BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan  teknologi menunjukan  peningkotan yang signifikan,
khususnya dalam bidang multimedia interaktif dan komputasi grafis. Seiring
dengan berkembangnya grafis komputer dan teknologi peranpgkat keras, teknologi
rendering grafis real-rime semakin banyak digunakan dalym permainan digital [1].
Kondisi im men:.-'ehnhknu perangkat. mmiwmﬂ.gku! lunak dituntut uniuk
memiliki kapasites komputasi-yang lebib tinggi dalani bal real-sime rendering
untuk peningkatan kualitas visual. Realtime rendering merupakan proses
mng]ﬂiﬂiﬂ gombar digital secar cepat sehingga memungkinkan interaksi
secara langsung dalam aplikasi scperti permainan digital dan lingkungan virtual
[2]. Kemampuan tersebut menjadi salah satu Komponen penting dalam sistem
multimedia interaktif, karena visual yang dﬂmﬂ!kanllﬂndlﬂ%ﬂiﬂﬂkmﬂkﬂﬂ
dengan elemen media lainnya secara responsif. Multimedia mm_hﬁn}m
melibatkan suar dan teks, tetapi juga mencakup berbagai elemen seperti teks.
grafik, animasi, gambar, seria audio dan video [3] Dengan demikian,
perkembangan teknologt dibidang  multimedia telaly ‘membuka lebih banyak
peluang untuk menciptakan pengaloman visual yong semakin mendalam pada
permainan digital.

' Multimedia’ padd dumin knologi menjadi -sebush kimci dalam
visual dan audio, aliran aset, teknik kompresi dan jalur pemrosesan gambar pasca
rendering saling terhubung. untuk membangun pm:g]a.mnn mendalom  bagi
pemain. Jika grafis yang didapatkan kurang baik evalussi bagi pengguna terhadap
permainan digital tertentu juga akan rendah [4]. Implementasi multimedia yang
mencakup Post-Processing telah menjadi elemen penting dalam desain permiainan
pada sistem distribusi multimedia. GPU telah berkembang dan sebuah prosesor
grafis khusus menjadi sebuah unit serbaguna yang bisa mendukung berbagai
pengpunaan, milni dari video permainan digital hingga perhitungan dengan
kinerja tinggi dan pembelajoran mendalam [5]. Penggunsan teknologi dibidang



I3

multimedia terbaru sangat berpengaruh pada keseluruhan Kualitas sebuah
Permainan digital. Perkembangan permaman digital tiga dimensi (3D) telah
mengalami kemajuan yang sangat cepat dalam lebih dan tiga puluh tshun yang
lalu. Kemajuan tersebut tidak lepas dan peranan teknologi informasi dan grafis
komputer yang terus mengalami peningkatan dari segi kemampuan pemrosesan
maupun kualitas yang dihasilkan [6]. Perubghan ini telah merubah dunia industri,
di mana batssan ruang eksplorasi di_masa lalu sekarang telah berubah menjadi
dunia terbuka yang sangat luas-dan terperingi. Perkembangan ini fidak hanya
membuat interaksi pmnmmmdihﬁh lerasa hidup dan dinamis. Peranan grafis
dan performa pads laﬂlghpmnan digital sangat penting untuk pengalaman
bermain yang nyaman - dalim memainkan utnlh permainan digital. Dengan
nmghlup rendening waktu-nyuts (real-fine rm&m;} dan pq'kgmbangau
perangkat tampilan kebutuhan akan teknik Post-Processing yang menghidi
konten berkuafitns tingm dengan frame rafe tingol semakin mrmghi [T]
Kondisi seperti ini menunjukan bahwa keseimbangan antara visual, performa, dan
efisiensi sistem menjadi aspek yang harus diperhatikan secara serius oleh

Seiring dengan berkembangnys visual dan mekanisme dalam permainan
digital, pengoptimalan. performa, menjadi aspek penting dalum, pengembangan
permainan, karena pengalaman bermain tidak hanya diteniukin oleh kualitas
wvisual, wm dilihat dari seberspa siabilnya permainan tersebut dapat
berjalan dlberhagm perangkat. Tanpa penerapan teknik optimasi yang tepat.
banyak perhitungon kmqﬁﬂmhmmm oleh sistem dalam permainan
dapat menyebabkan penurunan | frame rate, pemugknlan beban CPU/GPL, yang

membuat pengalaman bermain yang tidak responsif [8]. Pengembang permainan
digital perlu menyeimbangakan kompleksitas grafis dengon pengelolaan sumber
daya perangkat keras untuk memastikan kinerja yang stabil. Optimasi tidak hanya
berdampak pada efisiensi sistem tetapi jugn meningkatkan kelancaran dan
responsivitas mekanisme yang dirasakan pengguna [9]. Pergoptimalan vang
menyeluruh sangal penting agar permainan dapat berjafan dengan baik di berbagai



perangkat sekaligus mempertahankan tingkatl frame rafe tinggi yang diharapkan
oleh pemain setelah tshap penpembangan.

Dalam sistem render real-time kontemporer seperti dalam permainsn 3D,
VR/AR, dan simulasi interaktif. Spetial-Femporal Posi-Processimg  menjadi
semakin  krusial untuk menciptakan visual yang berkualitas tinggi tanpa
mengorbankan performa. Namun, hanya memiliki tampilan dengan refresh rate
yang tinggi tidak menjamin penga]nm irﬂql yang lebih baik, GPU harus
mampu menghasilkan dan memproses frame -ﬂmwkecep&tan yang tepat [10].
Oleh karena ﬂﬂ-mmpﬂ--wfwmﬂ Pm!—ﬁmag menjadi sangat
penung dalam proses pengambangan permanan digiial. Spatialsemporal dapat
meningkathan hﬂlﬂm w;. menangani bw bugeri secara akurat,
dan mlhn hasil stabil secara temporal’ !'mg T
meningkat lebih tinggi [11]. Seluin itw, dalam Um\ermllnﬂiﬂrfbdmp (URP},
lequll;lutﬁeler Render Scale yang memungkinkan pengaturan resolusi intemal
rendgring tanpa mengubah resolusi output layar. Pengaturan Remder Seale ini
dapat w:m untuk mengurangi beban pemrosesan piksel pada GPU,
sehinggs berpotensi meningkatkan stabilitss frame time pada sistem dengan
Keterbatasan sumber daya. Dengan kemampuan tersebut, teknologi ini berperan
EMI salah sstu dasar penting dalam menghasilkan visual kontemporer yang
hﬂlﬂﬁﬁnrﬁpmfdlhﬂm,gmphﬂomlgame i -

dasarkan uraian i stas, dapst disimpulkan bahwa perkembangan teknologi
dlhld:mgﬂﬁhmlﬂil dan’ gﬁﬁl lmlq:mcr telah memben dampak vang sangat
signifikan terhadap kualitas visual dan performa pada Permainan digital di e
sekarang, khususnya permainan 3[1 Pmmwmtns visual. mekanisme
permainan, dan kebutuhan real-fime rendering menngkatkan kebutuhan akan
teknik post-processimg yang dapat menghadirkan kualitas visual tinggi tanpa

0 _frame rale

mengorbankan performa sistem. Pengoptimalan performa sistem menjadi aspek
penting karena kestabilan frame rare dan efisiensi pengomunaan perangkat keras
sangat berpengamub pada kenyamanan sast bermain. Teknik Spatial-temporal
hadir sebagai solusi vang tepat untuk mengatasi masalah ini, karena dopat
meningkatkan visual, menjaga kestabilan feme rote, dan menyeimbangkan



kualitas grafis dengan kinerja sistem, Dengan demikian, penelitian ini berfokus
pada desain dan penerapan leknik Spatiol- temyproral filtering dalam permainan
“Aksa; Relic Of Ages” untuk pengoptimalan kinerja sistem dan peningkatan
visual.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparon masalah yang dijelaskan pada lutar belakang,
penelitian ini berfokus pada optimasi ﬁiﬁ:ﬂnpﬂmﬂm dalam memproses
rendering pada frame tanpa nw hﬂﬁﬁ'_}nﬁ._gmﬁk permainan dengan
mnggunﬂkmihm Mmf m—ﬁmrrﬁng.-:mggﬂ permasalahan
dalam penelitian ini adalsh “Bagaimana penerapan leknik Spatial-temporal Post-
processing dolam mammlhu nilai frame per second {;TSJ tanpa menurunkan
Kumlitas visual pada permainan Aksa: Relic Of Ages?",
1'.’._! .mﬂhn Masalah

'Bm masalah berfujuan untuk mengarahkan pem'ﬁﬁn a&t ﬁlap
tarfuhn W]mda isu yang dihadapi dan tidak meluas ke topik lain seperti:
gujian dilakukan menggunakan softwire unity

1 Penelition h{lﬂj'l! berfokus pada optimasi Franie e Setihd {P-I*S} sebaga
indikator performa

3 Fmﬂhmbqﬁmaw tidak terjadi penurunan kualitas grafis

4. Penelitian dilakuksn pada pipeline Universal Render Pipeline (URP) tidak

L
by

Penelitian hanya mencakup teknik Spatial-Temporal Post-Processing dan
tidak memhahas teknik lainnva
6. Penelitian dilakukan hanya pada Permainan Aksa: Relic Of Ages

7. Pengujian hanya dilakukan pada scene tertentu dalam permainan dan tidak
mencakup seturuh level permainan

8. Pengujian dilakukan pada satu konfigurasi peranghat keras lertentu



1.4 Tujuan Fenelltian

Tujoan penelitian kali ini mengutamakan pada optimasi Frame Per Second
padas permainan  Aksa: Relic Of Ages. Sehinggs penulis  melakukan
pengembangan menggunakan teknik  Spatiol-Temporal  Posi-Processing  yang
berfungsi untuk meningkstkan FPS pada game tanpa menurunkan kualitas grafis.
1.5 Manfaat Fenelltian

Penelitian ini_diharapkan dqﬂ'mmﬁmhu manfaat langsung bagi para
pemain permainan digital berupa pengalaman bermain yang lebih menyenangkan,

tanpa mwnkh ﬂmhmmIHktIBiltﬂs Emﬂllﬂ]:ul penurunan Frame
Per Secomd (FPS). Selain itu, dari sisi perangkat kms. pnnehﬂm ini bermanfaat

aintuk meringankan beban kerjs perangkat saat menjalankan permainan, Dengan
m proses rendering dapat berjalan lebil’ uplum! dan proporsional sesuai
hpmt.us hardware yang digunakan.

1o Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN, Berisi tentang penjelasan latar belakang. penjelasan
rumusan masalah, penjelasan batasan masalah. penjelasan tujuan penelitian.
penjelasan manfaat penelitian,

BAB 1l TINJAUAN PUSTAKA, berisi tentang pemjelssan studi literatur,
penjelasin dasar teori.

BAB 11l METODE PENELITIAN berisi teniang penjelasan objek penelitian,
penjelasan alur penelitian, alat dan bahan baku.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, pads bab ini penulis melakukan
penelitian dan membahas apa yang dihasilkan dengan berbagai kegiatan penelitian
yang digunakan.

BAB V PENUTUP, bensi tentang kesimpulan ferhadap apa yang diteliti serta
memberikan saran yang diberikan pada peneliti vang hendak disngkat setelahmya.
REFERENSI berisi tentang jurnal pendukung yang berfungsi untuk memperkuat
teon yang kita angkat.
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