BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pn‘kmhﬂnmgamcmﬂduﬂmﬂmmnuhnggam:umnk

....-. I lmjhngglmmdlhhmju
kmmllmmgbmlr[ll lmnpl'lmlmdmﬂbmﬂmmbﬂwﬂnbnham
pengruna mengrant metode tersebo sesusn kebutuhan,



Selain optimasi grometrt dan kontrol pencahsyaan, anti aliosing dan
upsealing jugn berperan penting dalam menjaga performa rendering. Teknologt ini
melakukan proses rendening pada resolusi internal yang lebih rendah, kemudion
ditingkatkan kualitas visuainya untuk mencapai kescimbangan antara performa dan
kunlitas gambar. Pendekatan i relevan dalim pengembangan game modern guna
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dalam penelition ini ad
I. Bagnimana mengimplementasikan teknik Geometry Instancing dan Namite
untik mengoptimalkan rendering ribuan aset stotis pada lingkungan game
& Eireal Eugini 57
2. Bagnimana merancang dan menempkan sistem Graphics Scalabifine yang
pada Unreal Engine 57




1. Schermpn besar peningkatan performa yang dihasilkon setelah penerapan
metode optimasi terschul yanpe divkor melalui Frame Rate, Frame Time,
VRAM, CPU, GPU, dun efisiensi Draw calls?

1.3 Batasan Masalah

(FPS). Frame Time {ms). Utilisasi CPU dan GPU. Penggunasn VREAM.
9. Pengujian performa dibawsi pada platform PC.
10. Implementasi teknis pernbuntun antarmuks pengguna (Ler Inferface) dan
logika skrip (Bfweprint) untuk menu penpaturan prafis tidak diabarkan
secara mendetail, melsinkan hanya difokuskan pada logika fimgsional.



11. Sctiap skenano pengupian dilakukan sebanyak saiu kah mnpa pengulangan.
t.4  Tujusn Penelitian
Tujuan dari penefitian ini adalah:
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w1 . Clus sertn - meningkatkan
performaframerate p kualitas visual secara
signifikon. Solus tekns | i akon sangmt berpuna dalam
M&mmmpﬂiuﬂiﬂhﬂhmmuﬁﬁmdldlhm
engine, schingga developer dopat menyelamatkon performa game tanpa
harus menzganti aset. mereduks: polipon secom monual, atou mengulang
mpnd:ﬁ_.ﬁSDchile




152 Manfant Teoritis

Secam teoritis, penelitian ini memberkan kontribusi berupa kajian
optimasi rendering pada game engine modern. Melalui pengujian performa
yong ftcrukur dan sistemotis, penclition i memperluns - pemehaman




Lo Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULU AN
Bab ini berisi lator belokang masalah vang mendasari penelitian. rummusan
sistematika penulisan sknpst.

BAB II TINJAUAN PUSTA

Bab ini my

dan sesudsh optimasi.

BAB ¥V PENUTUP
Bah ini berisi kesimpulan yang diperolch berdasnrkan hasil penelition sertn spran

yong berkaitan dengan optimas: performa game menggunokon Unreal Engine 3,
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