang, dan mode hemat daya untuk menghindari penggunaan daya 

berlebihan.  

• Pengelolaan Aplikasi: Optimalisasi perangkat lunak yang baik dapat 

membantu pengelolaan aplikasi terpasang, pembersihan cache, dan 

penghapusan aplikasi yang tidak digunakan. Hal ini dapat membantu 

membebaskan ruang penyimpanan dan mempertahankan kinerja yang 

optimal pada smartphone.  

• Peningkatan Kecepatan: Optimalisasi perangkat lunak yang baik 

melibatkan teknik kompresi data, pengurangan beban aplikasi, dan 

pengoptimalan kode untuk meningkatkan kecepatan respons aplikasi dan 

kecepatan pemuatan pada smartphone.  

• Stabilitas dan Ketahanan: Optimalisasi perangkat lunak yang baik 

berpengaruh terhadap stabilitas sistem dan mengurangi hang atau crash 

aplikasi, yang meliputi pemecahan bug, peningkatan stabilitas jaringan, 

dan perbaikan kesalahan sistem pada smartphone.  
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2.3 Metode Benchmarking 

      Benchmark merupakan metode untuk menentukan kinerja sistem ataupun 

hardware yang digunakan untuk membandingkan kecepatan atau kinerja 

perangkat keras, perangkat lunak, dan koneksi internet. Dalam melakukan 

benchmark, hardware A akan dibandingkan dengan hardware B untuk menguji 

apakah hardware baru sesuai dengan spesifikasi pabrik atau apakah hardware 

tersebut dapat menangani beban kerja tertentu.  

      Benchmark dapat digunakan untuk mengevaluasi apakah hardware mampu 

menjalankan suatu perangkat lunak. Benchmark menerapkan tekanan tertentu 

yang mendekati kebutuhan perangkat lunak pada hardware yang bersangkutan 

untuk memeriksa apakah hardware tersebut mampu mendukung perangkat lunak 

tersebut. Jika hasil benchmark tidak sesuai dengan kebutuhan, artinya hardware 

tersebut tidak akan mampu berjalan secara optimal pada perangkat lunak yang 

akan dijalankan (Asri, 2020).  

      Hasil benchmark dari perangkat keras akan menyertakan skor atau metrik 

sebagai cara objektif untuk membandingkan merek satu dengan merek lain. 

Sebagai contoh, smartphone kelas menengah dengan SoC Snapdragon seri 700 

terbaru, dan kelas atas dengan SoC Snapdragon seri 800 terbaru, akan memiliki 

hasil skor atau metrix yang berbeda dari segi benchmark. Smartphone dengan SoC 

Snapdragon 700 akan berada di bawah smartphone dengan SoC Snapdragon seri 

800. Menurut (Yunanri, 2020) terdapat dua metode benchmarking berdasarkan 

aplikasi yang digunakan, yaitu benchmark sintetis dan benchmark real world. 

 

2.3.1 Benchmark Sintetis 

         Benchmark sistetis (Asri, 2020) yaitu jenis benchmark yang berpatokan 

kepada simulasi buatan untuk menguji  dan mengetahui kinerja sistem, komponen 

(CPU, GPU, memori), ataupun perangkat lunak. Benchmark sintetis dirancang 

agar beban kerja tertentu dapat diulang dan diukur secara konsisten berupa uji 

grafis, matematika, operasi I/O ataupun hal lainnya yang bisa diukur.  

         Kelebihan dari benchmark sintetis meliputi kemampuan untuk menguji 

performa komponen secara terisolasi, pengulangan pengujian yang mudah 
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dilakukan, dan kontrol penuh atas lingkungan pengujian. Hal ini memungkinkan 

evaluasi yang terfokus dan akurat terhadap performa komponen atau sistem.              

         Keterbatasan dari penggunaan benchmark sintetis adalah hasil pengujian 

mungkin tidak selalu mencerminkan kinerja yang sebenarnya dalam penggunaan 

sehari-hari. Kondisi simulasi yang diciptakan dapat berbeda dengan kondisi 

aktual, sehingga hasilnya perlu dipertimbangkan. 

         Adapun pengujian benchmark sintetis pada penelitian ini meliputi pengujian 

Antutu Benchmark selaku variabel dependen dan CPU Throttling Test, Geekbench 

Multi-Core dan 3D Mark, selaku variabel independen. 

a) Antutu Bencmark 

      Antutu Benchmark merupakan bencmark sintetis yang paling populer 

digunakan oleh pengguna dan reviewer smartphone, baik untuk sistem operasi 

Android ataupun IOS. Pada penelitian ini peniti menggunakan Antutu Sebagai 

variabel tetap.  

      Kegunaan Antutu Benchmark adalah untuk menguji kinerja CPU (meliputi 

operasi matematika CPU, algoritma umum CPU, Multi-inti CPU), menguji 

kinerja GPU (meliputi open GL ES3.1+AEP dan vulkan), menguji MEM atau 

memori (meliputi akses RAM, IO aplikasi ROM, pembacaan sekuensial ROM, 

penulisan sekuensial ROM dan akses acak ROM) dan terakhir menguji UX 

(meliputi keamanan data, pengolahan data, pengolahan gambar, pengalaman 

pengguna, video CTS dan video dekode).  

      Aplikasi ini terdiri dari Antutu 3DBench dan Antutu Bencmark APK, yang 

dapat diunduh pada website resminya. Smartphone dengan kapasitas RAM 

diatas 6GB umumnya menggunakan Antutu Benchmark versi standar 

sedangkan smartphone dengan kapasitas RAM di bawah 6 GB akan 

menggunakan Antutu Benchmark versi lite, yang mana untuk score cenderung 

lebih rendah dari versi standarnya. Hal ini dikarenakan ada pemangkasan pada 

pengujian GPU, Gambar 2.8 merupakan tampilan hasil pengujian kinerja 

smartphone menggunakan  Antutu Benchmark. 
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Gambar 2.8  Tampilan Aplikasi Antutu Benchmark                                                 

(Sumber: Pribadi) 

 

b) CPU Throttling Test 

      CPU Throotling Test merupakan aplikasi bencmark sintetis yang cukup 

banyak digunakan oleh para reviewer ponsel Android dengan total 1 Jt unduhan 

di Google Play. Pada penelitian ini peneliti menetapkannya sebagai variabel 

bebas  yang dapat mempengaruhi kinerja dari Antutu Benchmark. 

      CPU Thtottling Test berguna untuk mengukur kestabilan kinerja CPU 

ponsel terhadap thottling effect saat keseluruhan core CPU diberi instruksi 

secara intens dengan kinerja puncak dan selanjutnya aplikasi ini dapat 

mengetahui sejauh apa CPU tersebut dapat mempertahankan kinerja puncaknya 

dengan dalam satuan ukur GIPS.  

      Thottling effect adalah fitur pengaman pada CPU terhadap suhu panas 

berlebih ataupun kurangnya daya baterai untuk memasok energi listrik dari 

baterai ke CPU, thottling effect bekerja dengan melakukan penurunan clock 

speed pada CPU.  

      Untuk memulai pengujian CPU Throttling Test kita cukup menekan start 

untuk memulai dan stop untuk berhenti, adapun waktu minimum pengujian 

agar menampilkan data minimum, maksimum, rata-rata, dan kestabilan yang 

akurat pada pengujian CPU Throttling Test ini adalah 5 (lima) menit pengujian. 

Selain itu, CPU Throttling Test juga menyediakan pengujian JAVA vs native C 

untuk mengukur perbandingan kinerja single thread dan multi thread. Gambar 
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2.9 merupakan tampilan pengujian CPU Thottling Test ketika pengujian sedang 

berjalan. 

  
Gambar 2.9 Tampilan Aplikasi CPU Throttling Test                                               

(Sumber: Pribadi)  

 

c) 3D Mark 

     3D Mark merupakan salah satu benchmark sintetis yang cukup populer di 

kalangan pengguna sistem operasi Android maupun windows. Total unduhan 

3D Mark di Google Play adalah sebanyak 5 juta unduhan dan dapat berjalan 

pada sistem operasi Android 10 hingga Android 13.  

     Aplikasi 3D Mark dapat menguji kinerja pemrosesan grafis GPU dari suatu 

perangkat melalui serangkaian pengujian yang dapat menguras 100% sumber 

daya GPU pada smartphone ketika pengujian berlangsung. Aplikasi 3D Mark 

akan menampilkan kondisi suhu, FPS, penggunaan baterai, dan  nilai dari hasil 

pengujian dalam bentuk data grafis dan diagram. Hasil pengujian 3D Mark dari 

suatu perangkat nantinya bisa dibandingkan dengan perangkat lain sebagai 

perbandingan untuk mengetahui sejauh mana kinerja pemrosesan grafis dari 

perangkat yang kita pakai. 

     Pada pengujian 3D Mark versi terbaru terdapat beberapa tingkatan beban 

pengujian pada GPU yaitu non stress test dan stress test. Pengujian stress test 

pada 3D Mark hanya berjalan satu kali loop dengan durasi pengujian kurang 

lebih selama satu menit, sedangkan stress test berjalan selama dua puluh kali 

loop dengan durasi pengujian kurang lebih selama dua puluh menit. Gambar 

2.10 merupakan tampilan saat melakukan pengujian wild life extreme stress test 

pada aplikasi 3D Mark. 
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Gambar 2.10 Tampilan Aplikasi 3D Mark                                                                 

(Sumber: Pribadi) 

 

d) Geekbench 6 

      Geekbench merupakan aplikasi bencmark sintetis yang cukup populer 

digunakan oleh para reviewer ponsel baik Android atau (IOS) dengan jumlah 

100 ribu unduhan di Google Play.  

      Geekbench sendiri memerlukan koneksi internet untuk memulai pengujian. 

Pengujian pada aplikasi ini meliputi uji CPU dan GPU compute (open CL dan 

vulkan). Namun yang peneliti gunakan hanya uji CPU, yang hasil keluaran 

dibagi menjadi dua, yaitu single-core score dan multi-core score.  

      Pengujian CPU pada Geekbench 6 meliputi file compression, navigation, 

HTML 5 browser, PDF reader, photo library, clang, text processing, asset 

compression, object detection, background blur, horizon detection, object 

remover, HDR, photo filter, ray tracer, dan structur from motion. Gambar 2.11 

merupakan tampilan hasil pengujian CPU menggunakan aplikasi Geekbench 6. 

   
Gambar 2.11 Tampilan Hasil Pengujian Geekbench 6                                                                     

(Sumber: Pribadi) 
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2.3.2 Benchmark Real World 

         Benchmark real world menurut (Asri, 2020) adalah suatu metode uji kinerja 

hardware pada perangkat elektronik berdasarkan pola kinerja asli dengan 

memakai aplikasi khusus seperti aplikasi rendering, aplikasi editting, aplikasi 

Games, aplikasi pengolah file dan lain sebagainya. Dalam pengujian benchmark 

real world penggunaan aplikasi atau skenario beban kerja dijalankan pada sistem 

yang sedang diuji dan kinerjanya diukur dalam kondisi penggunaan yang realistis 

atau nyata.  

         Kelebihan benchmark real world adalah dapat memberikan gambaran yang 

lebih akurat tentang kinerja sebenarnya dalam situasi penggunaan yang nyata. 

Dalam benchmark real world, faktor-faktor seperti interaksi antara komponen, 

sistem operasi, dan beban kerja secara aktual juga akan dipertimbangkan, hal ini 

akan memberikan pemahaman yang lebih komprehensif tentang kinerja sistem 

dalam kondisi yang sesuai dengan pola penggunaan keseharian.  

         Keterbatasan dari pengujian benchmark real world adalah terdapat kesulitan 

dalam mengendalikan dan mengisolasi variabel tertentu dalam pengujian, yang 

mana tidak semudah pengujian benchmark sintetis dalam mengatur variabel 

pengujiannya. Faktor eksternal atau variasi dalam penggunaan sehari-hari juga 

dapat memengaruhi hasil pengujian, sehingga interpretasi yang akurat akan 

memerlukan perhatian ekstra.  

        Adapun pengujian benchmark real world yang digunakan pada penelitian ini 

meliputi kecepatan kompres file, kecepatan rendering vedeo dan kecepatan 

multitasking, ketiga pengujian tersebut peneliti tetapkan sebagai variabel bebas, 

dapat menyimulasikan pengalaman pengguna terkait kinerja smartphone secara 

nyata.   

a) Kompres File  

      Kompres file menurut (Firdaus, 2018) adalah salah satu metode dalam 

memori komputer, dimana beberapa jenis file digital akan digabungkan 

menjadi satu jenis file. Hasil keluaran dari kompres file biasanya dapat berupa 

file dengan format ZIP atau RAR.  
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      Tujuan dari kompres pada suatu file adalah menghemat penyimpanan pada 

memori perangkat, namun tetap menjaga kualitas dari file yang telah 

dikompres tersebut. Jenis file yang akan dikompres bisa berupa format audio, 

video, Aplikasi, dokumen, ataupun foto.  

 

b) Rendering Vedeo  

      Istilah vedeo dalam dunia digital merupakan kumpulan frame gambar yang 

terkumpul menjadi satu kemudian kumpulan frame tersebut akan direkam, 

ditangkap, dan diproses sedemikian rupa agar seolah olah objek gambar 

tersebut menghasilkan animasi gerakan (Azizi, 2019).  

 Kecepatan gerakan animasi gambar dalam vedeo dinamakan frame rate per 

second, kecepatan gambar diukur dalam satuan detik sehingga disebut dengan 

istilah FPS. Sebagai contoh salah satu vedeo memiliki frame rate 60 FPS, maka 

dalam satu detik durasi pada vedeo tersebut terdapat 60 gambar bergerak yang 

menghasilkan animasi. Sedangkan rendering vedeo merupakan lamanya 

kecepatan tunggu untuk menghasilkan suatu data dalam editing vedeo. Gambar 

2.12 merupakan jumlah FPS pada vedeo. 

 
Gambar 2.12 Ilutrasi Frame Rate Pada Vedeo                                                                                 

(Sumber: www.google.com) 

 

c) Pengujian Multitasking  

      Multitasking merupakan salah satu contoh benchmark real yang sering 

dialami langsung oleh pengguna smartphone, oleh karena itu peneliti juga 

menggunakan pengujian multitasking sebagai variabel bebas pada penelitian 
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ini. Pengujian multitasking meliputi seberapa cepat dan responsif suatu 

smartphone dalam membuka serta menjalankan banyak aplikasi sekaligus. 

Semakin cepat dan responsif suatu smartphone dalam melakukan multitasking 

maka akan semakin baik bagi kenyamanan pengguna.  

 

2.4  Pengertian Variabel dalam penelitian 

       Objek apa pun yang bisa diteliti oleh peneliti untuk mendapatkan informasi 

dalam suatu bidang dan dapat ditarik kesimpulannya maka disebut dengan 

variabel (Wulansari, 2015). Jenis variabel penelitian menurut Sugiyono meliputi: 

 

a) Variabel Independen (Variabel Penyebab) 

      Variabel independen merujuk pada variabel yang dianggap penyebab atau 

faktor yang mempengaruhi variabel lain dalam suatu penelitian. Variabel ini 

dapat dimanipulasi atau diubah oleh peneliti. Sebagai contoh, jika penelitian 

ingin meneliti pengaruh pola makan terhadap kesehatan, pola makan akan 

menjadi variabel independen yang dapat dikendalikan dan dimanipulasi dalam 

penelitian.  

 

b) Variabel Dependen (Variabel Terkait) 

      Variabel dependen merujuk pada variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

independen. Variabel ini diamati dan diukur untuk melihat perubahan atau 

pengaruh yang terjadi. Dalam contoh sebelumnya, kesehatan akan menjadi 

variabel dependen yang dipengaruhi oleh pola makan.  

 

c) Variabel Intervening (Variabel Perantara) 

      Variabel perantara adalah variabel yang berfungsi sebagai penghubung 

antara variabel independen dan variabel dependen. Contoh, dalam penelitian 

mengenai pengaruh pendidikan terhadap pendapatan, kemampuan kerja dapat 

menjadi suatu variabel perantara yang menjelaskan bagaimana pendidikan 

dapat mempengaruhi pendapatan melalui peningkatan kemampuan kerja.  
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d) Variabel Kontrol 

      Variabel kontrol merujuk pada variabel lain yang bukan menjadi fokus 

utama penelitian, namun perlu dikendalikan atau dikoreksi pengaruhnya. 

Variabel ini digunakan untuk mengurangi kemungkinan adanya faktor-faktor 

lain yang dapat mempengaruhi hasil penelitian. Sebagai contoh, dalam 

penelitian mengenai pengaruh stres terhadap kualitas tidur, faktor usia dan jenis 

kelamin dapat menjadi variabel kontrol yang diperhatikan agar pengaruh stres 

terhadap kualitas tidur tidak dipengaruhi oleh perbedaan usia dan jenis kelamin 

peserta penelitian. 

 

     Dalam penelitian ini peneliti hanya menggunakan dua jenis variabel, yaitu 

variabel independen dan variabel dependen. 

 

2.5 Metode Analisis Regresi 

      Metode awal regresi universal awalnya muncul dalam “Family Likenes in 

Stature” dikarang Francis Gilton tahun 1886, dari pembahasan ini didapatkan 

hasil yang disebut regresi universal. Metode regresi (Briliant & Kurniawan, 2019) 

berfungsi untuk mengukur hubungan, mengetahui pengaruh, dan meramalkan, 

suatu variabel yang satu dengan variabel lainnya dalam ilmu statistika. Jenis 

regresi dapat berupa regresi linear dan regresi non linear. Perhitungan regresi bisa 

dilakukan secara manual dengan rumus persamaan regresi jika datanya sedikit, 

atau bisa dengan bantuan aplikasi pengolah data seperti SPSS, Microsoft Office 

Excel, dan Minitab, jika datanya banyak agar menghemat waktu dan 

meningkatkan akurasi perhitungan. Model grafik untuk regresi linear dapat dilihat 

pada Gambar 2.13. 
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Gambar 2.13 Model Grafik Regresi Linear                                                                       

(Sumber: www.google.com) 

 

 

2.5.1 Analisis Regresi Linear Sederhana 

         Analisis Regresi linear sederhana (Katemba & Djoh, 2017) adalah metode 

statistika dalam menganalisis hubungan linear dalam model garis lurus antar dua 

variabel yang diuji, linear sederhana terdiri dari satu variabel independen dan satu 

variabel dependen. Melalui perhitungan regresi linear sederhana nantinya akan 

diketahui hasil prediksi antar variabel, dengan persamaan: 

 

                                                                  ŷ =  𝑎 + 𝑏𝑥                                              (2-2) 

                                           𝑎 =  
(Σy)(Σx2) −(Σx)(Σx y)

𝑛 (Σx2)−(Σ𝑥)²
                                   (2-3) 

                                             β =  
𝑛 (Σx y) − (Σ𝑥) (Σy)

𝑛 (Σx2)−(Σ𝑥)²
                                     (2-4) 

Keterangan:  

x    = Variabel independen 

y    = Variabel dependen 

a    = Intercept (ŷ ketika x = 0) 

b    = Slope (Perubahan dalam nilai y yang terkait dengan perubahan satu unit 

dalam nilai x)  
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2.5.2 Analisis Regresi Linear Berganda 

         Analisis Regresi linear berganda (Wisudaningsi, 2019) adalah metode 

statistika untuk menganalisis sejauh mana hubungan linear dalam garis lurus antar 

variabel yang diuji, yang terdiri dari dua atau lebih variabel independen (x1, x2,…., 

xn) dan satu variabel dependen, sehingga dapat diketahui hasil dari prediksi 

variabel dependen dengan menjadikan variabel independen sebagai input.  

         Jika terdapat dua variabel independen X1 dan X2, maka bentuk persamaan 

regresi linear bergandanya adalah sebagai berikut: 

 

                                       ŷ = α + β1 𝑥1 + β2 𝑥2 +…βn 𝑥n + e                           (2-5) 

keterangan: 

X1, X2, .. Xn   =  Variabel independen 

y                       = Variabel dependen 

a                       = Intercept (y ketika 𝑥 = 0) 

b1, b2,…., bp     = Slope (Perubahan dalam nilai y yang terkait dengan 

perubahan satu unit dalam nilai 𝑥 )  

e                       = Kesalahan atau error 

 

         Untuk menghitung regresi b1 dan b2, serta konstanta a, dapat dilakukan 

dengan menggunakan persamaan: 

                                     𝑎 =  
(Σ𝑦)−(β1× Σ𝑥1)−(β2× Σ𝑥2)

𝑛
                                 (2-6) 

                                β1 =
[(Σ𝑥2

2× Σ𝑥1 𝑦)−(Σ𝑥2𝑦× Σ𝑥1 𝑥2 )]  

[(Σ𝑥1
2× Σ𝑥2

2)−(Σ𝑥1 × 𝑥2 )²]  
                            (2-7) 

                                 β2 =
[(Σ𝑥1

2× Σ𝑥2 𝑦)−(Σ𝑥1 𝑦× Σ𝑥1 𝑥2 )]  

[(Σ𝑥1
2× Σ𝑥2

2)−(Σ𝑥1 × 𝑥2 )² ]  
                          (2-8) 

Keterangan: 

α                    = Intercept (y ketika 𝑥 = 0) 

β1,β2                     = Slope (perubahan dalam nilai y yang  terkait  dengan  perubahan satu 

unit dalam nilai 𝑥) 

ΣX1 X2           = Total variabel independen X1 dan X2 
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𝑦                             = variabel dependen 
 
 

2.6 Standart Error Estimate  

      Kesalahan baku estimasi bertujuan untuk mengevaluasi keakuratan persamaan 

regresi dalam mengestimasi atau memprediksi variabel respon y. Jika kesalahan 

baku estimasinya besar, maka persamaan regresi yang dibentuk kurang akurat 

dalam mengestimasikan.  

      Hal ini terjadi karena terdapat selisih antara nilai yang diestimasi oleh 

persamaan regresi dengan nilai sebenarnya dari variabel independen. Secara 

matematis, kesalahan baku estimasi diekspresikan sebagai: 

 

                       𝑠𝑒(𝑠𝑦𝑥) = √
Σ 𝑦2−(𝑎 Σy) − (β1Σ𝑥1𝑦)−(β2Σ𝑥2𝑦) 

𝑁−𝑘−1
                     (2-9) 

Keterangan : 

se(syx)                         = Estimasi standar kesalahan (standard error) 

Σy2                              = Penjumlahan kuadrat variabel dependen Y untuk semua 

observasi 

Σy                                = Penjumlahan dari variabel Y untuk semua observasi 

β1Σx1y dan β2Σx2y       = Hasil perkalian koefisien regresi β1 dan β2 dengan 

jumlah  variabel  X1  Y dan X2 Y 

n                                   = Jumlah total observasi dalam model regresi 

k                                   = Jumlah variabel independen 

 

2.7 Uji Koefisien Korelasi (𝑹)  

      Uji koefisien korelasi digunakan untuk mengetahui tingkat hubungan antar 

variabel dalam penelitian. Jika tingkat hubungan mendekati 1 maka akan semakin 

baik, sebaliknya jika mendekati 0 maka menunjukkan tidak ada hubungan antar 

variabel. 

      Koefisien korelasi berganda digunakan untuk mengukur tingkat korelasi 

bersama antara variabel independen  X1, X2, ...., Xn dengan variabel dependen Y, 
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dapat menggunakan koefisien korelasi ganda sebagai alat ukur. Persamaan dari 

koefisien korelasi sebagai berikut: 

 

                             𝑟 =  √𝑟2 =    √
 (β1Σ𝑥1𝑦)−(β2Σ𝑥2𝑦) 

Σ 𝑦2
                       (2-10) 

Keterangan: 

      𝑟                                   = Koefisien korelasi  

     𝑟2                          = Koefisien determinasi 

      β1 dan β2                   = Koefisien regresi dari model regresi linier antara variabel 

yang sedang dikorelasikan. β1 adalah koefisien regresi 

untuk variabel independen X1 dan β2 adalah koefisien 

regresi untuk variabel independen X2 

      Σ𝑥1𝑦 dan Σ𝑥2𝑦    = Σ𝑥1𝑦 dan Σ𝑥2𝑦 adalah penjumlahan dari perkalian variabel 

independen X1 dan Y dan perkalian variabel independen 

X2  dan Y 

      Σ 𝑦2                                  = Penjumlahan kuadrat dari variabel dependen Y 

 

 

      Adapun interval hubungan untuk koefisien korelasi menurut (Sugiyono, 

2006:183), terdapat pada Tabel 2.1 di bawah. 

 

Tabel 2.1 Interval Hubungan   

Interval Koefisien Tingkat Hubungan 

0,00 – 0,199 Tidak Ada Hubungan 

0,20 – 0,399 Rendah 

0,40 – 0,599 Cukup 

0,60 – 0,799 Kuat 

0,80 – 1,00 Sangat Kuat 

 

      Berdasarkan tabel 2.1 di atas jika nilai dari r dekat +1 atau -1 (r : -1 ≤ r ≤ +1) 

menunjukkan bahwa hubungan korelasi antar variabel semakin kuat. Sebaliknya 

ketika nilai r mendekati 0, menandakan semakin melemahnya hubungan korelasi 

antar variabel. 
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2.8 Uji Koefisien Determinasi (𝑹𝟐) 

      Uji koefisien determinasi digunakan untuk mengetahui pengaruh hubungan 

antar variabel 0 < 𝑅2 < 1. Koefisien determinasi berganda digunakan untuk 

mengukur persentase pengaruh variabel independen X1 dan X2 terhadap variabel 

dependen Y. Persamaan dari koefisien determinasi ganda adalah: 

                                      𝑟2  =  
 (β1Σ𝑥1𝑦)−(β2Σ𝑥2𝑦) 

Σ 𝑦2
                              (2-11) 

Keterangan: 

 𝑟2            = Koefisien determinasi 

 β1            = Koefisien regresi untuk variabel independen pertama X1 dalam model 

regresi linier berganda 

 Σx1y         = Jumlah perkalian antara setiap nilai X1 dengan nilai Y dalam sampel 

yang digunakan 

 β2            = Jumlah perkalian antara setiap nilai X1 dengan nilai Y dalam sampel 

yang digunakan 

 Σx2y         = Jumlah perkalian antara setiap nilai X2 dengan nilai Y dalam sampel 

yang digunakan 

 Σy2          = Jumlah kuadrat dari setiap nilai Y dalam sampel yang digunakan 

 

       Uji koefisien determinasi (𝑅2) pada analisis regresi linear sederhana maupun 

linear berganda, umumnya digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

variabel independen dalam menjelaskan variabel dependen dalam suatu penelitian. 

Jika nilai koefisien determinasinya mendekati 1 artinya hubungan variabel 

independen dalam menjelaskan variabel dependen akan semakin baik, berlaku 

untuk sebaliknya.  

 

2.9 Uji Hipotesis Penelitian  

       Uji-F dan uji-T digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya hubungan 

yang signifikan antar variabel. 

 

2.9.1 Uji-F Simultan 

         Uji-F dapat mempresentasikan ada atau tidaknya hubungan signifikansi 

antar variabel secara simultan atau bersama-sama. uji-F dipakai dalam mencari 
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pengaruh pada analisis regresi linear berganda, sedangkan dalam analisis regresi 

linear sederhana umumnya tidak memakai uji-F. Berikut merupakan persamaan 

dalam melakukan uji-F:  

 

                       𝑓ℎ𝑖𝑡 =  
𝑟2/𝑘 

(1−𝑟2)/(𝑛−𝑘−1)
=

𝑟2(𝑛−𝑘−1)

𝑘(1−𝑟2)
                           (2-12)        

Keterangan: 

𝑓ℎ𝑖𝑡             = Statistik uji-F hitung 

𝑟2          = kuadrat dari koefisien korelasi (r)  

𝑘            = Jumlah variabel independen dalam model regresi 

𝑛            = Jumlah total observasi dalam model regresi 

 

       Uji-F digunakan untuk mengetahui hubungan signifikansi antar variabel 

secara simultan atau bersama-sama. Adapun tahapan melakukan uji-F adalah 

sebagai berikut: 

a) Tentukan Pernyataan Hipotesis H0 dan H1 atau Ha 

• H0 : B1 = 0    

(Menyatakan hipotesis penelitian tidak berpengaruh signifikan).  

• H1 : B1 ≠ 0  

(Menyatakan hipotesis penelitian berpengaruh signifikan). 

 

b) Tentukan Tingkat Signifikansi 

• Tingkat signifikansi yang umum digunakan sebesar  = 0.05 atau 5%. 

 

c) Tentukan Dasar Pengambilan Keputusan Uji-F 

• Jika F hitung > F tabel atau signifikan F < 0.05, maka  H0 ditolak dan Ha 

diterima (Terdapat pengaruh signifikan secara simultan antar variabel). 

• Jika F hitung < F tabel atau signifikan F > 0.05, maka H0 diterima dan Ha 

ditolak (Tidak terdapat pengaruh signifikan secara simultan antar 

variabel). 
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2.9.2 Uji -T Parsial 

         Uji-T dapat merepresentasikan ada atau tidaknya hubungan signifikansi 

variabel independen secara parsial atau satuan terhadap variabel dependen, umum 

dipakai dalam mencari pengaruh pada analisis regresi linear sederhana dan linear 

berganda. Berikut merupakan persamaan uji-T: 

 

                                          𝑡 =  
X    −   μ

  s

√n

                                            (2-13) 

Keterangan: 

T      = Statistik Uji-T 

X  = Rata-rata sampel 

μ = Rata-rata populasi 

s = Standar eror 

n = Ukuran sampel 

 

       Uji-T digunakan untuk mengetahui hubungan signifikansi antar variabel 

secara parsial atau satu-persatu. Adapun tahapan melakukan uji- T adalah sebagai 

berikut: 

a) Tentukan Pernyataan Hipotesis H0 dan H1 atau Ha 

• H0 : B1 = 0  

(Menyatakan hipotesis penelitian tidak berpengaruh signifikan).  

• H1 : B1 ≠ 0 

(Menyatakan hipotesis penelitian berpengaruh signifikan). 

 

b) Tentukan Nilai dari T tabel 

Untuk menentukan nilai dari T tabel  dapat menggunakan persamaan berikut: 

 

                                                            𝐷𝑓 = 𝑛 − 𝑘 − 1                                    (2-14) 

     Keterangan: 

 

 n      = Banyaknya sampel penelitian 

 k  = Total variabel independen 
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• Analisis regresi linear sederhana pada penelitian ini menggunakan 20 

sampel penelitian, serta menggunakan uji 2 arah positif dan negatif 

maka (a = 0.05/2 = 0.025), sedangkan untuk nilai (df = 20 – 1 – 1 = 18). 

Angka 18 jika dilihat pada T tabel 0.025 diperoleh nilai T tabel sebesar 

2.101. 

• Analisis regresi linear berganda pada penelitian ini menggunakan 20 

sampel penelitian dan 6 variabel independen, serta menggunakan uji 2 

arah positif dan negatif maka (a = 0.05/2 = 0.025), sedangkan untuk nilai 

(df = 20 –  6 – 1 = 13). Angka 13 jika dilihat pada T tabel 0.025 diperoleh 

nilai T tabel sebesar 2.160. 

 

c) Tentukan Tingkat Signifikan 

• Tingkat signifikansi yang umum digunakan sebesar  = 0.05 atau 5%. 

 

d) Tentukan Dasar Pengambilan Keputusan Uji-T 

• Jika T hitung > T tabel atau signifikan T < 0.05, maka H0 ditolak dan Ha 

diterima, (Terdapat pengaruh signifikan secara parsial antar variabel). 

• Jika T hitung > T tabel atau signifikan T < 0.05, maka H0 diterima dan Ha 

ditolak, (Tidak terdapat pengaruh signifikan secara parsial antar 

variabel). 

 

2.10 Uji Asumsi Klasik 

        Dalam analisis regresi linier berganda, uji asumsi klasik sangat penting untuk 

memastikan validitas dan reliabilitas dari analisis regresi dan interpretasi hasilnya 

(Padilah & Riza, 2019). Penelitian ini menggunakan tiga uji asumsi klasik, yang 

meliputi uji normalitas, uji multikolinearitas, dan uji hesteroskedastisitas. 

 

2.10.1 Uji Normalitas 

           Uji normalitas data adalah metode statistik yang digunakan untuk menilai 

apakah kumpulan data atau sampel data mengikuti distribusi normal (Mona,  
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2015). Uji normalitas penting untuk banyak uji statistik parametrik, jika data tidak 

terdistribusi normal, hasil dari tes mungkin tidak dapat diandalkan atau tidak 

valid. Pada penelitian ini peneliti menggunakan dua uji normalitas secara grafik 

dan statistik, yang meliputi uji normal P-P plot regression standardized residual 

dan uji one sample kolmogorov-smirnov test. Dasar pengambilan keputusan dari 

uji normalitas P-P Plot regression standardized residual dan uji normalitas one 

sample kolmogorov-smirnov test., yang digunakan pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

 

a) Kesimpulan Uji P-P Plot Regression Standardized Residual  

• Model regresi memenuhi syarat normalitas, bila data residual tersebar di 

sekitar garis diagonal dan mengikuti arah dari garis diagonal. 

• Model regresi belum memenuhi syarat normalitas, apabila data residual 

melebar signifikan dari garis diagonal dan tidak mengikuti arah dari 

garis diagonal.  

 

b) Kesimpulan Uji One Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

• Residual dalam model regresi sudah terdistribusi normal jika nilai 

asymp.sig > 0.05. 

• Residual dalam model regresi belum terdistribusi normal jika nilai 

asymp.sig < 0.05. 

 

2.10.2 Uji Multikolinieritas 

           Uji multikolinearitas adalah metode statistik untuk mendeteksi keberadaan 

dan ke kuatan multikolinearitas antar variabel independen dalam regresi linear 

berganda (Ghozali, 2006:91). Multikolinearitas terjadi ketika dua atau lebih 

variabel independen dalam suatu model regresi berkorelasi tinggi satu sama lain 

atau dengan kata lain memiliki hubungan linier yang kuat. Multikolinearitas dapat 

menyebabkan beberapa masalah dalam analisis regresi, seperti koefisien yang 

tidak stabil, peningkatan kesalahan standar, dan berkurangnya kemampuan 
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interpretasi.Dasar pengambilan keputusan uji multikolinearitas yang digunakan 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

a) Kesimpulan Uji Multikolinearitas 

• Tidak terjadi masalah multikolinearitas apabila hasil hitung antar 

variabel mendapat nilai toleransi > 0.10 atau nilai VIF < 10. 

• Terjadi masalah multikolinearitas apabila hasil hitung antar variabel 

mendapat nilai toleransi > 0.10 atau nilai VIF < 10. 

 

2.10.3 Uji Heteroskedastisitas 

           Heteroskedastisitas adalah istilah yang digunakan dalam statistik untuk 

menggambarkan situasi dimana varian dari kesalahan (atau residual) dalam model 

regresi tidak konstan di semua tingkat variabel prediktif. Heteroskedastisitas dapat 

menyebabkan masalah dalam analisis regresi, terutama dalam regresi kuadrat 

terkecil biasa (ordinary least squares - OLS), termasuk estimasi koefisien regresi 

yang bias dan tidak efisien, kesalahan standar yang tidak tepat, dan pengujian 

hipotesis yang tidak dapat diandalkan. (Ghozali, 2013:142) mengatakan bahwa 

salah satu metode untuk melakukan identifikasi keberadaan heteroskedastisitas 

adalah dengan menggunakan uji Glejser, dengan meregresi nilai absolut residual 

dengan variabel independen. Dasar pengambilan keputusan uji multikolinearitas 

yang digunakan pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

a) Kesimpulan Uji Heteroskedastisitas 

• Model regresi tidak terjadi masalah heteroskedastisitas apabila nilai (p-

value) dari uji Glejser > 0.05. 

• Model regresi mengalami masalah heteroskedastisitas apabila nilai (p-

value) dari uji Glejser < 0.05. 

 

2.11 Smartphone yang Digunakan Pada Penelitian 
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  Smartphone Android yang digunakan pada penelitian ini yaitu Poco X3 NFC 

dengan spesifikasi sebagai berikut: 

 

Tabel 2.2 Spesifikasi Poco X3 NFC 

No Ketegori Keterangan 

1 Tahun Rilis 7 September 2020 

2 Versi Android Android 10 MIUI 12 Up To Android 12 MIUI 14 

3 CPU Kryo 470 (2x2.3 GHZ Gold & 6x1.8 GHZ Silver) 

4 GPU Adreno 618 

5 SoC Snapdragon 732G 

6 Penyimpanan 128 GB UFS 2.1 + MicroSDXC 

7 Ram 8 GB 

8 Jaringan GSM/HSPA/LTE 

9 Tampilan Layar IPS LCD, 120HZ Refresh Rate, Teknologi HDR10, 

Kecerahan 450 nits, Ukuran Layar 6.67 inch, Resolusi 

1080 x 2400 Pixels, Rasio layar 20:9, Kerapatan ~395 

ppi, Proteksi Corning Gorila Glass 5 

10 Kamera Belakang 64MP (Wide) + 13MP (Ultra Wide) + 2MP 

(Macro) + 2MP (Depth), Depan 20MP (Wide) 

11 Vedeo Belakang 4K 30FPS / 1080P 30-120FPS / 720P 960 

FPS Gyro+EIS, Depan 1080P 30 FPS 

12 Baterai Li-Po 5160 mAh Non Removable, kecepatan charging 

33W 62% dalam 30 Menit 

13 COMMS WLAN, Bluetooth, NFC, Radio, USB Tipe C, Infrared 

14 Sensor Sidik Jari , Gyro, Accelerometer, Kompas, Proximity 
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BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 
 

 

3.1 Alur Penelitian 

      Diagram alir atau flowchart, pada penelitian ini, dapat dilihat pada Gambar 3.1 

di bawah: 

 

Gambar 3.1 Flowchart Penelitian                                                                                          

(Sumber: Pribadi) 
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3.2 Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan perumusan masalah yang telah dijelaskan pada BAB I, peneliti 

akan mencari persamaan regresi linear sederhana dan regresi linear berganda, 

untuk memprediksi score Antutu Benchmark.  

      Pada penelitian ini, score Antutu Benchmark akan dijadikan patokan dalam 

menilai aspek kinerja keseluruhan smartphone, hal ini dikarenakan hasil tes 

Antutu Benchmark dapat menggambarkan kinerja smartphone yang mencangkup 

hasil pengujian (CPU, GPU, MEM, dan UX) oleh karena itu Antutu Benchmark 

ditetapkan sebagai variabel dependen.  

      Langkah selanjutnya peneliti mencari variabel independen yang dianggap 

dapat dijadikan acuan dalam menilai kinerja smartphone. Setelah peneliti 

menggali literatur untuk variabel independen, maka ditetapkan CPU Throttling 

Test (X1), 3D Mark (X2), kecepatan kompres file (X3), kecepatan rendering vedeo 

(X4), kecepatan multitasking aplikasi (X5), dan Geekbench Multi-Core (X6) 

sebagai variabel independen. Enam variabel independen tersebut diduga dapat 

memberikan gambaran kinerja dari suatu smartphone, namun belum diketahui ada 

atau tidaknya pengaruh dan juga belum diketahui persamaan regresi linear-Nya, 

yang digunakan untuk memprediksi kinerja smartphone Android berdasarkan 

score Antutu Benchmark.  

  

3.3 Identifikasi Kebutuhan 

      Pada penelitian ini, peneliti membagi dua jenis kebutuhan, yaitu alat dan 

perangkat lunak yang peneliti pakai sebagai media penunjang untuk membantu 

menyelesaikan penelitian, dijelaskan pada Tabel 3.1 dan Tabel 3.2 di bawah: 

Tabel 3.1 Alat 

No Alat Fungsi Alat 

1 Xiaomi Redmi book 15                    

8/256GB 

Mengetik dan mengolah data 

2 Xiaomi Poco X3 NFC                         

8/128GB 

Smartphone yang digunakan sebagai objek 

penelitian 

3 Sony Xperia XZ3                                 

6/64GB 

Dokumentasi dan juga timer dalam pengambilan 

data kompres file, rendering vedeo dan juga 

multitasking 
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Tabel 3.2 Perangkat Lunak 

No Perangkat Lunak Fungsi Perangkat Lunak 

1 IBM SPSS  Mengolah data penelitian 

2 Antutu Benchmark Menguji keseluruhan kinerja pada 

smartphone meliputi (CPU, GPU, MEM, 

dan UX) 

3 CPU Throttling Test Menguji kemampuan CPU pada 

smartphone 

4 3D Mark Menguji kemampuan GPU pada 

smartphone 

5 ZArchiver Menguji kompres file pada smartphone 

6 CapCut Menguji rendering vedeo pada smartphone 

7 Aplikasi chating, gaming, editting dan 

sosial media 

Menguji multitasking aplikasi pada 

smartphone 

8 Geekbench 6 Menguji kinerja CPU pada smartphone  

 

3.4  Pengambilan Data Variabel Independen dan Dependen 

       Sebelum melakukan pengambilan data sistem dengan metode benchmarking 

dimana smartphone akan melakukan uji performa, kondisi awal smartphone 

sebelum melakukan pengujian benchmark adalah sebagai berikut: 

 

Tabel 3.3 Kondisi Awal Smartphone 

No Komponen Keterangan 

1 Ram 3546 / 7628MB 

2 Rom 117 / 128GB 

3 Suhu CPU 45°C 

4 Suhu GPU 37°C 

5 Suhu Baterai 36°C 

6 Versi OS Android 10 MIUI 12 

7 Suhu Ruangan 27°C 

9 Kecerahan Layar 50% 

10 Wi-Fi ON 

11 Latar Belakang Aplikasi Clear 

12 Bluetooth Off 

13 Volume Suara Speaker 50% 

 

        Metode pengambilan data pada penelitian ini adalah eksperimental. Peneliti 

melakukan 20 kali pengujian untuk pengambilan sampel data dari masing-masing 

variabel independen dan dependen.  

     Agar didapat hasil yang baik sesuai kaidah pengambilan data minimum 

metode eksperimental menurut (Gay & Diehl, 1992) yaitu sebanyak 15 sampel 

data. Berikut proses pengambilan data benchmark dari masing-masing variabel 
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pada penelitian ini, meliputi enam variabel independen (X) dan satu variabel 

dependen (Y).  

 

3.4.1 Variabel Independen X1 Pengujian CPU Throttling Test  

         CPU Throttling Test sebagai variabel X1 berguna untuk menguji kestabilan 

kinerja CPU pada smartphone yang diukur dengan satuan giga intruction per 

second (GIPS). Berikut merupakan proses pengambilan datanya: 

1. Masuk aplikasi “Google Play”, cari aplikasi “CPU Throttling Test” pada 

ikon pencarian, pasang aplikasi CPU Throttling Test pada smartphone, 

kemudian buka CPU Throttling Test setelah proses penginstalan berhasil 

seperti pada Gambar 3.2 di bawah. 

               
Gambar 3.2 Tampilan CPU Throttling Test Pada Google Play                     

(Sumber: Pribadi) 

 

2. Pilih ikon “start test” tunggu sampai 6 menit berjalan, lalu pilih ikon “stop 

test” ketika timer pada CPU Throttling Test mencapai angka 6 menit untuk 

mengakhiri pengujian CPU Throttling Test seperti pada Gambar 3.2 di 

bawah. 
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Gambar 3.3 Tampilan Pengujian CPU Throttling Test                                              

(Sumber: Pribadi) 

3. Catat hasil “AVG GIPS” seperti pada Gambar 3.2 di atas. 

4. Selanjutnya ulangi langkah ke-2 dan ke-3 di atas, sebanyak 20 kali 

pengambilan sampel. 

 

3.4.2 Variabel Independen X2 Pengujian 3D Mark 

         3D Mark sebagai variabel X2 berguna untuk menguji kinerja GPU pada 

smartphone yang diukur dalam satuan score. Berikut adalah proses pengambilan 

datanya: 

1. Masuk ke aplikasi “Google Play”, cari aplikasi “3D Mark” pada ikon 

pencarian, pasang aplikasi 3D Mark pada smartphone, kemudian buka 3D 

Mark setelah proses penginstalan berhasil seperti pada Gambar 3.4 di 

bawah. 

    s 
Gambar 3.4 Tampilan 3D Mark Pada Google Play                                                    

(Sumber: Pribadi) 
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2. Setelah membuka 3D Mark, pilih pengujian “wild life stress test”, lalu 

tekan ikon ► seperti pada Gambar 3.5 di bawah, lalu tunggu 20 menit 

sampai pengujian selesai. 

    
Gambar 3.5 Tampilan Bagian Dalam 3D Mark                                                        

(Sumber: Pribadi) 

 

3. Setelah pengujian selesai akan muncul angka hasil pengujian loop 1 hingga 

loop 20 seperti pada Gambar 3.6 di bawah. 

     
Gambar 3.6 Tampilan Hasil Pengujian 3D Mark                                                       

(Sumber: Pribadi) 

 

4. Catat hasil pengujian 3D Mark wild life stress test dari loop 1 hinggal loop 

20 tersebut, sebagaimana yang telah didapat seperti pada Gambar 3.6 di 

atas. 
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3.4.3 Variabel Independen X3 Pengujian Kecepatan Kompres File 

         Kecepatan kompres file sebagai variabel X3 berguna untuk menguji kinerja 

benchmark real word pada smartphone yang diukur dalam satuan detik (s). 

Berikut merupakan proses pengambilan datanya: 

1. Masuk aplikasi “Google Play”, cari Aplikasi “ZArchiver” pada ikon 

pencarian, pasang aplikasi ZArchiver pada smartphone, kemudian buka 

ZArchiver  setelah proses penginstalan berhasil seperti pada Gambar 3.7 di 

bawah. 

   
Gambar 3.7 Tampilan ZArchiver Pada Google Play                                                 

(Sumber: Pribadi) 

 

2. Pilih beberapa folder dengan format file yang berbeda-beda, tekan tombol 

“titik tiga” dipojok kanan atas, selanjutnya pilih “kompres”, lalu pada 

bagian buat arsip pilih “oke” seperti Gambar 3.8 di bawah, terakhir tunggu 

proses kompres file hingga file-file tersebut terkompres menjadi satu file. 
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Gambar 3.8 Tahapan Kompres File Dengan ZArchiver                                              

(Sumber: Pribadi) 

 

3. Ukur kecepatan waktu kompres file tersebut dari awal mulai hingga selesai 

dengan bantuan timer pada stopwatch, lalu catat waktu kecepatan kompres 

file dari hasil pengukuran dengan timer tersebut seperti pada Gambar 3.9 di 

bawah. 

 
Gambar 3.9 Tahapan Mencatat Hasil Kecepatan Kompres File                                           

(Sumber: Pribadi) 

 

4. Ulangi langkah ke-2 dan ke-3 di atas, hingga 20 kali pengambilan sampel. 

 

3.4.4 Variabel Independen X4 Pengujian Kecepatan Rendering Vedeo  

         Kecepatan rendering vedeo sebagai variabel X4 berguna untuk menguji 

kinerja benchmark real word pada smartphone, yang diukur dalam satuan detik 

(s). Berikut merupakan proses pengambilan datanya: 

1. Masuk ke aplikasi “Google Play”, cari Aplikasi “CapCut” pada ikon 

pencarian, pasang aplikasi CapCut pada smartphone, kemudian buka 

CapCut setelah proses penginstalan berhasil seperti pada Gambar 3.10 di 

bawah. 
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Gambar 3.10 Tampilan CapCut Pada Google Play                                                  

(Sumber: Pribadi) 

 

2. Pilih video yang akan di edit pada laman awal aplikasi CapCut, selanjutnya 

atur durasi video ke waktu 10 menit lalu pilih ikon pada pojok kanan atas, 

selanjutnya ubah resolusi ke “720p”, frame rate ke “30 FPS”, dan laju bit 

(Mbps) “direkomendasikan”, selanjutnya pilih ikon pojok kanan atas untuk 

memulai proses rendering vedeo seperti pada Gambar 3.11 di bawah. 

        
Gambar 3.11 Tampilan Proses Edit Vedeo Pada CapCut                                          

(Sumber: Pribadi) 

 

3. Ukur kecepatan waktu dari proses rendering vedeo dengan bantuan timer 

padas stopwatch, lalu catat hasil kecepatan rendering vedeo dari timer 

tersebut ketika pengujian selesai seperti pada Gambar 3.12 di bawah. 
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Gambar 3.12 Tahapan Mencatat Hasil Kecepatan Rendering Vedeo                              

(Sumber: Pribadi) 

 

4. Ulangi langkah ke-2 dan ke-3 di atas, hingga 20 kali pengambilan sampel. 

 

3.4.5 Variabel Independen X5 Pengujian Kecepatan Multitasking  

         Kecepatan multitasking sebagai variabel X5 bertujuan menguji kinerja 

benchmark real word pada smartphone yang diukur dalam satuan detik (s). 

Berikut merupakan proses pengambilan datanya: 

1. Pertama buka aplikasi “Google Play”, lalu pasang lima belas aplikasi 

meliputi (Crome, Facebook, WhatsApp, Instagram, CapCut, SHAREit, 

Shoppe, Gmail, Linkedin, Foto Grid, Antutu Benchmark, Geekbench 6, 

Call of Duty, COZ1, dan Subway Surfe). 

2. Atur timer terlebih dahulu sebelum memulai pengujian multitasking, lalu 

mulai timer lakukan buka tutup aplikasi dari aplikasi paling awal Chrome 

hingga paling akhir yaitu Subway Surfe, lalu hentikan timer ketika selesai 

membuka dan menutup seluruh aplikasi diimbangi dengan timer yang juga 

dihentikan seperti pada Gambar 3.13 di bawah. 
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Gambar 3.13 Tampilan Pengujian Multitasking Aplikasi                                                  

(Sumber: Pribadi) 

 

3. Catat hasil kecepatan multitasking yang didapat dari timer pada stopwatcht. 

4. Ulangi langkah ke-2 dan ke-3 di atas, hingga 20 kali pengambilan sampel. 

 

3.4.6 Variabel Independen X6 Pengujian Geekbench Multi-Core 

         Geekbench 6 sebagai variabel X6 berguna untuk menguji kinerja CPU pada 

smartphone, yang diukur dalam satuan score. Berikut merupakan proses 

pengambilan datanya: 

1. Masuk aplikasi “Google Play”, cari Aplikasi “Geekbench 6” pada ikon 

pencarian, pasang aplikasi Geekbench 6 pada smartphone, kemudian buka 

Geekbench 6 setelah proses penginstalan berhasil seperti pada Gambar 3.14 

di bawah. 
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Gambar 3.14 Tampilan Geekbench 6 Pada Google Play                                           

(Sumber: Pribadi) 

 

2. Pilih ikon “Run CPU Benchmark” seperti pada Gambar 3.15 di bawah, lalu 

tunggu proses pengujian Geekbench hingga selesai.  

 
Gambar 3.15 Tampilan Awal Geekbench 6                                                         

(Sumber: Pribadi) 

 

 

3. Catat hasil pengujian “CPU Multi-Core score” ketika pengujian berakhir, 

seperti pada Gambar 3.16. 

 
Gambar 3.16 Hasil Pengujian Geekbench 6                                              

(Sumber: Pribadi) 

 

4. Lakukan langkah ke-2 dan ke-3, hingga 20 kali pengambilan sampel. 

 

3.4.7 Variabel Dependen Y Pengujian Antutu Benchmark  

         Score Antutu Benchmark sebagai variabel Y berguna untuk menguji kinerja 

keseluruhan pada smartphone meliputi (CPU, GPU, MEM, dan UX ) yang diukur 

dalam satuan score.  Berikut proses pengambilan datanya: 
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1. Buka “browser”, cari aplikasi Antutu Benchmark melalui laman resminya 

“www.antutu.com” lalu pergi kebagian “download”, lalu pilih untuk sistem 

operasi Android pada bagian pojok kiri atas. Jika proses pengunduhan telah 

selesai, selanjutnya instal aplikasi Antutu Benhmark melalui file download 

pada smartphone seperti pada Gambar 3.17.   

        
Gambar 3.17 Tampilan Laman Website Antutu Benchmark                                  

(Sumber: Pribadi) 

 

2. Masuk ke aplikasi Antutu Benchmark, lalu pilih ikon “instal & uji” seperti 

pada Gambar 3.18. Proses instal di dalam aplikasi Antutu Benchmark 

merupakan aplikasi 3D untuk pengujian GPU, tunggu proses penginstalan 

3D hingga selesai. Untuk smartphone dengan RAM 6 GB ke atas akan 

dialihkan pada Antutu 3D versi standar sedangkan jika RAM di bawah 

6GB akan dialihkan pada versi lite secara otomatis.  
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Gambar 3.18 Tampilan Awal Antutu Benchmark                                           

(Sumber: Pribadi) 

 

 

3. Lakukan pengujian Antutu Benchmark jika proses penginstalan telah 

selesai dengan menekan ikon “uji sekarang” seperti pada gambar 3.19 di 

bawah, lalu tunggu proses pengujian hingga selesai. 

        
Gambar 3.19 Tampilan Sebelum Pengujian Antutu Benchmark                                        

(Sumber: Pribadi) 

 

 

4. Setelah pengujian selesai Antutu Benchmark akan menampilkan score hasil 

dari pengujian smartphone seperti pada Gambar 3.20, selanjutnya catat 

score total hasil pengujiannya. 

 

Gambar 3.20 Tampilan Setelah Pengujian Antutu Benchmark                                        

(Sumber: Pribadi) 

 

5. Ulangi langkah ke-3 dan ke-4 di atas, hingga 20 kali pengambilan sampel. 
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3.5 Melakukan Perhitungan Menggunakan SPSS 

      SPSS merupakan software pengolah data milik perusahaan IBM dari Amerika 

yang banyak digunakan orang untuk mengolah berbagai jenis data penelitian. 

Tampilan awal aplikasi SPPS dapat dilihat pada Gambar 3.21 di bawah.  

 

Gambar 3.21 Tampilan Laman Awal SPSS 

   (Sumber: Pribadi) 

 

 

      Hasil perhitungan pengolahan data regresi linear menggunakan SPSS akan 

menampilkan beberapa hasil keluaran tabel meliputi model summary, anova dan 

coefficients.  

      Fitur analisis data pada SPSS terbilang cukup lengkap dan mudah digunakan, 

oleh karena itu peneliti memakai SPSS dalam mengolah data pada penelitian ini, 

yang meliputi: 

1. Uji asumsi klasik normalitas, multikolinearitas, dan heteroskedastisitas.     

2. Regresi linear sederhana dan berganda. 

3. Koefisien korelasi (𝑅) dan koefisien determinasi (𝑅2) 

4. Uji-F dan Uji-T 
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BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

4.1 Hasil Pengujian Variabel Independen dan Variabel Dependen 

    Data yang diperoleh pada Tabel 4.1 termasuk ke dalam kategori primer yang 

diambil dengan metode eksperimental. Peneliti menguji smartphone Android 

secara langsung dengan metode benchmark, yang telah ditetapkan peneliti 

kemudian mencatat hasilnya setelah pengujian selesai.  

 

Tabel 4.1 Data Pengujian variabel independen X dan variabel dependen Y 

Percobaan  X1 X2 X3 X4 X5 X6     Y  

1 142.870 839 116.82 82.14 104.93 1770 351583 

2 134.827 830 120.96 82.01 102.21 1766 342619 

3 130.259 831 131.79 82.08 93.61 1588 342019 

4 132.146 826 123.99 82.77 101.82 1454 341884 

5 132.407 828 127.91 84.93 100.13 1709 341459 

6 129.120 829 130.73 81.70 102.39 1450 340883 

7 128.514 825 130.65 81.53 100.34 1438 340000 

8 135.761 828 132.07 79.77 101.98 1444 339460 

9 126.240 834 130.55 87.05 101.51 1562 337524 

10 131.833 822 130.57 81.21 103.05 1447 337427 

11 136.888 828 127.23 83.93 102.96 1509 337357 

12 134.976 825 131.47 82.26 100.39 1460 337048 

13 123.991 824 133.87 83.79 103.18 1446 336026 

14 121.659 823 124.93 83.22 101.87 1444 335921 

15 125.976 825 127.94 83.01 112.52 1465 335465 

16 127.981 828 125.97 83.58 113.51 1461 333058 

17 132.673 826 131.53 85.10 107.95 1470 332247 

18 129.864 821 133.74 85.85 115.76 1454 331260 

19 127.438 816 134.84 84.60 103.83 1492 330259 

20 131.764 825 133.34 83.64 108.24 1548 328173 

 

   Masing-masing variabel dilakukan sebanyak 20 kali pengujian secara konstan 

menggunakan smartphone Poco X3 NFC, yang meliputi: 

 

a) CPU Throttling Test (X1) 

  CPU Throttling Test merupakan pengujian untuk mengukur stabilitas 

kinerja CPU pada smartphone Android dalam mempertahankan kinerja puncak. 
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Pengujian CPU Throttling Test pada smartphone dilakukan selama 6 menit 

untuk satu kali pengujian, dengan jumlah sampel data sebanyak 20. Data X1 

pada Tabel 4.1 merupakan nilai AVG atau rata-rata dari CPU Throttling Test, 

dengan satuan ukur Giga Intruction Per Second (GIPS). 

 

b) 3D Mark (X2) 

      3D Mark merupakan pengujian untuk mengukur kinerja suatu GPU pada 

smartphone dalam memproses rendering 3D baik API berjenis Vulkan atau 

OpenGL Pengujian 3D Mark pada smartphone dilakukan selama 20 sampai 22 

menit, dengan dengan jumlah sampel data sebanyak 20. Data X2 pada Tabel 

4.1 merupakan nilai AVG atau rata-rata dari pengujian 3D Mark dengan satuan 

ukur berupa score.  

 

c) Kecepatan Kompres File (X3) 

      Kecepatan kompres file merupakan pengujian untuk mengukur kinerja 

CPU dan memori pada smartphone Android dalam mengolah suatu file data. 

Pengujian kecepatan kompres file pada smartphone dilakukan menggunakan 

aplikasi ZArchiver, dengan jumlah sampel data sebanyak 20 dengan durasi 1 

sampai 2 menit perpengujiannya. Data X3 pada Tabel 4.1 merupakan hasil 

pengujian kecepatan kompres file yang diambil dengan stopwatch, dengan 

satuan ukur second (s).  

 

d) Kecepatan Rendering Vedeo (X4) 

      Kecepatan rendering vedeo merupakan pengujian untuk mengukur kinerja 

CPU, GPU, dan memori pada smartphone Android dalam merender file vedeo. 

Pengujian rendering vedeo pada smartphone dilakukan menggunakan aplikasi 

CapCut, dengan jumlah sampel data sebanyak 20 dengan durasi 1 sampai 2 

menit perpengujiannya. Data X4 pada Tabel 4.1 merupakan hasil pengujian 

kecepatan rendering vedeo yang diambil dengan stopwatch, dengan satuan 

ukur second (s). 
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e) Kecepatan Mutitasking (X5) 

      Kecepatan multitasking merupakan pengujian untuk mengukur kinerja CPU 

dan memori pada smartphone Android dalam membuka dan menjalankan 

berbagai jenis aplikasi sekaligus. Pengujian kecepatan multitasking pada 

smartphone, dilakukan sebanyak 20 kali dengan durasi 2 sampai 3 menit 

perpengujiannya. Data X5 pada Tabel 4.1 merupakan kecepatan multitasking 

yang diambil menggunakan stopwatch, dengan satuan ukur second (s).  

 

f) Geekbench Multi-Core (X6) 

      Geekbench Multi-Core merupakan pengujian untuk mengukur kinerja dari 

keseluruhan inti CPU pada smartphone Android. Pengujian Geekbench Multi-

Core pada smartphone dilakukan selama 10 sampai 11 menit untuk satu kali 

pengujian, dengan jumlah sampel data sebanyak 20. Data X6 pada Tabel 4.1 

merupakan nilai dari hasil pengujian Geekbench Multi-Core, dengan satuan 

ukur berupa score. 

 

g) Antutu Benchmark (Y) 

      Antutu Benchmark Test merupakan pengujian untuk mengukur kinerja 

keseluruhan smartphone Android yang mencangkup CPU, GPU, MEM dan UX 

sekaligus. Pengujian Antutu Benchmark pada smartphone dilakukan selama 11 

menit untuk satu kali pengujian, dengan jumlah sampel data sebanyak 20. Data 

Y pada Tabel 4.1 merupakan nilai dari hasil pengujian Antutu Benchmark, 

dengan satuan ukur berupa score. 

 

  Tabel 4.2 merupakan data informasi hardware smartphone yang mencangkup 

penggunaan daya baterai, suhu CPU dan GPU, serta penggunaan Ram ketika 

menjalankan pengujian dari masing-masing variabel, yang diukur menggunakan 

bantuan aplikasi Dhevcheck Pro. 

 

Tabel 4.2 Rata-Rata Pemakain Hardware Smartphone Saat Pengujian 
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No 

 

Jenis Variabel 

Penggunaan 

Baterai Rata-

rata (mAh) 

Peningkatan 

Suhu Rata-rata 

(°C) 

Penggunaan 

Ram Rata-rata 

(MB) 

   CPU GPU  

1 CPU Throttling Test (X1) 117 mAh 40 °C 15°C 40MB 

2 3D Mark (X2) 1032 mAh 12 °C 15°C 598MB 

3 Kompres File (X3) 15 mAh 17 °C 8 °C 215MB 

4 Rendering Vedeo (X4) 51 mAh 30 °C 15 °C 226MB 

5 Mutitasking (X5) 21 mAh 25 °C 15 °C 346MB 

6 Geekbench Multi-Core (X6) 104 mAh  30 °C 10 °C 173MB 

7 Antutu Benchmark (Y) 154 mAh 22 °C 16 °C 220MB 

 

4.2 Hasil Uji Asumsi Klasik  

      Karena pada penelitian ini merupakan analisa regresi linear berganda dengan 

enam variabel independen, meliputi (CPU Thottling Test, 3D Mark, kecepatan 

kompres file, kecepatan rendering vedeo, kecepatan multitasking, Geekbench 

Multi-Core) dan satu variabel dependen yaitu score Antutu Benchmark, maka 

hasil pengujian pada penelitian ini menggunakan beberapa uji asumsi klasik untuk 

memastikan data memenuhi asumsi normalitas, non multikolinearitas, dan non 

heteroskedastisitas. 

 

4.2.1 Uji Normalitas 

         Gambar 4.1 dan Tabel 4.2 merupakan hasil perhitungan dari uji normalitas 

berdasarkan grafik dan statistik menggunakan SPSS, yang meliputi uji P-P Plot 

regression standardized residual dan one sample kolmogorov-smirnov test. 

a) Hasil Uji Grafik Normalitas P-P Plot Regression Standardized Residual  

      Untuk mendeteksi normalitas, dapat digunakan analisis grafik normal 

seperti P-P plot dari residual standar regresi. Deteksi dilakukan dengan melihat 

penyebaran data (titik) pada sumbu diagonal dari grafik. Kesimpulan uji P-P 

plot regression standardized residual yang digunakan pada penelitian ini sesuai 

pada bab 2 bagian 2.10.1 a) yaitu: 
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• Model regresi memenuhi syarat normalitas, bila data residual tersebar di 

sekitar garis diagonal dan mengikuti arah dari garis diagonal. 

• Model regresi belum memenuhi syarat normalitas, apabila data residual 

melebar signifikan dari garis diagonal dan tidak mengikuti arah dari 

garis diagonal.  

   Gambar 4.1 merupakan hasil uji P-P plot regression standardized residual 

menggunakan SPSS, antara variabel X1, X2, X3, X4, X5, X6  terhadap Y. 

 

Gambar 4.1 Hasil Uji Normalitas P-P Plot                                                                           

(Sumber: Pribadi) 

 

 Pada Gambar 4.1 menunjukkan titik-titik residual tidak menyebar jauh dari 

garis diagonal dan mengikuti arah garis diagonal, berdasarkan kesimpulan uji 

normalitas P-P plot regression standardized residual yang didapat, model 

regresi sudah memenuhi asumsi normalitas. 

   

b) Hasil Uji Statistik Normalitas One Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

      Tabel 4.3 menunjukan hasil one samples kolmogorov-smirnov test, antara 

variabel X1, X2, X3, X4, X5, X6, terhadap Y menggunakan SPSS. Kesimpulan 

yang digunakan sesuai pada bab 2 bagian 2.10.1 b) yaitu: 
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• Residual dalam model regresi sudah terdistribusi normal jika nilai 

asymp.sig > 0.05. 

• Residual dalam model regresi belum terdistribusi normal jika nilai 

asymp.sig < 0.05. 

 

Tabel 4.3 Hasil Uji Normalitas One Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 
 

 

Unstandardized 

Residual 

N 20 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 2164.14681353 

Most Extreme 

Differences 

Absolute .112 

Positive .081 

Negative -.112 

Test Statistic .112 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

 

 Tabel 4.3 di atas memiliki nilai signifikansi Asymp.Sig (2-tailed) > 0.05 

(0.200 > 0.05), berdasarkan hipotesis uji normalistas one sample kolmogorov-

smirnov test, residual dalam model regresi sudah terdistribusi normal.  

 

4.2.2  Uji Multikoliniearitas 

          Tabel 4.4 menunjukan hasil uji multikolinearitas dari variabel independen 

X1 sampai X6, terhadap variabel dependen score Antutu Benchmark menggunakan 

SPSS. Kesimpulan uji multolinearitas pada penelitian ini sesuai pada bab 2 

bagian 2.10.2 yaitu: 

• Tidak terjadi masalah multikolinearitas apabila hasil hitung antar 

variabel independen X1 hingga X6 mendapat nilai toleransi > 0.10 atau 

nilai VIF < 10. 

• Terjadi masalah multikolinearitas apabila hasil hitung antar variabel 

independen X1 hingga X6 mendapat nilai toleransi > 0.10 atau nilai VIF 

< 10. 

 

Tabel 4.4 Hasil Uji Multikolinearitas 
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 Tolerance VIF 

1 (Constant)   

CPU Throttling Test .536 1.865 

3D Mark .471 2.125 

Kompres File .457 2.187 

Rendering Vedeo .589 1.697 

Multitasking .682 1.466 

Geekbench Multi-Core .377 2.649 

a. Dependent Variable: ABSRES 

 

         Tabel 4.4 menunjukan enam variabel independen X1 sampai X6  terhadap 

variabel dependen score Antutu Benchmark, sebagai berikut: 

• CPU Throttling Test (tolerance 0.536 > 0.10 dan VIF 1.865 < 10) 

• 3D Mark (tolerance 0.471 > 0.10 dan VIF 2.125 < 10) 

• Kecepatan kompres file (tolerance 0.457 > 0.10 dan VIF 2.187 < 10) 

• Kecepatan rendering vedeo (tolerance 0.589 > 0.10 dan VIF 1.697 < 10) 

• Kecepatan multitasking (tolerance 0.682 > 0.10 dan VIF 1.466 < 10) 

• Geekbecnh Multi-Core (tolerance 0.377 > 0.10 dan VIF 2.649 < 10) 

         Berdasarkan hasil analisis di atas, ke enam variabel independen mendapat 

nilai tolerance > 0.010 dan nilai VIF < 10, artinya antar variabel independen X1, 

X2, X3, X4, X5, dan X6 tidak terjadi masalah multikolinearitas.  

 

4.2.3  Uji Heteroskedastisitas 

          Tabel 4.5 menunjukkan hasil uji heteroskedastisitas dari nilai absolut 

residual antara variabel X1 sampai X6, terhadap Y menggunakan SPSS. Hipotesis 

uji heteroskedastisitas sesuai pada bab 2 bagian 2.10.3 yaitu: 

• Model regresi tidak terjadi masalah heteroskedastisitas apabila nilai (p-

value) dari uji Glejser > 0.05. 

• Model regresi mengalami masalah heteroskedastisitas apabila nilai (p-

value) dari uji Glejser < 0.05. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Heteroskedastisitas 

Model t Sig. 

1 (Constant) -.273 .789 
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CPU Throttling Test -.150 .883 

3D Mark -.016 .987 

Kompres File .403 .694 

Rendering Vedeo -.164 .873 

Multitasking 2.343 .136 

Geekbench Multi-Core 1.035 .319 

a. Dependent Variable: ABSRESIDUAL 

          

   Tabel 4.5 di atas menjelaskan uji Glejser dengan melakukan perhitungan 

regresi nilai absolut residual terhadap enam variabel independen. Berdasarkan uji 

heteroskedastisitas diperoleh hasil sebagai berikut: 

• CPU Throttling Test (0.833 > 0.05) 

• 3D Mark (0.987 > 0.05) 

• Kecepatan kompres file (0.694 > 0.05) 

• Kecepatan rendering vedeo (0.873 > 0.05)) 

• Kecepatan multitasking (0.136 > 0.05) 

• Geekbench Multi-Core (0.319 > 0.05) 

         Pernyataan di atas menjelaskan bahwa pada model regresi tidak terjadi 

masalah heteroskedastisitas karena mendapat nilai Signifikan > 0.05.  

 

4.3 Analisa Regresi Linear Sederhana dan Regresi Linear Berganda  

 

4.3.1 Regresi Linear Sederhana Variabel X1 Terhadap Y 

         Hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian CPU Throttling 

Test terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.6 adalah sebesar: 

 

                                       𝑦 = 263895.707 + 563.300𝑥                                   (4-1) 

 

Tabel 4.6 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana X1 Terhadap Y4 

Kolom Koefisien Kesalahan Standar 

Intercept 263895.707 28797.369 

X1 563.300 219.994 
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Keterangan: 

 y = Antutu Benchmark. 

 263895.707 = Nilai intercept (a = 263895.707) yang berarti jika tidak 

terdapat variabel CPU Throttling Test maka score dari 

Antutu Benchmark-Nya sebesar 263895.707. 

 563.300𝑥 = Hasil slope ( 𝑏1 = 563.300) menunjukan apabila GIPS pada 

CPU Throttling Test mengalami peningkatan GIPS sebesar 1, 

maka, score dari Antutu Benchmark-Nya akan bertambah 

sebesar 563.300. 

 

4.3.2 Regresi Linear Sederhana Variabel X2 Terhadap Y 

         Hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian 3D Mark 

terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.7 adalah sebesar: 

 

                                       𝑦 = −323981.879 + 800.297𝑥                                (4-2) 

 

Tabel 4.7 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana X2 Terhadap Y 

Kolom Koefisien Kesalahan Standar 

Intercept −323981.879 145081.948 

X2 800.297 175.503 

 

Keterangan: 

 y = Antutu Benchmark. 

 -323.981.879 = Nilai intercept (a = −323.981.879) yang berarti jika tidak 

terdapat variabel 3D Mark Wild Life Stress Test maka score 

dari Antutu Benchmark-Nya sebesar −323981.879. 

 800.297𝑥 = Hasil slope  (𝑏1 = 800.297) menunjukan apabila score wild 

life stres test pada 3D Mark mengalami peningkatan score 

sebesar 1, maka setiap 1 score dari 3D Mark, score dari 

Antutu Benchmark-Nya akan bertambah sebesar 800.297. 
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4.3.3 Regresi Linear Sederhana Variabel X3 Terhadap Y 

         Hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian kecepatan 

kompres file terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.8 adalah 

sebesar: 

 

                                        𝑦 = 439309.947 − 788.301𝑥                                (4-3) 

 

Tabel 4.8 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana X3 Terhadap Y 

Kolom Koefisien Kesalahan Standar 

Intercept 439309.947 25283.016 

X3 -788.301 195.804 

 

Keterangan: 

 y = Antutu Benchmark. 

 439309.947 = Nilai intercept (a = 439309.947) berarti jika tidak terdapat 

variabel kompres file maka score dari Antutu Benchmark 

sebesar 439309.947. 

 -788.301𝑥 = Hasil slope (𝑏1 = −788.301) menunjukan apabila pengujian 

dari kecepatan kompres file mengalami peningkatan sebesar 

1 detik, maka setiap 1 detik waktu kompres file, score dari 

Antutu Benchmark-Nya akan berkurang sebesar −788.301. 

 

4.3.4 Regresi Linear Sederhana Variabel X4 Terhadap Y 

         Hasil persamaan regresi linear sederhana antara pengujian kecepatan 

rendering vedeo terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.9 adalah 

sebesar: 

                                           𝑦 = 453061.640 − 1387.815𝑥                              (4-4) 

 

Tabel 4.9 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana X4 Terhadap Y 

Kolom Koefisien Kesalahan Standar 

Intercept 453061.640 53469.371 

X4 −1387.815𝑥                                  642.462 

 



69 
 

Keterangan: 

 y = Antutu Benchmark. 

 453061.640 = Nilai intercept (a = 453061.640) yang berarti jika tidak 

terdapat variabel kecepatan rendering vedeo maka score dari 

Antutu Benchmark-Nya sebesar 453061.640. 

 -1387.815𝑥 = Hasil slope (𝑏1 = −1387.815) menunjukan jika pengujian 

dari kecepatan rendering vedeo mengalami peningkatan 

sebesar 1 detik, maka setiap 1 detik rendering vedeo, score 

dari Antutu Benchmark akan berkurang sebesar -1387.815 

 

4.3.5 Regresi Linear Sederhana Variabel X5 Terhadap Y 

         Persamaan regresi linear antara pengujian kecepatan multitasking terhadap 

score Antutu Benchmark, berdasarkan Tabel 4.10 adalah sebesar: 

 

                                         𝑦 = 392850.991 − 530.861𝑥                                  (4-5) 

 

 

Tabel 4.10 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana X5 Terhadap Y 

Kolom Koefisien Kesalahan Standar 

Intercept 392850.991 21461.032 

X5 -530.861 205.897 

 

Keterangan: 

 y = Antutu Benchmark. 

 392850.991 = Nilai intercept (a = 392850.991) yang berarti jika tidak 

terdapat variabel pengujian kecepatan multitasking maka 

score dari Antutu Benchmark sebesar 392850.991. 

 -530.861𝑥 = Hasil slope ( 𝑏1 = −530.861) menunjukkan jika pengujian 

dari kecepatan multitasking mengalami peningkatan sebesar 

1 detik, maka setiap 1 detik waktu multitasking, score dari 

Antutu Benchmark-Nya akan berkurang sebesar -530.861.  
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4.3.6 Regresi Linear Sederhana Variabel X6 Terhadap Y 

         Persamaan regresi linear sederhana antara pengujian Geekbench Multi-Core 

terhadap score Antutu Benchmark, bedasarkan Tabel 4.11 adalah sebesar: 

 

                                                 𝑦 = 295102.665 + 27.969𝑥                             (4-6) 

 

 

Tabel 4.11 Hasil Uji Regresi Linear Sederhana X6 Terhadap Y 

Kolom Koefisien Kesalahan Standar 

Intercept 295102.665 14492.995 

X6 27.969 9.519 

 

Keterangan: 

 y = Antutu Benchmark. 

 295102.665 = Nilai intercept (a = 295102.665) yang berarti jika tidak 

terdapat variabel pengujian Geekbench Multi-Core maka 

score dari Antutu Benchmark sebesar 295102.665. 

 27.969𝑥 = Hasil slope (𝑏1 = 27.969) menunjukkan apabila pengujian 

dari Geekbench Multi-Core mengalami peningkatan score 

sebesar 1, maka setiap 1 score Geekbench Multi-Core, score 

Antutu Benchmark-Nya akan bertambah sebesar 27.969. 

 

4.3.7 Regresi Linear Berganda Variabel X1, X2, X3, X4, X5, X6 Terhadap Y 

         Tabel 4.12 merupakan output persamaan regresi linear berganda antara  

variabel independen X1 hingga X6, terhadap variabel dependen Y score Antutu 

Benchmark.  Dari output tersebut diperoleh persamaan sebesar: 

 

𝑦 = 160737.793 − 68.696𝑥1 +  375.437𝑥2 −  444.885𝑥3  
                                          −604.995𝑥4 − 351.590𝑥5  + 1.224𝑥6                       (4-7) 

 

 

Tabel 4.12 Hasil Uji Regresi Linear Berganda X1, X2, X3, X4, X5, X6 Terhadap Y 

Kolom1 Coefficients Standard Error 

Intercept 160737.793 156114.009 

X1 68.696 168.229 
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X2 375.437 180.064 

X3 -444.885 191.413 

X4 -604.995 450.242 

X5 -351.590 139.856 

X6 1.224 9.036 

 

Keterangan: 

y = Antutu Benchmark 

160737.793 = Nilai intercept (a = 160737.793) yang berarti jika tidak 

terdapat enam variabel independen pada model regresi linear 

berganda yaitu pengujian CPU Throttling Test, 3D Mark, 

kecepatan kompres file, kecepatan rendering vedeo, 

kecepatan multitasking, dan Geekbench Multi-Core maka 

score dari Antutu Benchmark-Nya sebesar 160737.793. 

68.696𝑥1 = Hasil slope  (𝑏1 =  68.696)  menunjukan apabila GIPS pada 

pengujian CPU Throttling Test mengalami peningkatan 

sebesar 1 GIPS, maka setiap 1 GIPS akan mengalami 

peningkatan score Antutu Benchmark sebesar 68.696.  

375.437𝑥2 = Hasil slope  (𝑏2 = 375.437)  menunjukan apabila score wild 

life stres test pada pengujian 3D Mark mengalami 

peningkatan score sebesar 1, maka setiap 1 score akan 

mengalami peningkatan score Antutu Benchmark sebesar 

375.437. 

−444.885𝑥3 = Hasil slope (𝑏3 = −444.885) menunjukan apabila pengujian 

kecepatan kompres file mengalami peningkatan sebesar 1 

detik, maka setiap 1 detik akan mengalami pengurangan 

score Antutu Benchmark sebesar −444.885. 

−604.995𝑥4 = Hasil slope (𝑏4 = −604.995)  menunjukan jika pengujian 

kecepatan rendering vedeo mengalami peningkatan sebesar 1 

detik, maka setiap 1 detik akan mengalami pengurangan 

score Antutu Benchmark sebesar −604.995. 

−351.590𝑥5 = Hasil slope (𝑏5 = −351.590) menunjukkan jika pengujian 
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kecepatan multitasking mengalami peningkatan sebesar 1 

detik, maka setiap 1 detik akan mengalami pengurangan 

score Antutu Benchmark sebesar −351.590. 

1.224 = Hasil slope (𝑏6 = 1.224)  menunjukan apabila pengujian 

Geekbench Multi-Core mengalami peningkatan sebesar 1 

detik, maka setiap 1 detik akan mengalami peningkatan score 

Antutu Benchmark sebesar 1.224. 

 

4.4  Analisa Koefisien Korelasi (𝑹) dan Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐)  

 

4.4.1 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X1 Terhadap Y 

          Tabel 4.13 merupakan hasil analisa koefisien korelasi (𝑅) dan koefisien 

determinasi (𝑟2) pengujian CPU Thottling Test terhadap score Antutu Benchmark. 

 

Tabel 4.13 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X1 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0.517 

2 R Square 0.267 

3 Adjusted R Square 0.226 

4 Standard Error 4671.857 

5 Observations 20 

 

a) Uji Koefisien Korelasi (𝑹)   

  Koefisien korelasi (Multiple R) pengujian CPU Throttling Test terhadap 

score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.13 sebesar  (𝑟 = 0.517). Hasil 

perhitungan uji korelasi pengujian CPU Thottling Test terhadap score Antutu 

Benchmark masuk dalam kategori korelasi dengan hubungan cukup. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi (𝑹𝟐) 

      Koefisien determinasi (Adjusted R Square) pengujian CPU Thottling Test 

terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.13 sebesar  (𝑟2 =

0.226). Berdasarkan nilai determinasi di atas, pengujian CPU Throttling Test 

dapat menjelaskan 22.6% dari score Antutu Benchmark secara keseluruhan, 
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sementara untuk 77.4% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar pengujian 

CPU Throttling Test. 

 

4.4.2 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X2 Terhadap Y 

 

          Tabel 4.14 merupakan hasil analisa koefisien korelasi (𝑅) dan koefisien 

determinasi (𝑅2) pengujian 3D Mark terhadap score Antutu Benchmark. 

 

Tabel 4.14 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X2 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0.732 

2 R Square 0.536 

3 Adjusted R Square 0.510 

4 Standard Error 3716.978 

5 Observations 20 

 

 

a) Uji Koefisien Korelasi  (𝑹)   

   Koefisien korelasi (Multiple R) 3D Mark terhadap score Antutu Benchmark 

berdasarkan Tabel 4.14 sebesar (𝑟 = 0.732). Hasil perhitungan uji korelasi 3D 

Mark terhadap Antutu Benchmark masuk dalam kategori korelasi dengan 

hubungan kuat. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐) 

   Koefisien determinasi (Adjusted R Square) pengujian 3D Mark terhadap 

score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.14 sebesar (𝑟2 = 0.510). 

Berdasarkan nilai determinasi yang diperoleh di atas, pengujian 3D Mark dapat 

menjelaskan sekitar 51% dari score Antutu Benchmark secara keseluruhan, 

sementara untuk 49% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar pengujian 3D 

Mark. 

 

4.4.3 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X3 Terhadap Y 

          Tabel 4.15 merupakan hasil analisa koefisien korelasi (𝑅) dan koefisien 

determinasi (𝑅2) kecepatan kompres file terhadap score Antutu Benchmark.  
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Tabel 4.15 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X3 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0.688 

2 R Square 0.474 

3 Adjusted R Square 0.445 

4 Standard Error 3958.259 

5 Observations 20 

 

a) Uji Koefisien Korelasi (𝑹)  

      Koefisien korelasi (Multiple R) pengujian kecepatan kompres file terhadap 

score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.15 sebesar (𝑟 = 0.688). Hasil 

perhitungan uji korelasi antara pengujian kecepatan kompres file terhadap 

score Antutu Benchmark masuk dalam kategori korelasi dengan hubungan 

kuat. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐) 

      Koefisien determinasi (Adjusted R Square) pengujian kecepatan kompres 

file terhadap score Antutu Benchmark bedasarkan Tabel 4.15 sebesar (𝑟2 =

0.445). Bedasarkan nilai determinasi tersebut, pengujian kecepatan kompres 

file menjelaskan sekitar 44.5% dari score Antutu Benchmark secara 

keseluruhan, sementara untuk 55.5% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di 

luar pengujian kecepatan kompres file. 

 

4.4.4 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X4 Terhadap Y 

 

          Tabel 4.16 merupakan hasil analisa koefisien korelasi (𝑅) dan koefisien 

determinasi  (𝑅2) antara pengujian kecepatan rendering vedeo terhadap score 

Antutu Benchmark. 

 

Tabel 4.16 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X4 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0.454 

2 R Square 0.206 

3 Adjusted R Square 0.162 

4 Standard Error 4862.741 

5 Observations 20 
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a) Uji Koefisien Korelasi (𝑹)   

      Koefisien korelasi (Multiple R) pengujian kecepatan rendering vedeo 

terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.16 sebesar (𝑟 =

0.454). Hasil perhitungan uji korelasi antara pengujian kecepatan rendering 

vedeo terhadap Antutu Benchmark masuk dalam kategori korelasi dengan 

hubungan cukup. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐) 

      Koefisien determinasi (Adjusted R Square) pengujian rendering vedeo 

terhadap score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.16 sebesar  (𝑟2 =

0.162). Berdasarkan nilai determinasi tersebut, pengujian kecepatan rendering 

vedeo menjelaskan 16.2% dari score Antutu Benchmark secara keseluruhan, 

sementara untuk 83.8% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar pengujian 

kecepatan rendering vedeo. 

 

4.4.5 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X5 Terhadap Y 

 

          Tabel 4.17 merupakan hasil analisa koefisien korelasi (𝑟) dan determinasi 

(𝑟2) antara pengujian kecepatan multitasking terhadap score Antutu Benchmark. 

 

Tabel 4.17 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X5 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0,519 

2 R Square 0,270 

3 Adjusted R Square 0,229 

4 Standard Error 4663.198 

5 Observations 20 

 

 

a) Uji Koefisien Korelasi (𝑹)   

        Koefisien korelasi (Multiple R) pengujian kecepatan multitasking terhadap 

score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.17 sebesar (𝑟 = 0.519). Hasil 

perhitungan uji korelasi antara pengujian kecepatan multitasking terhadap 
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score Antutu Benchmark masuk dalam kategori korelasi dengan hubungan 

cukup. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐) 

      Koefisien determinasi (Adjusted R Square) kecepatan multitasking terhadap 

Antutu Benchmark bedasarkan Tabel 4.17 sebesar  (𝑟2 = 0.229). Berdasarkan 

nilai determinasi di atas, pengujian kecepatan multitasking dapat menjelaskan 

sekitar 22.9% dari score Antutu Benchmark secara keseluruhan, sementara 

67.1% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar kecepatan multitasking. 

 

4.4.6 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X6 Terhadap Y 

 

          Tabel 4.18 merupakan hasil analisa koefisien korelasi (𝑟) dan determinasi 

(𝑟2) antara pengujian Geekbench Multi-Core terhadap score Antutu Benchmark. 

 

Tabel 4.18 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X6 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0,569 

2 R Square 0,327 

3 Adjusted R Square 0,287 

4 Standard Error 4486.025 

5 Observations 20 

 

a) Uji Koefisien Korelasi (𝑹)   

   Koefisien korelasi (Multiple R) pengujian Geekbench Multi-Core terhadap 

score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.18 sebesar  (𝑟 = 0.569). Hasil 

perhitungan uji korelasi antara pengujian Geekbench Multi-Core terhadap 

score Antutu Benchmark masuk dalam kategori korelasi dengan hubungan 

cukup. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐) 

      Koefisien determinasi (Adjusted R Square) Geekbench Multi-Core terhadap 

score Antutu Benchmark berdasarkan Tabel 4.18 sebesar ( 𝑟2 = 0.287). 

Berdasarkan nilai determinasi di atas, pengujian Geekbench Multi-Core dapat 



77 
 

menjelaskan sekitar 28.7% dari score Antutu Benchmark secara keseluruhan, 

sementara 61.3% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar Geekbench Multi-

Core. 

 

4.4.7 Koefisien Korelasi (𝑹) dan Determinasi (𝑹𝟐) Variabel X1, X2, X3, X4, X5, 

X6 Terhadap Y 

          Tabel 4.19 merupakan analisa koefisien korelasi (𝑅) dan determinasi  (𝑅2) 

dari variabel independen X1 hingga X6, terhadap variabel dependen Y score 

Antutu Benchmark. 

 

Tabel 4.19 Hasil Uji Korelasi dan Determinasi X1, X2, X3, X4, X5, X6 Terhadap Y 

No Statistik Regresi Kolom 

1 Multiple R 0.913 

2 R Square 0.834 

3 Adjusted R Square 0.757 

4 Standard Error 2616.326 

5 Observations 20 

 

a) Uji Koefisien Korelasi (𝑹)   

      Koefisien korelasi (Multiple R) berganda pengujian CPU Throttling Test, 

3D Mark, kecepatan kompres file, kecepatan rendering vedeo, dan kecepatan 

multitasking, dan Geekbech Multi-Core terhadap score Antutu Benchmark 

berdasarkan Tabel 4.19 jika disatukan sebesar  (𝑟 = 0.913). Hasil perhitungan 

uji korelasi antar variabel masuk dalam kategori korelasi dengan hubungan 

sangat kuat. 

 

b) Uji Koefisien Determinasi  (𝑹𝟐) 

      Koefisien determinasi berganda (Adjusted R Square) berganda pengujian 

CPU Throttling Test, 3D Mark, kecepatan kompres file, kecepatan rendering 

vedeo, kecepatan multitasking, dan Geekbech Multi-Core terhadap score 

Antutu Benchmark jika disatukan berdasarkan Tabel 4.19 yaitu sebesar (𝑟2 =

0.757).  Angka determinasi tersebut, dapat menjelaskan sekitar 75,7% dari 

score Antutu Benchmark secara keseluruhan, sementara untuk 24.3% sisanya 
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dipengaruhi oleh faktor lain di luar pengujian CPU Throttling Test, 3D Mark, 

kecepatan kompres file, kecepatan rendering vedeo, kecepatan multitasking, 

dan juga Geekbench Multi-Core. 

 

4.5 Analisa Uji- F (Simultan) 

 Tabel 4.20 merupakan hasil uji-F secara simultan atau bersama antara variabel 

X1, X2, X3, X4, X5, X6, terhadap Y. Hipotesis uji-F yang digunakan pada penelitian 

ini sesuai pada bab 2 bagian 2.9.1 yaitu: 

• H0 : B1 = 0 ,   antara variabel X1 sampai X6 terhadap Y score Antutu 

Benchmark ada pengaruh signifikan secara serentak. 

• H1 : B1 ≠ 0 , antara variabel X1 sampai X6 terhadap Y score Antutu 

Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara serentak. 

 

Tabel 4.20 Hasil Uji-F Simultan X1, X2, X3, X4, X5, X6 Terhadap Y 

Kolom df F hit Sig F 

Regresi 6 10.883 0.000 

Residual 13  
 

Total 19  
 

 

 Tabel 4.20 menjelaskan nilai signifikan F <  0.05 (0.0% < 5%), sehingga bisa 

disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan secara 

simultan antara pengujian CPU Throttling Test, 3D Mark, kecepatan kompres file, 

kecepatan rendering vedeo, kecepatan multitasking, dan Geekbench Multi-Core, 

terhadap score Antutu Benchmark. 

 

4.6 Analisa Uji-T (Parsial) 

 

4.6.1 Uji-T Variabel X1 Terhadap Y 

         Tabel 4.21 merupakan hasil uji-T secara parsial antara pengujian CPU 

Throttling Test terhadap score Antutu Benchmark. Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0, antara pengujian CPU Throttling Test terhadap score 

Antutu Benchmark ada pengaruh signifikan secara 
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segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0,  antara pengujian CPU Throttling Test  terhadap score 

Antutu Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

 

 

Tabel 4.21 Hasil Uji-T Parsial X1 Terhadap Y 

No T hit  Sig T 

1 2.561 0.020 

 

         Tabel 4.21 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (2% < 5%) sehingga 

bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara pengujian CPU Throttling Test terhadap score Antutu 

Benchmark. 

 

4.6.2 Uji-T Variabel X2 Terhadap Y 

         Tabel 4.22 merupakan hasil uji-T secara parsial antara pengujian 3D Mark 

wild life stres test terhadap score Antutu Benchmark. Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0,    antara 3D pengujian Mark terhadap score Antutu 

Benchmark ada pengaruh signifikan secara segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0,  antara pengujian 3D Mark terhadap score Antutu 

Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

 

Tabel 4.22 Hasil Uji-T Parsial X2 Terhadap Y 

No T hit Sig T 

1 4,560 0,000 

          

 Tabel 4.22 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (0,0% < 5%), sehingga 

bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara pengujian 3D Mark terhadap score Antutu Benchmark. 
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4.6.3 Uji-T Variabel X3 Terhadap Y 

         Tabel 4.23 merupakan hasil uji-T secara parsial antara pengujian kecepatan 

kompres file terhadap score Antutu Benchmark. Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0,  antara  pengujian kecepatan kompres file terhadap score 

Antutu Benchmark ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0, antara pengujian kecepatan kompres file terhadap score 

Antutu Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

 

Tabel 4.23 Hasil Uji-T Parsial X3 Terhadap Y 

No T hit Sig T 

1 -4.026 0.001 

       

         Tabel 4.23 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (0.1% < 5%), sehingga 

bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara pengujian kecepatan kompres file terhadap score Antutu 

Benchmark. 

 

4.6.4 Uji-T Variabel X4 Terhadap Y 

         Tabel 4.24 merupakan hasil uji-T secara parsial antara pengujian kecepatan 

rendering vedeo terhadap score Antutu Benchmark. Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0,    antara pengujian kecepatan rendering vedeo terhadap 

score Antutu Benchmark ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0,  antara pengujian kecepatan rendering vedeo terhadap 

score Antutu Benchmark tidak ada pengaruh signifikan 

secara segmental. 

 

Tabel 4.24 Hasil Uji-T Parsial X4 Terhadap Y 

No T hit Sig T 

1 -2.160 0.044 
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         Tabel 4.24 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (4.4% < 5%), sehingga 

bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara pengujian kecepatan rendering vedeo terhadap score Antutu 

Benchmark. 

 

4.6.5 Uji-T Variabel X5 Terhadap Y 

         Tabel 4.25 merupakan hasil uji-T secara parsial antara pengujian kecepatan 

multitasking terhadap score Antutu Benchmark. Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0,   antara pengujian kecepatan multitasking terhadap score 

Antutu Benchmark ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0,  antara pengujian kecepatan multitasking  terhadap  score 

Antutu Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

 

Tabel 4.25 Hasil Uji-T Parsial X5 Terhadap Y 

No. T hit Sig T 

1 -2.578 0.019 

 

         Tabel 4.25 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (1.9% < 5%), sehingga 

bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara pengujian kecepatan multitasking terhadap score Antutu 

Benchmark. 

 

4.6.6 Uji-T Variabel X6 Terhadap Y 

         Tabel 4.26 merupakan hasil uji-T secara parsial antara pengujian Geekbench 

Multi-Core terhadap score Antutu Benchmark. Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0,    antara pengujian Geekbench Multi-Core terhadap score 

Antutu Benchmark ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0,  antara pengujian Geekbench Multi-Core terhadap score 
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Antutu Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

 

Tabel 4.26 Hasil Uji-T Parsial X6 Terhadap Y 

No T hit Sig T 

1 2.938 0.009 

 

         Tabel 4.26 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (0.9% < 5%), sehingga 

bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara Geekbench Multi-Core terhadap score Antutu Benchmark. 

 

4.6.7 Uji-T Berganda variabel X1, X2, X3, X4, X5, X6 Terhadap Y 

         Tabel 4.27 adalah hasil uji-T secara parsial antara variabel independen X1, 

X2, X3, X4, X5, dan X6, terhadap variabel dependen score Antutu Benchmark. 

Hipotesis uji-T Nya yaitu: 

• H0 : B1 = 0,    antara variabel X1 sampai X6 terhadap Y score Antutu 

Benchmark ada pengaruh signifikan secara segmental. 

• H1 : B1 ≠ 0, antara variabel X1 sampai X6, terhadap Y score Antutu 

Benchmark tidak ada pengaruh signifikan secara 

segmental. 

 

Tabel 4.27 Hasil Uji-T Parsial X1, X2, X3, X4, X5, X6 Terhadap Y 

No T hit Sig T 

1 0.408 0.690 

2 2.085 0.057 

3 -2.324 0.037 

4 -1.344 0.202 

5 -2.514 0.026 

6 0.135 0.894 

 

a) CPU Throttling Test (X1) 

    Tabel 4.27 No 1 menjelaskan, nilai signifikansi T > 0.05  (69% > 5%) 

sehingga bisa disimpulkan H0 diterima dan H1 ditolak, artinya pada regresi 

linear berganda tidak ada pengaruh signifikan secara parsial antara pengujian 

CPU Throttling Test terhadap score Antutu Benchmark. 
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b) 3D Mark (X2) 

Tabel 4.27 No 2 menjelaskan nilai signifikansi T > 0.05  (5.7% > 5%) 

sehingga bisa disimpulkan tidak ada pengaruh signifikan H0 diterima dan H1 

ditolak, artinya pada regresi linear berganda tidak ada pengaruh signifikan 

secara parsial antara pengujian 3D Mark wild life stres test terhadap score 

Antutu Benchmark. 

 

c) Kecepatan Kompres File (X3) 

      Tabel 4.27 No 3 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (3.7% < 5%) 

sehingga bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya pada regresi 

linear berganda ada pengaruh signifikan secara parsial antara pengujian 

kecepatan kompres file terhadap score Antutu Benchmark. 

 

d) Kecepatan Rendering Vedeo (X4) 

   Tabel 4.27 No 4 menjelaskan nilai signifikansi T > 0.05  (20.2% > 5%) 

sehingga bisa disimpulkan H0 diterima dan H1 ditolak, artinya pada regresi 

linear berganda tidak ada pengaruh signifikan secara parsial antara pengujian 

kecepatan rendering vedeo terhadap score Antutu Benchmark. 

 

e) Kecepatan multitasking (X5) 

  Tabel 4.27 No 5 menjelaskan nilai signifikansi T < 0.05  (2.6% < 5%) 

sehingga bisa disimpulkan H0 ditolak dan H1 diterima, artinya pada regresi 

linear berganda ada pengaruh signifikan secara parsial antara pengujian 

kecepatan multitasking terhadap score Antutu Benchmark. 

 

f) Geekbench Multi-Core (X6) 

   Tabel 4.27 No 6 menjelaskan nilai signifikansi T > 0.05  (89.4% > 5%) 

sehingga bisa disimpulkan H0 diterima dan H1 ditolak, artinya pada regresi 

linear berganda tidak ada pengaruh signifikan secara parsial antara pengujian 

Geekbench Multi-Core terhadap score Antutu Benchmark. 
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BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan perhitungan regresi linear sederhana dan berganda menggunakan 

software pengolah data SPSS, diperoleh kesimpulan:  

1. Regresi linear sederhana antara pengujian CPU Throttling Test (X1) 

terhadap score Antutu Benchmark diperoleh persamaan sebesar: 

(𝑦 = 263895.707 +  563.300𝑥) 

Model persamaan tersebut menjelaskan, pengujian CPU Throttling Test 

memiliki hubungan positif (nilai b = 563.300), artinya jika GIPS bertambah 

maka score Antutu Benchmark-Nya juga akan bertambah. 

2. Reregresi linear sederhana antara pengujian 3D Mark (X2) terhadap score 

Antutu Benchmark, diperoleh persamaan sebesar:  

(𝑦 = −323981.879 + 800.297𝑥) 

Model persamaan tersebut menjelaskan, pengujian 3D Mark memiliki 

hubungan positif (nilai b = 800.297), artinya jika score 3D Mark bertambah 

maka score Antutu Benchmark-Nya juga akan bertambah. 

3. Regresi linear sederhana antara pengujian kecepatan kompres file (X3) 

terhadap score Antutu Benchmark, diperoleh persamaan sebesar:  

(𝑦 =  439309.947 − 788.301𝑥) 

Model persamaan tersebut menjelaskan, pengujian kecepatan kompres file 

memiliki hubungan negatif (nilai b = −788.301), artinya jika waktu 

pengujian kompres file bertambah maka score Antutu Benchmark-Nya 

akan berkurang. 

4. Regresi linear sederhana antara pengujian kecepatan rendering vedeo (X4) 

terhadap score Antutu Benchmark, diperoleh persamaan sebesar:  

(𝑦 = 453061.640 − 1387.815𝑥) 

Model persamaan tersebut menjelaskan, pengujian kecepatan rendering 

vedeo memiliki hubungan negatif (nilai b = −1387.815), artinya jika waktu 
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pengujian rendering vedeo bertambah maka score Antutu Benchmark-Nya 

akan berkurang. 

5. Regresi linear sederhana antara pengujian kecepatan multitasking (X5) 

terhadap score Antutu Benchmark, diperoleh persamaan sebesar:  

(𝑦 = 392850.991 − 530.861𝑥) 

Model persamaan tersebut menjelaskan, pengujian kecepatan multitasking 

memiliki hubungan negatif (nilai b = −530.861), artinya jika waktu 

pengujian multitasking bertambah maka score Antutu Benchmark-Nya akan 

berkurang. 

6. Regresi linear sederhana antara pengujian Geekbench Multi-Core (X6) 

terhadap score Antutu Benchmark diperoleh persamaan sebesar:  

(𝑦 =  295102.665 + 27.969𝑥)  

Model persamaan tersebut menjelaskan, bahwa pengujian Geekbench 

Multi-Core memiliki hubungan positif (nilai b = 27.969), artinya jika score 

Geekbench Multi-Core bertambah maka score Antutu Benchmark-Nya juga 

akan bertambah. 

7. Regresi linear berganda antara enam variabel independen X jika disatukan 

(X1, X2, X3, X4, X5, X6) terhadap variabel dependen Y, diperoleh persamaan 

sebesar:  

(𝑦 = 160737.793 +  68.696𝑥1 +  375.437𝑥2 −  444.885𝑥3 −

604.995𝑥4 − 351.590𝑥5 +   1.224𝑥6) 

 

Model persamaan tersebut menjelaskan: 

• Pengujian CPU Throttling Test memiliki hubungan positif (nilai b1 = 

68.696), artinya jika GIPS pada CPU Throttling Test bertambah maka 

score Antutu Benchmark-Nya juga akan bertambah. 

• 3D Mark memiliki hubungan positif (nilai b2 = 375.437), artinya jika 

score 3D Mark bertambah maka score Antutu Benchmark-Nya juga 

akan bertambah. 
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• Kecepatan kompres file memiliki hubungan negatif (nilai b3 = 

−444.885), artinya jika waktu kompres file bertambah maka score 

Antutu Benchmark-Nya akan berkurang.  

• Kecepatan rendering vedeo memiliki hubungan negatif (nilai b4 = 

−604.995), artinya jika waktu rendering vedeo bertambah maka score 

Antutu Benchmark-Nya akan berkurang. 

• Kecepatan multitasking memiliki hubungan negatif (nilai b5 = 

−351.590), artinya jika waktu multitasking bertambah maka score 

Antutu Benchmark-Nya akan berkurang. 

• Geekbench Multi-Core memiliki hubungan positif (nilai b6 = 1.224), 

artinya jika score Geekbench Multi-Core bertambah maka score Antutu 

Benchmark-Nya juga akan bertambah. 

5.2 Saran 

Untuk mencapai hasil penelitian yang lebih baik dari apa yang didapat saat ini, 

maka ke depannya:  

1. Mencoba melakukan analisis regresi linear berganda antara variabel X 

terhadap Y menjadi rangkap lain selain rangkap enam, dikarenakan pada 

regresi linear berganda antar enam variabel X jika disatukan yang meliputi 

uji CPU Throttling Test (X1),  3D Mark (X2), kecepatan kompres file (X3), 

kecepatan rendering vedeo (X4), kecepatan multitasking (X5), dan 

Geekbench Multi-Core (X6), hanya terdapat dua variabel X yang secara uji-

T berpengaruh signifikan (Sig T < 0,05) terhadap score Antutu Benchmark, 

yaitu kecepatan kompres file (X3) dan kecepatan multitasking (X5). 

Sedangkan untuk empat variabel sisanya yaitu CPU Throttling Test (X1),  

3D Mark (X2), kecepatan rendering vedeo (X4) dan Geekbench Multi-Core 

(X6), menunjukan tidak ada pengaruh signifikan secara parsial (Sig T > 

0,05). 

2. Mencoba menguji variabel independen baru seperti uji peforma smartphone 

ketika menjalakankan game populer dengan grafis tinggi saat ini. 
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LAMPIRAN 
 

Lampiran 1. Perhitungan Regresi Linear Sederhana X1 Terhadap Y 

 

     Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .517a .267 .226 4671.857 

a. Predictors: (Constant), CPU Throttling Test 

 

 

 

        ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 143099350.924 1 143099350.924 6.556 .020b 

Residual 392872489.876 18 21826249.438   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), CPU Throttling Test 

 

 

 

   Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 263895.707 28797.369  9.164 .000 

CPU Throttling Test 563.300 219.994 .517 2.561 .020 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 
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Lampiran 2. Perhitungan Regresi Linear Sederhana X2 Terhadap Y 

 

  Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .732a .536 .510 3716.978 

a. Predictors: (Constant), 3D Mark 

 

 

 

     ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 287285159.555 1 287285159.555 20.794 .000b 

Residual 248686681.245 18 13815926.736   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), 3D Mark 

 

 

 

     Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) -323981.879 145081.948  -2.233 .038 

3D Mark 800.297 175.503 .732 4.560 .000 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 
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Lampiran 3. Perhitungan Regresi Linear Sederhana X3 Terhadap Y 

 

Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .688a .474 .445 3958.259 

a. Predictors: (Constant), Kompres File 

 

 

 

     ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 253951145.036 1 253951145.036 16.208 .001b 

Residual 282020695.764 18 15667816.431   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), Kompres File 

 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 439309.947 25283.016  17.376 .000 

Kompres File -788.301 195.804 -.688 -4.026 .001 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 
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Lampiran 4. Perhitungan Regresi Linear Sederhana X4 Terhadap Y 

 

                                     Model Summary 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .454a .206 .162 4862.741 

a. Predictors: (Constant), Rendering Vedeo 

 

 

 

    ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 110339379.054 1 110339379.054 4.666 .044b 

Residual 425632461.746 18 23646247.875   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), Rendering Vedeo 

 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 453061.640 53469.371  8.473 .000 

Rendering Vedeo -1387.815 642.462 -.454 -2.160 .044 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 
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Lampiran 5. Perhitungan Regresi Linear Sederhana X5 Terhadap Y 

 

         Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .519a .270 .229 4663.198 

a. Predictors: (Constant), Multitasking 

b. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

 

 

 

           ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 144554285.970 1 144554285.970 6.648 .019b 

Residual 391417554.830 18 21745419.713   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), Multitasking 

 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 392850.991 21461.032  18.305 .000 

Multitasking -530.861 205.897 -.519 -2.578 .019 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 
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Lampiran 6. Perhitungan Regresi Linear Sederhana X6 Terhadap Y 

 

Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .569a .324 .287 4486.025 

a. Predictors: (Constant), Geekbench 

b. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

 
 

 

ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 173732321.041 1 173732321.041 8.633 .009b 

Residual 362239519.759 18 20124417.764   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), Geekbench 

 

 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 295102.665 14492.995  20.362 .000 

Geekbench 

Multi-Core 

27.969 9.519 .569 2.938 .009 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 
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Lampiran 7. Perhitungan Regresi Linear Berganda  

 

 

          Model Summaryb 

Model R R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .913a .834 .757 2616.326 

a. Predictors: (Constant), Geekbench, Rendering Vedeo, Multitasking, 

3D Mark, CPU Throttling Test, Kompres File 

b. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

 

 

 

          ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 446984743.620 6 74497457.270 10.883 .000b 

Residual 88987097.180 13 6845161.322   

Total 535971840.800 19    

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

b. Predictors: (Constant), Geekbench, Rendering Vedeo, Multitasking, 3D Mark, CPU Throttling 

Test, Kompres File 

 

 

                                                           Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 160737.793 156114.009  1.030 .322 

CPU Throttling Test 68.696 168.229 .063 .408 .690 

3D Mark 375.437 180.064 .343 2.085 .057 

Kompres File -444.885 191.413 -.388 -2.324 .037 

Rendering Vedeo -604.995 450.242 -.198 -1.344 .202 

Multitasking -351.590 139.856 -.344 -2.514 .026 

Geekbench 1.224 9.036 .025 .135 .894 
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Lampiran 8. Hasil Perhitungan Uji Asumsi Klasik  

 

a) Hasil Perhitungan Uji Normalitas  

 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 20 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation 2164.14681353 

Most Extreme Differences Absolute .112 

Positive .081 

Negative -.112 

Test Statistic .112 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 
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b) Hasil Perhitungan Uji Multikolinearitas 

 

Model 

Collinearity Statistics 

Tolerance VIF 

1 (Constant)   

CPU Throttling Test .536 1.865 

3D Mark .471 2.125 

Kompres File .457 2.187 

Rendering Vedeo .589 1.697 

Multitasking .682 1.466 

Geekbench .377 2.649 

a. Dependent Variable: Antutu Benchmark 

 

 

 

c) Hasil Perhitungan Uji Heteroskedastisitas 

 

Coefficientsa 

Model t Sig. 

1 (Constant) -.273 .789 

CPU Throttling Test -.150 .883 

3D Mark -.016 .987 

Kompres File .403 .694 

Rendering Vedeo -.164 .873 

Multitasking 2.343 .136 

Geekbench 1.035 .319 

a. Dependent Variable: ABSRESIDUAL 

 

 

 

 

 

 

 
 



98 
 

Lampiran 9. Lembar Bimbingan Skripsi Dosen Pembimbing 1 
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Lampiran 10. Lembar Bimbingan Skripsi Dosen Pembimbing 2 
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Lampiran 11. Surat Kelayakan Sidang Sarjana Dosen Pembimbing 1 
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Lampiran 12. Surat Kelayakan Sidang Sarjana Dosen Pembimbing 2 
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Lampiran 13. Lembar Revisi Dosen Penguji 1 
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Lampiran 14. Lembar Revisi Dosen Penguji 2 
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Lampiran 15. Hasil Cek Turnitin Perpustakaan 
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