BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan aplikasi 3D berbasis web menggunakan teknologi WebGL
telah  berkembang  pesat, mencakup bidang  visualisasi,  edukasi,
hingga gamef 1]. Seiring meningkatnya penggunaan perangkat seluler, aplikasi ini
menghadapi tantangan kinerja yang signifikan. Perangkat scluler meniliki
Keterbatasan_stimber daya Komputasi, memor, dan undbwid jaringan. Hal ini
senngkaﬁmnbﬂbmmm vang loma serin penondaan interaksi bagi
pengguna[?]

 Salah satu hambaten dalam upaya mengatas) masalah I‘.inn;a 'tersehui mda

pada penangansn mekanisme asset 3D, khusus format gfTF Bina
default. GLB memiliki fungsi sebagai container yang rm'mbhnghudﬂﬂrﬁ data

termasuk geometri, tekstur, dan klip animasi kedalam satu berkas biner, Pendekatan
ini menjadi tidak efisien, terutama pada permngkat seluler dengan spesifikasi

ms:-ﬁw samt browser sedang memproses datw file yung hmr-t&'sebut.
aplikasi H”n:mja-mcngulmni kemacetan (fresze) mmqﬂiﬂi,}ﬂhl u:':tﬁmt layar
:rmguh tidak responsif terhadap sentuban pengguna m proses pemuatan
selesni sepenuhnya [2].

Li dkk I?d mm pemisahan datn animasi serta mekanisme
pemuatan On-Demand untuk optimasi rendering 3D web seluler. Penelitian
tersebut berhasil mencapai pengurngan latensi pemuntan awal sebesar 24.72%
dengan membagt data mﬂnjmﬁ topdﬂgrdmmm -tinta animasi, memuat data
animzsi hanya saal dibutuhkan melali permintaan asinkron.

Terdapat kesenjangan penelitian pada studi tersebut karena Li dkk [3].
menggunakan format kustom (JD JSON), bukan format gl TF. Pengpunaan format
kustom membuat data sulit digunakan stau tidak kompatibel dengan software
pemodelan 3D pada umumnya. Oleh karema itw. penelitian ini penting untuk
dilakukan. Pereliti akan mengembangkan sistem optimasi serupa yaitu penvisahan



data animasi dan pemuatan On-Demand namun diterapkan secara spesifik pada

format glTF.

1.2

Rumusan Masalah

Berdossrkan latar belakang masalah seperti di 1.1, rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut

1.3

Bagnimana perbandingan kinerja antam metode Baseline don metode O-
Denrand daq_]ﬁh fnrma.‘iﬂﬁ ﬂ#ﬂ.ﬂhﬂ' parameter wakiu pemuatan
awal, wakiu respon animasi, penggunsn memon dan penggunaan CPU
dalam simulasi perangkat seluler”

; S*i'uh miand pengaruh variasi kondisi jaringan (Wifi, 4G, Fast 3G, dan
'ﬂw 3G) dan vanasi simulasi pemgknl%%%ﬂmge. dan Low-

end) terhadap efisiensi waktu muat awal melode Cr-Den

.liﬂ]lh
 Penelitian ini membatasi rang lingkupnya pada hal-hal berikut:
: Eénlﬂfmn mi berfokus secarn ekslusif pada oplimasi psset vang

format gITF (termiasuk .gltf dan .gll:.L formal asset 3D lain
-_mpcm OBI. FBX. otau STL tidak diteliti.

_Pengu]mu }uneqa berfokus pada waktu muat awal yang dilakukan dalam

Wﬂkﬂn Gms[! Chrome DevTools dengan
mmm [ﬂiﬁ. 4G, Fa.stﬁﬂ. dan Slow 3G) dan variasi
h‘qﬂﬂpﬂﬂtﬂmﬂ?ﬂf& Throtling, h Shwﬁlwn, dan fix Slowdown)
untuk merepreseniasikan berbagai mwwlukzr

Implementasi dan pengujian clieme-side dilakikan menggunakan fibrary
Three.js sebagai lapisan abstraksi diatas WebGL.

Apliknsi dijalonkan menggunakan server local berbasis Nodejs untuk
menangani permintaan HTTP dan mengatasi kebijakan keamanan Cross-
Chvigin Resource Shaving (CORS) pada peramban.

Asset 3D yang digunakan terdiri dari tiga variasi kompleksitas geometri
{Low, Mid. dan High Polv} untuk menguji skalabilitas, namun dengan data

]



animasi yang seragam pada setiap variasi untuk menjaga validitas
perbandingan variabel.

6. Optimasi yang diteliti berfokus pada client-side (pemuatan dan parsing).
Optimasi server-side (edge computing) atau Aertleneck yang mumi GPL-
bound (shader optimizarion) diabatkan.

1.4 Tujuan Penelitian

Memberikan panduan teknis dan praktis bagi pengembang aplikasi Web 3D
untuk meningkatkan time-to-interactive aplikasi mereka secara signifikan.
Secara khusus, penelitian ini memberikan wawasan tentang cara megatasi
batileneck ganda, yaitu latensi jaringan pada parsing CPU.

1. Sistematika Pennlisan

Sistematikan penulisan laporan skripsi ini disusun sebagai berikut :



BAB 1 PENDAHULUAN, bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah,
Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA, bab ini menguraikan studi literatur terkait dari
penelitian sebelumnya, menyajikan tabel keaslian penelitian serta memaparkan
dasar teori yang relevan.

BAB 1l METODE PENELITIAN, bab ini menjelaskan objek penelitian, alur
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