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INTISARI 

Dalam pengerjaan projek menggunakan game engine terutama pada 

bidang visualisasi arsitektur maupun game terdapat beberapa teknik pencahayaan 

yang di mana bisa mempengaruhi kinerja sebuah CPU dan GPU pada sebuah 

komputer. 

Untuk menentukan perbandingan kinerja CPU dan GPU, penulis 

membandingkan teknik pencahayaan IES Light Profile dan Spot Light di 

kerenakan memliki bentuk dan karakteristik yang sama untuk kebutuhan 

pencahayaan yang lebih optimal pada game engine.  

Pada data yang ditunjukkan IES Light Profile Unggul dalam GPU dan 

Spot Light unggul dalam CPU tetapi selisih waktu yang diberikan kurang dari 

1ms. 

 

Kata Kunci: Game Engine, Pencahayaan, visualisasi arsitektur.  
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ABSTRACT 

  

In working on projects using the game engine, especially in the field of 

architectural visualization and gaming there are several lighting techniques 

which can affect the performance of a CPU and GPU on a computer. 

To determine the comparison of CPU and GPU performance, the author 

compares the IES Light Profile and Spot Light lighting techniques to have the 

same shape and characteristics for more optimal lighting requirements on the 

game engine. 

In the data shown IES Light Profile Superior in GPU and Spot Light 

excels in CPU but the time difference given is less than 1ms. 

 

Keywords: Game Engine, Lighting, architectural visualization. 

 


