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BAB I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang  

Permainan daring (dalam jaringan) adalah permainan digital yang 

dimainkan pada komputer, konsol, maupun pada ponsel pintar yang terhubung 

dengan internet. Terdapat beberapa genre atau jenis pada permainan digital saat ini, 

salah satunya adalah jenis Role-Playing Game atau disingkat RPG. RPG adalah 

salah satu jenis permainan yang di dalam permainannya mengutamakan jalan cerita 

dan pengembangan karakter utama untuk menentukan alur jalannya permainan. 

Menurut situs jaringan [1] salah satu jenis permainan RPG yang saat ini 

populer adalah Granblue Fantasy. Granblue Fantasy adalah role-playing permainan 

video yang dikembangkan oleh Cygames. Gameplay permainan ini menggunakan 

sistem turn-based yang mana pemain dan lawan akan bergantian mendapat giliran 

untuk melakukan aksi seperti menyerang, menggunakan skill dan men-summon 

monster untuk memenangkan permainan. Pemain dapat mengundang pemain lain 

dari seluruh dunia untuk membantu melawan monster yang hampir mustahil 

dilawan sendiri untuk dimenangkan dengan kerjasama tim. Namun monster yang 

mustahil dikalahkan sendiri itu justru memberi tantangan kepada beberapa pemain, 

kemudian muncullah pemain-pemain yang dapat mengalahkan monster itu 

sendirian dan ini menjadi suatu kepuasan tersendiri bagi pemain tersebut. 

Kemudian developer berinisiatif membuat sebuah title ingame atau gelar untuk 

pemain-pemain yang dapat menyelesaikan solo battle melawan monster yang 

mustahil dikalahkan sendiri. Saat pemain-pemain veteran yang sudah memiliki 

perlengkapan dan karakter yang hebat, mereka cenderung melakukan e-sport. E-

sport merupakan istilah untuk kompetisi di dalam suatu permainan, dengan 

berlomba siapa yang paling cepat dan paling banyak memberi kerusakan kepada 

monster yang sedang dihadapi dan mendapat predikat Most Valuable Player (MVP) 

yang mana akan mendapat drop item yang lebih bagus dibanding player lain dan 

juga mendapat status sosial yang tinggi di komunitas dan lingkar pertemanan seperti 

misalnya sepuh, opopjaogsram, carry, dan lain sebagainya. 



 

Deep Packet Inspection (DPI) merupakan suatu metode untuk memeriksa 

paket data dalam trafik internet [2]. Metode ini dapat mencari dan menemukan 

suatu pola tersembunyi di dalam paket data yang biasanya terdapat pada header, 

protokol, payload dan lain-lain [3]. DPI juga berguna untuk mengklasifikasikan 

data trafik berdasarkan nomor port dan protokol yang digunakan [8]. Sebelum 

dilakukannya pemeriksaan pada paket data, paket data ditangkap terlebih dahulu 

menggunakan WireShark yang merupakan alat sniffer yang berfungsi untuk 

menangkap paket data yang sedang berjalan di suatu jaringan internet. DPI dapat 

dengan cepat dan efisien dalam menemukan pola yang akan dicari. 

Menurut penelitian [4] genre atau jenis permainan daring memiliki pola 

trafik yang berbeda-beda. Karena terdapat parameter-parameter yang berbeda pada 

pola trafik yang dihasilkan oleh masing-masing jenis permainan yang berbeda. 

Parameter ini yang nantinya akan dijadikan pola untuk dicari pada trafik yang sudah 

ditangkap. 

Penelitian yang dilakukan [5] yaitu menganalisa trafik data pada sebuah 

permainan MMORPG Line Age II. Beberapa parameter diteliti seperti ukuran paket 

data, ukuran bandwidth, waktu inter-arrival time dan Round Trip Time (RTT). 

Penelitian tersebut menyimpulkan bahwa ciri-ciri dari trafik permainan tersebut 

yaitu ukuran paket data yang kecil, bandwidth yang besar, waktu inter-arrival yang 

cepat, round trip time yang cepat agar tidak terjadi delay atau lag. 

Sebelumnya sudah dilakukan oleh penelitian [6] yaitu meneliti pengenalan 

pola pada permainan daring Dragon Nest. Penelitian itu menjelaskan bagaimana 

metode dalam menemukan pola yang terdapat di dalam trafik permainan Dragon 

Nest, kemudian menganalisa pola kebiasaan pemain dan memvisualisasikan pola 

kebiasaan pemain di dalam permainan tersebut ke bentuk sebuah grafik. 

Kemudian penelitian berikut [7] melakukan visualisasi hasil feature 

extraction menggunakan parallel coordinate. Dilakukannya visualisasi agar 

infomasi dapat mudah dipahami. Karena pada dasarnya informasi yang didapat 

pada suatu penelitian hanya mengandung angka dan huruf saja, sehingga akan sulit 

untuk menyampaikan informasi tersebut. 

Pada penelitian yang dilakukan [8] menggunakan metode DPI untuk 

mengidentifikasi trafik data. Trafik data ditangkap menggunakan wireshark, 



 

kemudian diekstrak menggunakan feature extraction, lalu dianalisa untuk melihat 

apakah terdapat suatu pola pada trafik tersebut. 

Dari penelitian-penelitian yang sudah dipaparkan di atas, penelitian ini akan 

membahas bagaimana cara menemukan suatu pola pada permainan Granblue 

Fantasy menggunakan metode Deep Packet Inspection. Menangkap trafik data 

menggunakan wireshark, lalu data diekstrak menggunakan feature extraction, data 

hasil feature extraction dianalisa untuk dicari parameter yang akan digunakan 

sebagai pola, kemudian pola yang sudah didapat disajikan dalam bentuk grafik 

parallel coordinate. 

 

1.2. Tujuan  

Tujuan dari penelitian ini adalah:  

1. Mengamati trafik permainan daring Granblue Fantasy. 

2. Menemukan parameter untuk dijadikan suatu pola permainan daring Granblue 

Fantasy di dalam trafik data dengan metode Deep Packet Inspection. 

3. Menampilkan pola permainan daring Granblue Fantasy dengan 

memvisualisasikannya dalam bentuk parallel coordinate. 

 

1.3. Manfaat  

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini adalah:  

1. Dapat mengetahui parameter pola trafik permainan daring Granblue Fantasy.  

2. Dapat mengenali parameter pola trafik permainan daring Granblue Fantasy 

yang dihasilkan dari Deep Packet Inspection. 

3. Dapat memvisualisasikan informasi yang didapat dalam bentuk grafik parallel 

coordinate 

 

1.4. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah 

yang ada pada penelitian ini adalah:  

1. Bagaimana Deep Packet Inspection dapat menemukan parameter pola 

permainan daring Granblue Fantasy di dalam trafik data? 



 

2. Bagaimana hasil visualisasi data trafik permainan daring Granblue Fantasy 

dengan grafik parallel coordinate? 

 

1.5. Batasan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah: 

1. Hanya meneliti data trafik permainan daring Granblue Fantasy. 

2. Metode yang dipakai adalah Deep Packet Inspection. 

3. Dataset diambil sebanyak tiga kali pada hari yang berbeda. 

4. Data yang diolah akan divisualisasikan dengan grafik parallel coordinate. 

5. Visualisasi data tidak diujikan pada trafik real-time. 

6. Tidak membahas keamanan dan enkripsi trafik permainan daring Granblue 

Fantasy. 

 

1.6. Metodologi Penulisan 

Metodologi yang digunakan dalam penulisan tugas akhir, akan melewati 

beberapa tahapan sebagai berikut:  

1. Studi Pustaka  

 Tahap ini adalah tahapan dalam mencari referensi atau literature ilmiah yang 

berhubungan dengan judul tugas akhir untuk menunjang penelitian yang 

dilakukan, seperti membaca artikel ilmiah, jurnal ilmiah dan buku yang 

berhubungan dengan penelitian yang dibahas. 

2. Perancangan Sistem  

 Tahap ini adalah tahapan dalam 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. 

3. Pengujian Sistem  

Tahap ini adalah tahapan dalam pengujian dari sistem yang telah dirancang 

sebelumnya. Tahapan ini akan mengambil dataset, lalu data diekstrak 

kemudian divisualkan.  

4. Hasil dan Analisa 



 

 Tahap ini merupakan tahapan analisa hasil pengujian. Di sini akan dianalisa 

bagaimana mengenali pola trafik permainan Granblue Fantasy dan 

menyajikan hasil yang didapat dari analisa ke dalam grafik. 

5. Kesimpulan dan Saran  

 Tahap ini didapat kesimpulan dari hasil analisa penelitian lalu dibuat saran 

sebagai referensi apabila penelitian ini dapat diteruskan. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Laporan tugas akhir ini tersusun dari beberapa bagian bab agar pembahasan 

lebih sistematik dan spesifik dengan rincian sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini terdapat penjelasan mengenai topik penelitian yang dipakai yang 

meliputi Latar Belakang, Tujuan, Manfaat, Rumusan Masalah, Batasan Masalah, 

Metodologi Penelitian dan Sistematika Penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 Bab ini terdapat penjelasan dasar teori dari penelitian tugas akhir mengenai 

Game, DPI, paket klasifikasi, visualisasi, paket ekstraksi dan teori lainnya yang 

mendukung penelitian ini. 

BAB III METODOLOGI 

 Bab ini terdapat penjelasan secara sistematis tentang bagaimana penelitian 

dilakukan. Penjelasan berikut meliputi bagaimana sistem dirancang dan 

menerapkan metode penelitian yang dipilih. 

BAB IV PENGUJIAN DAN ANALISIS 

 Bab ini terdapat penjelasan hasil dari pengujian yang dilakukan selama 

penelitian tugas akhir. Serta analisis data dari hasil pengujian. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini terdapat kesimpulan akhir dari pembahasan penelitian yang telah 

dilakukan. Pada bab ini juga terdapat saran yang diperlukan untuk pengembangan 

penelitian selanjutnya dari pengujian dan analisis tugas akhir. 
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