BAB1

PENDAHULUAN

terutama seperti pencahavaan di dalam suatu ruangan.



kinerja sebuah CPU dan GPU pada sebuah komputer desktop dibandingkan
menggunakan teknik pecahaynan yang lain agar supaya di kemudian hari para
developer maupun artist bisa memilih pencahayaun yang lebih optimal sesuai
dengan hardware yang digunakan.

1.2 Rumusan Masalah
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1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

1.4.1  Maksud Penelitlan

Untuk menentukan performa yang lebih baik antars ies light profile
dan spot light pada kebutuhan pencahayaan scene indoor 30,

pembuatan visualisasi arsitektur di dalam game engine guna
mengetahui apa saja yang harus di kerjakan untuk mengoptimalkan
komputasi komputer.



¢.  Metode Dokumentasi
Pada tahap ini dilakukan pembuatan laporan mulai dari studi

Metode iesting yang digunakan yaitu dengan mengkomparasikan
beban komputasi yang di hasilkan dari hasil antara video v through
animation yang memiliki setting penchayaan menggunakan ies light
profile dan spotlight.



1.0 Sistemafika Penullsan
Untuk memudshkan pemashaman terhadap skripsi ini, maka pembahasan
dibagi dalam beberapa bab sesuai dengan pokok permasalahan, yaitu:

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini merupakan tahapan mengenai yang peneliti lakukan. dalam
pengembangan, testing hingga penerapan dari apa yang sudah di bahas di bab
sebelumnya.



BAB V PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.

DAFTAR PUSTAKA
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