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INTISARI

Peningkatan kualitas visual pada gim modern sering kali menyebabkan
beban komputasi yang berlebihan pada GPU, memicu kondisi GPU bottleneck yang
berdampak pada ketidakstabilan performa dan penurunan kenyamanan bermain.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penerapan teknik optimasi
rendering, yaitu Level of Detail (LOD) dan Occlusion Culling, dalam mengatasi
masalah tersebut menggunakan Unity game engine. Metode penelitian yang
digunakan adalah eksperimen kuantitatif dengan merancang lingkungan uji
prototipe berbeban geometri tinggi, kemudian mengukur performa pada empat
skenario pengujian menggunakan parameter Frame Rate, Frame Time, FPS, Draw
calls, dan jumlah 7riangles. Hasil penelitian menunjukkan bahwa teknik LOD
merupakan metode paling dominan yang mampu mereduksi beban geometri dan
meningkatkan rata-rata FPS secara signifikan pada lingkungan luar ruangan.
Sebaliknya, teknik Occlusion Culling memiliki efektivitas terbatas akibat
karakteristik objek yang seragam dan justru menimbulkan beban tambahan pada
CPU perangkat spesifikasi rendah. Kesimpulannya, skenario kombinasi kedua
teknik terbukti menjadi solusi paling optimal untuk menjaga stabilitas performa.
Hasil penelitian ini memberikan kontribusi sebagai rujukan teknis bagi
pengembang gim dalam menentukan strategi optimasi yang efisien berdasarkan
karakteristik scene dan spesifikasi perangkat keras yang ditargetkan.

Kata kunci: Optimasi Rendering, GPU Bottleneck, Level of Detail, Occlusion
Culling, Unity.
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ABSTRACT

The enhancement of visual quality in modern games often imposes excessive
computational loads on the Graphics Processing Unit (GPU), triggering GPU
bottleneck conditions that result in performance instability and decreased
gameplay comfort. This study aims to analyze the effectiveness of implementing
rendering optimization techniques, specifically Level of Detail (LOD) and
Occlusion Culling, in addressing these issues using the Unity game engine. The
research method employed is a quantitative experiment involving the design of a
prototype test environment with high geometric loads, followed by performance
measurement across four testing scenarios using Frame Rate, Frame Time, FPS,
Draw calls, and Triangle count parameters. The results indicate that the LOD
technique is the most dominant method, capable of reducing and significantly
increasing average FPS in outdoor environments. Conversely, the Occlusion
Culling technique demonstrates limited effectiveness due to uniform object
characteristics and, in fact, introduces additional overhead to the CPU on low-
specification devices. In conclusion, the combination scenario of both techniques
proves to be the most optimal solution for maintaining performance stability. This
study contributes as a technical reference for game developers in determining
efficient optimization strategies based on scene characteristics and targeted
hardware specifications.

Keyword: Rendering Optimization, GPU Bottleneck, Level of Detail, Occlusion
Culling, Unity.
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