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DAFTAR ISTILAH

Ambient Occlusion (AO): Efek pencahayaan yang mensimulasikan
pengurangan intensitas cahaya pada celah, sudut, atau area sempit akibat
keterhalangan oleh geometri di sekitarnya.

Baked Global Illumination (Baked GI) — Teknik pencahayaan yang
menghitung global illumination secara pra-produksi (pre-computation) dan
menyimpan hasilnya ke dalam lightmap, sehingga tidak memerlukan
kalkulasi ulang saat runtime.

Baking : Proses kalkulasi dan penyimpanan informasi pencahayaan ke
dalam lightmap yang dilakukan sebelum aplikasi dijalankan.

Baseline : Kondisi acuan/pembanding dalam penelitian, dalam hal ini
merujuk pada kondisi pencahayaan direct lighting sebelum penerapan
Baked GI.

Color Bleeding : Fenomena optik di mana warna dari suatu permukaan
memantul dan memengaruhi warna permukaan lain di sekitarnya,
merupakan salah satu efek dari indirect lighting.

CPU Usage : Persentase pemanfaatan sumber daya Central Processing Unit
selama proses rendering berlangsung.

Direct Lighting : Teknik pencahayaan yang menghitung cahaya langsung
dari sumber cahaya ke permukaan objek tanpa mempertimbangkan pantulan
tidak langsung.

Frame Rate / Frame Per Second (FPS) : Jumlah frame yang berhasil
diproses dan ditampilkan dalam satu detik, digunakan sebagai indikator
utama performa rendering.

GPU Usage : Persentase pemanfaatan sumber daya Graphics Processing
Unit selama proses rendering berlangsung.

Global Illumination (GI) : Teknik simulasi pencahayaan yang
memperhitungkan cahaya langsung maupun cahaya pantulan tidak langsung
dari permukaan lain dalam suatu scene.

Indirect Lighting : Cahaya yang sampai ke suatu permukaan setelah

XV



12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

mengalami satu atau lebih pantulan dari permukaan lain, menghasilkan efek
seperti color bleeding dan ambient occlusion.

Lightmap : Tekstur khusus yang menyimpan hasil kalkulasi pencahayaan
statis dari proses baking.

Light Probe : Titik-titik referensi dalam scene yang menyimpan informasi
pencahayaan sekitar, digunakan untuk menerangi objek dinamis yang tidak
dapat menerima lightmap.

Player Experience : Pengalaman subjektif pemain selama berinteraksi
dengan Game, dalam penelitian ini diukur melalui dimensi kualitas
pencahayaan, kelancaran gameplay, dan imersi visual.

Rendering : Proses pengolahan data grafis tiga dimensi menjadi gambar dua

dimensi yang ditampilkan pada layar.

Rendering Time : Durasi waktu yang dibutuhkan untuk memproses dan
menghasilkan satu frame.
Runtime : Kondisi ketika suatu aplikasi atau Game sedang

dijalankan/dimainkan secara aktif.

Soft Shadow : Bayangan dengan tepi yang halus/bertahap, dihasilkan dari
sumber cahaya berukuran luas atau simulasi pencahayaan tidak langsung.
Static : Penanda pada objek dalam Game engine yang menunjukkan bahwa
objek tersebut tidak akan berpindah posisi selama runtime, sehingga dapat
diikutsertakan dalam proses baking.

Unity Profiler : Perangkat bawaan Unity yang digunakan untuk merekam
dan menganalisis data performa seperti frame rate, CPU usage, dan GPU

usage selama aplikasi berjalan.
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