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ABSTRAK 

Sebuah permainan yang mengusung konsep 3D dapat 

membebani penggunaan Load memory CPU dan GPU pada 

komputer jauh lebih besar dan menyebabkan sebuah permainan 

mengalami Frame Rate Drop disbandingkan dengan permainan 

yang hanya mengusung konsep 2D dikarenakan jumlah vertex 

pada objek 3D jauh lebih banyak, dengan demikian 

dimaksudkan untuk dilakukan optimasi pada objek dan 

Karakter 3D untuk membuat kinerja load memori CPU dan 

GPU pada komputer dapat lebih ringan dalam menjalankan 

permainan. Penelitian ini mengangkat sebuah permainan yang 

berasal dari buku tematik sekolah dasar kelas 3 tema III 

sebagai bahan referensi objek dan Karakter 3D yang akan 

dioptimasi, metode optimasi yang akan dilakukan pada objek 

dan Karakter menggunakan Vertex Decimation, dimana dalam 

metode tersebut face yang berbatasan dengan vertex tersebut 

akan dihapus kemudian akan diretriangluasi, proses tersebut 
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akan terus diulang hingga tercapai hasil yang diinginkan. Hasil 

dan kesimpulan dari penelitian ini bahwa sebuah objek dan 

Karakter pada permainan yang di optimasi menggunakan 

metode Vertex Decimation didapatkan perbandingan sebelum 

dan sesudah optimasi, dimana permainan yang objek dan 

Karakter nya telah dioptimasi mendapatkan peningkatan rata-

rata Frame Per Second dari sebelum optimasil sebesar 28,9 

FPS menjadi 43,5 FPS, Frame Rate tertinggi menyentuh 

sebesar 60,7 FPS dari sebelum dioptimasi sebesar 59,9 FPS. 

Didapatkan perbandingan FPS pada keseluruhan sebesar 

60,5%, kecepatan load Frame pada permainan juga mengalami 

peningkatan dari sebelum dioptimasi mendapatkan nilai 1551 

Frame per 60 detik menjadi 2600 Frame per 60 detik 

 

Kata Kunci : Optimasi 3D, Permainan, Objek, Karakter.  
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