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INTISARI  

Games merupakan salah satu dari kemajuan teknologi saat ini, yang banyak 

berperan dalam berbagai aspek kehidupan diantaranya pendidikan, hiburan, seni dan 

sosial budaya. Games merupakan gabungan dari banyak elemen  multimedia yang 

diantaranya adalah objek 3D. Desain games yang semakin hari semakin luas dan 

detail, berdampak pada performa dari games tersebut, sehingga diperlukan Optimasi 

pada objek 3D yang digunakan.  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan Frame Per Second di 

dalam games yang berbasis android , serta menganalisis perbedaan games yang 

menggunakan level of detail, dan games yang tidak menggunakan level of detail. 

Penelitian ini menggunakan level of detail untuk mengurangi jumlah mesh pada 

setiap tingkat level of detail 3D yang digunakan. Objek 3D  memiliki empat tingkat 

level of detail yang digunakan yaitu LOD0, LOD1, LOD2 dan LOD3. Empat  

tingkat level of detail yang muncul dalam games atau layar smartphone disesuaikan 

dengan jarak antara player ke objek 3D. Jarak  player ke objek 3D memicu 

perubahan detail pada objek 3D sehingga mempengaruhi beban kerja pada 

smartphone .  

Hasil pengujian menunjukkan dengan adanya pengurangan jumlah mesh 

pada tingkat level of detail yang digunakan pada objek 3D dapat mengurangi beban 

yang diberikan pada smartphone saat menampilkan objek 3D. Games yang 

menggunakan level of detail mendapatkan hasil rata-rata 9,7 FPS, yang mengalami 

peningkatan 180% dari games yang tidak menggunakan level of detail yang 

mendapatkan hasil rata 3,5 FPS. 

Kata Kunci : Level Of Detail, LOD, Optimasi games 
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ABSTRACT 

Games are one of today's technological advances, which play many roles in 

various aspects of life including education, entertainment, art and socio-culture. 

Games are a combination of many multimedia elements, including 3D objects. 

Game designs that are increasingly broad and detailed, have an impact on the 

performance of these games, so optimization is needed on the 3D objects used. 

The purpose of this research is to increase Frame Per Second in Android-

based games, as well as to analyze the differences between games that use a level of 

detail, and games that do not use a level of detail. This study uses a level of detail 

to reduce the number of mesh at each level of 3D level of detail used. 3D objects 

have four levels of detail used, namely LOD0, LOD1, LOD2 and LOD3. Four levels 

of detail that appear in games or smartphone screens are adjusted to the distance 

between the player and the 3D object. The distance of the player to the 3D object 

triggers changes in the details of the 3D object so that it affects the workload on the 

smartphone. 

The test results show that by reducing the number of mesh at the level of 

detail used on 3D objects, it can reduce the load given to smartphones when 

displaying 3D objects. Games that use the level of detail get an average result of 9.7 

FPS, which is an 180% increase from games that do not use the level of detail that 

get an average result of 3.5 FPS. 

Keywords: Level Of Detail, LOD, Optimization of games 


