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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Online game adalah video game yang dimainkan di dalam jaringan 

computer. Online game dapat membuat seseorang bermain Bersama, atau 

melawan satu sama lain dari 2 sampai ratusan ribu pemain [1]. Salah satu genre 

online game yang sangat popular pada tahun 2017 adalah Battle Royale. Battle 

Royale adalah sebuah genre yang memungkinkan pemain melakukan looting 

atau farming item (mid-range weapon, short-range weapon, throw weapon, 

recovery item, etc) untuk melawan pemain lain demi mencapai satu tujuan 

yaitu menjadi pemain terakhir yang bertahan (Last man standing)[2]. 

Salah satu game ber-genre battle royale yang sangat popular di dunia 

pada tahun 2019 ini adalah APEX LEGEND, APEX LEGEND adalah game 

yang kembangkan oleh Respawn Entertainment dan dipublikasikan oleh 

Electronic Arts (EA). Game ini menggunakan sistem gamplay First-person 

shooter (FPS) sehingga pemain memiliki kendali penuh untuk membidik 

karakter pemain lain. Di dalam game pemain harus bekerja sama dengan 

pemain lain untuk melakukan farming atau looting untuk mendapatkan 

persenjataan dan melawan pemain musuh secara Real-time sehingga menjadi 

pemain terakhir yang bertahan. 

Pada penelitian [3], Analisis jaringan dilakukan dari sisi client pada 

game online Fortnite Battle Royale dan membangun hubungan – hubungan  ke 

kedalam sebuah event game, seperti pertemuan antara dua pemain di dalam 

dunia virtual, yang mengubah prilaku jaringan, selain itu juga menganalisa 

prilaku bermain streamer dan menggunakan datanya untuk memperkirakan 

pergerakan pemain untur 100 pemain per-game. Berdasarkan data analisa 

jaringan dan gerakan pemain yang dihasilkan, jejak jaringan dapat di 

ekstrapolasi untuk semua pemain dalam sebuah game.  



     

 
 

  

Gambar 1.1 ekstrapolasi traffic di server permainan selama satu game round, 

dengan para pemain melakukan spectating hingga akhir pertandingan (garis 

putus-putus), dan meninggalkan permainan setelah lima detik sebagai 

Spectator / setelah kematian mereka (garis padat)[3].   

Pada Penelitian [4], yaitu membahas tentang pengenalan pola pada 

game (MMORPG) Dragon Nest. Penelitian tersebut dilakukan dengan cara 

menganalisa dan menemukan pola pada traffic game tersebut, menganalisa 

user behavior, lalu memvisualisasikan data yang di dapat dalam bentuk grafik. 

Pada penelitian [5], penelitian dilakukan dengan melakukan Analisa 

pattern dari brute force attack dan menggunakan Naïve bayes dan K-Means 

untuk melakukan deteksi serangan dan memvisualkannya dalam bentuk 

gambar  

Berdasarkan penelitian – penelitian yang telah dilakukan  di atas, penulis  

terinspirasi untuk melakukan sebuah penelitian yaitu pengenalan pola traffic 

game Apex Legend menggunakan metode K-means dan memvisualisasikan-

nya, yang pernah di lakukan pada penelitian [4], dengan menggunakan game 

apex legend dan metode k-means. 

  

 

 



     

 
 

1.2.  Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini  adalah : 

1. Melakukan sniffing paket data.  

2. Menggunakan data extraction untuk membongkar paket data yang 

sudah di sniffing. 

3. Menganalisa pola paket data yang ada pada setiap even yang terjadi 

dalam game menggunakan metode K-means. 

4. Melakukan visualisasi terhadap paket data yang sudah di analisa  

menggunakan K-means. 

1.3.  Manfaat  

Adapun manfaat yang dapat di ambil dari penelitian ini adalah: 

1. Mampu menganalisa dan menjelaskan pola traffic yang terjadi di dalam 

game APEX LEGEND. 

2. Mampu menerapkan metode K-means di dalam Analisa paket data. 

3. Dapat melakukan visualisasi terhadap paket data yang sudah di analisa. 

1.4.  Perumusan dan Batasan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di jelaskan, maka rumusan dan 

Batasan masalah yang ada pada penelitian ini adalah : 

A. Perumusan Masalah 

1. Bagaimana metode K-means dapat menemukan pola di dalam game 

APEX LEGEND.  

2. Bagaimana hasil visualisasi traffic game setelah ditemukan polanya. 

B. Batasan Masalah 

1. Hanya melakukan pengenalan pola menggunakan game APEX 

LEGEND. 

2. Data yang di ambil Menggunakan 4 sekenario yang berbeda.  

3. Data yang diambil menggunakan Wireshark. 

4. Data yang sudah di dapat akan dianalisa menggunakan K-Means 

kemudian di visualkan. 

5. Tidak membahas keamanan yang ada di dalam game APEX LEGEND 



     

 
 

6. Data yang di visualkan tidak dilakukan secara real-time. 

1.5.  Metodologi Penulisan 

Metodologi yang digunakan dalam penulisan tugas akhir, akan melewati  

beberapa tahapan sebagai berikut: 

1. Tahap Pertama (Perumusan Masalah) 

Tahap ini menentukan permasalahan yang relevan dan dapat 

dijadikan penelitian yaitu bagaimana menemukan pola yang ada di 

dalam suatu trafik dan kemudian memvisualkan informasi yang didapat. 

2. Tahap Kedua (Study Pustaka) 

Tahap ini ialah tahap mencari referensi atau literature ilmiah 

yang berhubu ngan dengan judul tugas akhir untuk menunjang 

penelitian yang dilakukan. 

3. Tahap Ketiga (Perancangan) 

Tahap ini adalah tahap perancangan sistem yang akan dibuat 

sesuai dengan rumusan masalah penelitian. Dalam tahap ini melakukan 

instalasi software pendukung untuk penelitian, membuat topologi, dan 

menerapkan metode yang akan digunakan. 

4. Tahap Keempat (Pengujian) 

Tahap ini ialah tahap pengujian dari sistem yang telah di rancang. 

Mengambil data, membongkar data yang di dapat menggunakan data 

extraction. 

5. Tahap Kelima (Analisis) 

Tahap ini adalah tahap analisa dari hasil pengujian. Disini akan 

dianalisa bagaimana mengenali pola trafik menggunakan metode K-

means di dalam game APEX LEGEND dan divisualisasikan agar analisa 

dapat lebih di sederhanakan. 

6. Kesimpulan Dan Saran 

Pada tahap ini ditarik kesimpulan dari hasil analisa penelitian 

dan dibuat saran sebagai referensi apabila penelitian ini dapat 

dilanjutkan. 

 



     

 
 

1.6.  Sistematik Penulisan 

 Berikut ini adalah sistematik penulisan yang digunakan untuk 

memperjelas dan mempermuda penyusunan tugas akhir pada laporan ini :  

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan secara sistematik mengenai topik yang di ambil. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini berisi semua penjelasan tentang komponen – komponen hardware-

software yang digunakan, untuk mendapatkan data, dan penjelasan tentang 

metodologi K-means sebagai landasan untuk memvisualkan data yang di dapat. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini menjelaskan secara sistematis mengenai langkah- langkah yang 

digunakan untuk mencari, mengumpulkan, dan menganalisa tema dalam 

penulisan tugas akhir.  

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISA  

Pada bab ini dilakukan pengujian dan analisa data yang didapat dari hasil 

pengujian yang dilakukan  

BAB V KESIMPULAN 

Pada bab ini memberikan kesimpulan dari pengujian dan Analisa data yang 

dilakukan, dan memberikan saran untuk penelitan lanjutan
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