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PENUTUF

Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian, pengujian, dan analisis yang telah dilakukan

mengenai efektivitas teknik optimisasi rendering terhadap stabilitas performa game
dalam kondisi GPL battleneck, maka dﬂﬂﬂmk kesimpulan sebagai berikut:

.

antara reduksi geoms

Penerapan teknik Level of Detail (LOD) dan Occlusion Culling terbukti
efektif dalam mengurangi beban kerjo GPU pada mesin pengembang Unity.
Y lspesintion bl sasnpel 4 e hahwa tekiik LOD

_mnhenknn ruhﬁn]unlnh pollgnn imnngfb,ﬂ ngnt&lg:ufkﬂn dart

15,80 juta menjadi 834 juta. Penurunan beban M ini berdampak
langsung pada efisiensi GPU Time yang menumun dﬁ i?.ﬂ?‘m menjadi
21,29 ms pada skenario kombinasi. membuktikan bahw: nasi rendering

W‘ﬂ“‘l‘tﬂﬂkﬂ hambaton pada kondisi GPL borfe m'r.'.“

Tnhﬁ HZID memberikan peningkatan performa yang paling dominan
g Occlusion  Cilling  Secar rlmq:ip;l,l’.[‘l1r khﬂsum pada
Jmﬂtunsuk scene lusr muangan dengan ﬂbﬂ miers;hr. Secam
kuuntitatif, skenario LOD secara konsisten h Lﬂﬂh Average

mm-hn Ehﬁk m m optimal dmm“kan hs&mbﬂng}m
cometri dan stabilitas frame rase. Sebaliknya, Occhusion
Culling mmbﬁ'ﬁ;&n I:f.nmpak yang mmhu!puhqrenﬂhtmn ini disebabkan
oleh karakteristik :&k_—mpﬂﬁ rumah mmmlﬂ:l ukuran seragam,
sehingga tidak rﬁampu berfungsi sebagai occluder yang masif untuk

menutupi objek besar lainnya. Selain ita, Oocfusion culling memiliki frade-
off performa yang harus dipertimbongkan. Proses kalkulasi visibilitas
terbukti membebankan everfiend komputasi tambahan pada CPU. Pada
perangkat dengan spesifikasi terbatas overhend i menyebabkan
peningkatan waktu pemrosesan CPU wang justru kontraproduktif jika
reduksi beban GPU yang dihasilkan tidak signifikan.
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c. Tingkat efektivitas teknik optimisasi menunjukkan pola skalabilitas yvang
berbeda berdasarkan spesifikasi perangkat keras. Pada perangkat Low-end.
optimasi berperan krusial dalam menjaga stabilitas dan kelayakan bermain.
Teknik optimasi berhasil mengangkat 1% Low FPS dan mencegah
penurunan performa ke level kritis yang dapat menyebabkan stuttering
berat. Pada perangkat High-end, optimasi lebih berperan dalam
meningkatkan batas performa, yung memungkinkan pencapaian Average
FPS di atas H_Hi{-:FFS Sﬂh'w:mﬁnhmmuﬂng dengan nilaj
0.1% Low FPS yang lebih tinggi dibandingkan skenirio lainnya.
2 m.. ARt = .

Berdasarkan proses penelitian dan hasil evaluasi yang telah dilakukan,
h'tdl]lll beberapa hal yanp dapat dikembangkan lebih lanjut oleh peneliti
hw:&mmmmtuk menyempurmakan optimosi mﬂdemlg.mm engine:

o Mﬂhﬂ selanjutnya disarnnkon untuk menggunakan, W
ﬁmmasl ukuran objek vang lebih kontras perpaduan cﬁidtmﬂf dan
ME&L Hal ini bertujuan untuk menguji efektivitas G::Iusdn.ﬂullmg
mm mendalam, mengingat dalam penelifisn ini objek rumah yang

seragam membuat mekanisme occlusion tlch.k_hknﬁw.m mn.’ﬁ]muj_

b. Perlu dilakukon penelitian komparatif yang membandingkan efektivitus
teknik optimasi pada dua jenis lingkungan yang berbeda secara ckstrem
indoer dan outdoor. Hal ini skan memberikan dafa yang lebih komprehensif
mengenai kspan sebush teknik optimasi harus diprioritaskan berdasarkan
konteks spasial game,

¢. Pengujian dapat dikembanghkan pada platform lain seperti Firtual Reality
{VR) mandiri atau perangkat mehbile dengan sistem operasi yang berbeda
untuk melihat apakah perbedann Grapihic APf mempengaruhi skalabilitas
dari teknik LOD dan Cuiling yang diteraphkan.
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