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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Banyak genre game yang menjadi kunci kesuksesan esport salah 

satunyo adalah genre MOBA, Multiplayer Online Battle Arena atau MOBA 

adalah salah satu jenis game paling populer saat ini. Game MOBA telah 

dikembangkan dari game Real Time Strategy (RTS). Tujuan dari permainan 

MOBA adalah untuk menghancurkan basis utama musuh atau untuk 

mendapatkan poin dengan membunuh anggota musuh hingga jumlah yang 

diperlukan [1] 

Salah satu game MOBA yang masih melekat di hati para pemainnya 

adalah Defence of The Ancients 2 (DOTA 2) merupakan game besutan Valve 

dimana dalam game yang mengandalkan kerjasama team dan keahlian 

dalam strategi ini, kita di tugas kan untung meruntuhkan bangunan inti team 

lawan untuk dapat memenang kan pertandingan. 

Pada penelitian [2] telah menguji layanan Steam In-Home 

Streaming, layanan streaming game yang menarik menggunakan jaringan 

lokal untuk mengirimkan streaming video ke perangkat jarak jauh yang 

berbeda dari perangkat yang melakukan rendering secara efektif. Dari 

percobaan ini mereka melakukan perbandingan bandwid yang di gunakan 

pada saat streaming dan menjalan kan game secara online. 

Dari segi platform mobile pada penelitian [3] mereka melakuakn 

pemantauan trafik terhadap salah satu game mobile Anipang menggunakan 

layanan jejaring sosial pada smartphone. Dari penelusuran tingkat paket, 

mereka telah mengungkapkan bahwa banyak server penyedia game, toko 

aplikasi Google, server jaringan sosial, dan server CDN bekerja sama untuk 

satu putaran game Anipang. 



Pada penelitian genre game Battle royal berikut [4] mereka 

melakukan analisis jaringan sisi klient dari game online Fortnite Battle 

Royal dan membangun tautan ke acara-acara game, seperti pertemuan dua 

pemain di dunia virtual, yang mengubah perilaku jaringan. Selain itu, 

penelitian mereka juga menganalisis perilaku bermain streamer dan 

menggunakan wawasan untuk memperkirakan pergerakan pemain untuk 

100 pemain per game. 

Dalam segi Game bertipe Sand box yang di teliti oleh [5] mereka 

berfokus pada latensi dalam video game membuat mereka bereksperimen 

dengan klien dan server Minecraft. Perlunya lingkungan yang terkendali 

untuk memastikan hasil yang konsisten dan akurat menyebabkan 

persyaratan beberapa bot otomatis yang dapat berinteraksi dengan server 

dengan cara yang dapat diprediksi. 

Penelitian terhadap game yang di lakukan terhadap jaringan cloud 

yang di lakukan pada penelitian  [6] telah mempresentasikan hasil 

pengukuran video game cloud dan menghasilkan lalu lintas jaringan untuk 

18 game dari berbagai jenis dan perspektif game dalam upaya untuk 

menjelaskan hubungan antara parameter level aplikasi seperti genre game, 

karakteristik input, dan yang dihasilkan karakteristik video dan karakteristik 

tingkat jaringan. mereka mengekstraksi metrik video dan memeriksa 

hubungan antara karakteristik lalu lintas, karakteristik video, dan input 

pemain. 

Berikut penelitian yang di lakukan terhadap game yang bergenre 

MMORPG(Massively Multyplayer online Role Playing Game) [7] telah 

membahas tentang pengenalan pola terhadap game DRAGON NEST INA 

Penelitian tersebut menjelaskan bagaimana cara menemukan pola yang 

terdapat pada trafik game Dragon Nest, menganalisa user behavior, lalu 

memvisualisasikan pola user behavior pada game tersebut dalam bentuk 

grafik. 



Pada penelitian yang akan di lakukan , Penulis akan memaparkan 

pola trafik pada game DOTA 2 dan melakukan visualisasi terhadap pola 

trafik tersebut menggunkaan metode naïve bayes, pada penelitian 

sebelumnya [8] naïve bayes terbukti sebagai metode yang memiliki akurasi 

sangat baik 

1.2 Tujuan 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Menerapkan metode naïve bayes dalam visualisasi pola trafik DOTA 2 

2. Menganalisis pola trafik yang terjadi dalam dalam 1 gameplay. 

3. Melakukan visualisasi terhadap pola trafik DOTA 2 

1.3 Manfaat 

Adapun manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah: 

1. Mampu menjelaskan secara rinci pola trafik yang berjalan dalam game 

tersebut.. 

2. Kita dapat mengetahui perubahan yang terjadi pada setiap even yang terjadi 

dalam 1 permainan. 

3. Mampu mengenali pola trafik game DOTA 2 yang di hasilkan oleh Naïve 

Bayes pada WEKA  

1.4 Perumusan Dan Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan dan 

batasan masalah yang ada pada penelitian ini adalah: 

A. Perumusan Masalah 

1. Bagaimana pola trafik yang berjalan pada game DOTA 2? 

2. Perubahan apa yang terjadi dalam pola traffic pada setiap even 

yang terjadi dalam game DOTA 2? 

3. Bagaimana hasil yang didapatkan dari penerapan metode naïve 

bayes pada kasus  ini? 



4. Apakah naïve bayes merupakan salah satu metode terbaik yang 

di gunakan dalam pengenalan pola traffic pada game DOTA 

2? 

B. Batasan Masalah 

1. Penelitian hanya di lakukan terhadap data trafik game DOTA 2 

2. Metode yang di pakai dalam penelitian adalah naïve bayes 

3. Data set di ambil sebanyak 5 kali dalam even game yang berbeda 

4. Visualisasi data tidak di lakukan secara real time 

5. Peneliti tidak membahan tenang keaman trafik yang ada di dalam 

game 

 

1.5 Metodologi Penelitian 

1. Tahap pertama (Perumusan Masalah) 

Pada tahap ini menentukan permasalahan yang ada pada pola traffic 

yang dapat di jadikan sebagai penelitian sehingga dapet memvisualisasikan 

informasi yang di dapat 

2. Tahap kedua (Study Pustaka / Literature Review) 

Pada tahap ini adalah tahap mencari referensi atau literature ilmia 

yang berhubungan dengna judul tugas akhir untung mendaparkan informasi 

dari penelitin-penelitian sebelumya. 

3. Tahap ketiga (Perancangan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan perancangangn dari sistem yang 

di bangun sesuai dengan apa yang di rencanakan pada rumusan masalah 

penelitian,dengan katalain pada tahap ini peneliti melakukan instalasi pada 

software yang ingin di gunakan pada penelitian ,membangun topologi yang 

mengarahakn jalannya penelitian,dan menjalankan metode penelitian sesuai 

dengan apa yang telah di rencana kan oleh peneliti. 

 



4. Tahap keempat (Pengujian) 

Pada tahap ini,peneliti melakukan pengujian hasil yang di dapat dari 

Sistem yang telah di rencanakan,dimana data set yang telah didapat tersebut 

kemudian di ektrak datanya ,kemudian hasil dari data yang di ekstrak itu di 

visualisasikan sebagai hasil akhir dari penelitan yang di lakukan  

5. Tahap kelima (Analisis) 

Tahap ini merupakan tahap dimana peneliti memamparkan hasil 

penelitian yang sudah selesai mengenai hasil penelitian tentang visualisasi 

pola trafik game DOTA2 

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 Sistematika Penulisan 

Penulisan laporan ini Terdiri dari beberapa beberapa bab agar 

pembahasan mudah untuk di pahai dengan materi yang tersusun secara 

spesifik dan sistematis. 

BAB I. PENDAHULUAN 

Pada bab I berisikan tentang penjelasan yang tersusun secara sistematis 

mengenai topik penelitian yang diambil meliputi latar belakang, tujuan, 

manfaat, rumusan masalah, batasan masalah, metodologi penulisan dan 

sistematika penulisan. 

BAB II. TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab II berisikan mengenai dasar teori dari penelitian berserta hardware 

dan software yang di gunakan seperti pengertian beserta apa yang di maskud 

dengan visualisasi,naïve bayes,MOBA,waireshark yang mana berhubungan 

dengan penelitian yang akan dilakukan,sebagai landasan berjalannya 

penelitian tersebut. 



BAB III. METODOLOGI 

Pada bab ini akan menjelaskan secare betahap langka-langka apa yang di 

lakukan dalam peneliatian yang akan di lakukan di mulai dari tahapan 

mecari data, pengumpulan data, menganalisa tema penulisan tuga akhi yang 

akan di lakukan. 

BAB IV. PENGUJIAN DAN ANALISA 

Pada bab ini peneliti menuliskan hasil dari visualisasin pola trafik game 

DOTA2 yang awalnya kita tidak mengetahui pola data yang berjalan dalam 

network sehingga kita mengenal data apa saja yang ada dalam traffic 

network tersebut dalam 1 permainan. 

BAB V. KESIMPULAN 

Pada bab ini penulis menuliskan hasil kesimpulan yang di dapat dalam 

penelitian yang telah di lakukan dan memberikan saran dan arahan dalam 

penelitian yang akan di lakukan di masa yang akan dating 
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