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BEHAVIOR PATTERN RECOGNITION OF DRAGON NEST
GAME USING MATCHING ALGORITHM

Nopan Saputra (09101001052)
Departement of Computer Engineering, Faculty of Computer Science, Sriwijaya University

e-mail: nopansk93@gmail.com

Abstract

Dragon Nest is a game which brings the genre of MMORPG (Massively Multiplayer Online
role-playing Game). Dragon Nest game are played by thousands even millions of player
which cause the large number of new servers are popping up one of these is Dragon Nest
Legend DN II. In this research, observations conduct in two types of Dragon Nest server,
which are Dragon Nest INA official and Legend DN Il Private. The purpose of this research
is to be able to classify the data traffic on Dragon Nest game, find and discern the patterns of
habit on the game by using the DPI (Deep Packet Inspection). In this research there are five
stage: the design of the system, taking a dataset, feature extraction, feature selection, and
visualization. The results of the analysis using DPI obtained results which data traffic on
Dragon Nest INA game more congested compared to the Legend DN Il. This is occurs
because of the difference in the number of access on each server. Method of matching
algorithm is used as a tool to check and matched between the data in the database program

with datasets Dragon Nest game has taken obtained results matching is 0.367241%.

Keywords : Dragon Nest, MMORPG , Deep Packet Inspection, Matching Algorithm.
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PENGENALAN POLA BEHAVIOR GAME DRAGON NEST MENGGUNAKAN
MATCHING ALGRITHM
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Abstrak

Dragon Nest adalah sebuah permainan yang mengusung genre MMORPG (Massively Online
Role-Playing Game). Dragon Nest dimainkan oleh ribuan bahkan jutaan pemain hingga
menimbulkan banyaknya server baru yang bermunculan salah satunya Dragon Nest Legend
DN II. Pada penelitian ini, pengamatan dilakukan pada dua jenis server Dragon Nest yaitu
Dragon Nest INA official dan Legend DN Il Private. Tujuan penelitian adalah untuk dapat
mengklasifikasikan lalu lintas data pada game Dragon Nest, menemukan dan membedakan
pola kebiasaan yang ada pada game tersebut dengan menggunakan DPI (Deep Packet
Inspection). Pada penelitian ini terdapat lima tahapan : perancangan system, pengambilan
dataset, feature extraction, feature selection, dan visualisasi. Hasil analisa menggunakan DPI
didapatkan hasil bahwa lalu lintas data pada game Dragon Nest INA lebih padat
dibandingkan dengan Legend DN I1. Hal tersebut terjadi karena perbedaan jumlah akses pada
masing-masing server. Metode matching algorithm digunakan sebagai alat untuk memeriksa
dan mencocokan antara data yang ada pada database program dengan dataset game Dragon

Nest yang telah diambil didapatkan hasil pencocokan adalah 0,367241%.

Kata kunci: Dragon Nest, MMORPG , Deep Packet Inspection, Matching Algorithms.
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BAB |I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Online game adalah suatu video game yang dimainkan secara serentak
atau bersamaan melalui koneksi internet [1]. Online game memiliki beberapa
server yang telah distandarisasikan, menghasilkan dunia 3D luas yang dapat
dijelajahi oleh pemain sehingga para pemain dapat merasakan pengalaman
bermain yang sama disetiap servernya. Salah satu Online game adalah Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game (MMORPG). MMORPG [2] adalah
permainan dunia maya yang terus-menerus dimainkan secara online oleh ribuan

pemain yang serentak mengakses website permainan tersebut melalui browser.

Salah satu game ber-genre MMORPG di indonesia adalah Dragon Nest.
Dragon Nest adalah sebuah MMORPG fantasy free online yang dikembangkan
oleh Eyedentity. Pemainan ini menggunakan sistem tempur non-target sehingga
para pemainnya memegang kendali penuh atas setiap gerakan karakternya. Para
pemain juga akan mendapatkan skill dan item selama bermain, berkolaborasi
dengan ribuan pemain lainnya secara real-time, menyelesaikan tugas untuk

mendapatkan imbalan, berlomba mendapatkan kedudukan dan kekuasaan.

Pada dasarnya, setiap aplikasi ataupun program system kerjanya
membutuhkan koneksi atau dalam ruang lingkup jaringan internet. Akan terdapat
traffic atau jalur yang harus dilalui tidak terkecuali game online sendiri. ada
beberapa metode yang biasa digunakan untuk melihat atau memantau aliran atau

jalur data dalam koneksi jaringan internet salah satunya yaitu DPI.

Deep Packet Inspection (DPI) adalah sebuah metode yang dapat
digunakan untuk memantau dan melihat suatu aliran data, dimana dari aliran data
tersebut dapat dibuat pengelompokannya[3]. DPI sendiri dapat dijadikan suatu
solusi untuk Klasifikasi data pada statefull farewall yang berguna untuk

menklasifikasikan trafik berdasarkan nomor port. Beberapa metode yang biasa



digunakan untuk mendapatkan dan menganalisa traffic menggunakan DPI yaitu
Pattern matching, event-base analysis, dan flow observation[4].

Pada penelitian [5] menyatakan bahwa Deep Packet Inspection (DPI)
bekerja dengan cara memeriksa setiap paket data yang lewat bahkan hingga ke
application layer pada OSI layer untuk mendapatkan informasi dari jenis trafik
yang di periksa. Hal ini dapat berguna untuk mengatasi masalah identifikasi paket
data tidak hanya berdasarkan Port number.

Dari penelitian yang telah dilakukan [6] menyebutkan bahwa DPI
(Deep Packet Inspection) adalah komponen inti dari sebuah system plugin dalam
jaringan. Contohnya yaitu proxy, packet filter, sniffer, IDS (intrusion detection
system) dan IPS (intrution prevetion system). DPI sendiri merupakan system
pengawas tingkat dasar yang dapat diletakkan pada layer yang berbeda dalam
urutan model OSI.

Penelitian diatas, akan dijadikan sebagai acuan untuk menyelesaikan
tugas akhir, terutama penelitian ke [6]. Untuk melakukan penganalisaan traffic
game Dragon Nest dengan menggunakan teknik Matching Algorithms.
Menampilkan data yang diperoleh dalam bentuk graph data, dan membandingkan
dua server Dragon Nest official dan Dragon Nest private server.

1.2 Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai pada tugas akhir ini adalah :
1. Mengamati lalu lintas data pada game Dragon Nest.
2. Menganalisa pola tingkah laku traffic data pada game

Dragon Nest menggunakan metode Matching Algorithms.
3. Membandingkan trafic yang diperolenh antara game

Dragon Nest official server dan private server.



1.3 Manfaat
Adapun manfaat yang diharapkan dari tugas akhir ini adalah.
1. Memahami pola behavior dari game Dragon Nest.
2. Mampu menklasifikasikan trafftic data berdasarkan pola

yang dihasilkan.

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, permasalahan
yang akan dibahas pada penelitian ini adalah bagaimana DPI dengan
menggunakan metode String Matching dan Matching Algorithms dapat
menklarifikasi suatu traffic data game Dragon Nest, kemudian membandingkan

data yang diperoleh antara game Dragon Nest Official server dan private server.

1.4 Batasa Masalah
Agar pemasalahan tidak meluas, maka diambil pembatasan masalah
dalam penulisan Tugas Akhir ini sebagai berikut :
1. Penelitian hanya terbatas pada traffic data pada game
Dragon Nest.
2. Metode yang digunakan adalah DPI dengan metode
matching algorithm.
3. Topologi yang digunakan pada pengambilan data adalah topologi
star.

4. Pengolahan data dilakukan secara offline.

1.5 Metode Penelitian
Agar tujuan dari penelitian ini dapat tercapai, berikut adalah tahap-

tahap penelitian yang dilakukan:
1. Tahap Pertama (Studi Literatur / Pustaka) Tahap ini dilakukan setelah
masalah yang akan dibahas telah sesuai dan relevan untuk diangkat
sebagai penelitian, dengan banyak membaca artikel penelitian, jurnal

Imiah, dan buku yang berhubungan dengan penelitian yang dibahas.



2. Tahap Kedua (Perancangan Sistem) Tahap ini membahas proses
membangun sistem yang akan digunakan dalam penelitian, antara lain:
metode dan pendekatan yang digunakan, software dan hardware, proses
instalasi dan konfigurasi sistem, serta penerapan metode yang digunakan
pada penelitian ini.

3. Tahap Ketiga (Pengujian) Tahapan lanjutan dari perancangan. Melakukan
pengujian dengan berdasarkan metodologi penelitan untuk mendapatkan
data hasil uji yang sesuai dan tepat secara konsep dan praktis.

4. Tahap Keempat (Analisa) Data hasil pengujian dianalisa dengan
menggunakan pendekatan tertentu untuk mendapatkan data yang objektif,
karena data awal yang diperoleh berupa data kuantitatif.

5. Tahap Kelima (Kesimpulan dan Saran) Tahapan perumusan kesimpulan
berdasarkan permasalahan, studi prustaka, metodologi, dan analisis hasil
pengujian. Kemudian beberapa saran untuk penelitian selanjutnya.

1.7 Sistematika Penelitian

Untuk lebih memudahkan proses penyusunan tugas akhir dan
memperjelas isi dari tiap bab, maka dibuat suatu sistematika penulisan sebagai
berikut:

BAB I. PENDAHULUAN
Bab ini berisikan tentang landasan tofik penelitian yang meliputi Latar
Belakang, Tujuan Manfaat, Rumusan dan Batasan Masalah, kemudian

Metodologi Penelitian, dan terakhir mengenai Sistematika Penulisan.

BAB Il. TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi landasan teori tentang penelitian yang dilakukan DPI,
Matching Algorithms, packet classification, dan teori lainnya yang berhubungan
dengan penelitian yang di lakukan.



BAB I1l. METODE PENELITIAN

Pada bab ini, menjelaskan secara sistematis tentang proses penelitian
yang di lakuan. Mulai dari lokasi penelitian, waktu penelitian dimulai, sumber dan
jenis data yang akan diolah dalam penelitian, alat dan penunjang dalam penelitian,
dan tahapan penelitian yang dimulai dari alur analisi penelitian hingga simulasi

system.

BAB IV. PENGUJIAN DAN ANALISIS

Bab ini menjelaskan mengenai masalah pengujian dan analisis data
hasil dari pengujian (experiment) yang telah dilakukan selama penelitian dari
tugas akhir. Hasil dari pengujian akan dianalisi dari pemvisualisasian feature

extraction dengan format .CSV.

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN

Dalam bab ini akan di jelaskan mengenai system kesimpulan yang
didapat dari pembahasan tentang pola behavior yang didapat pada penelitian yang
dilakukan pada bab Il dan IlI, serta menjawab setiap tujuan yang hendak dicapai
pada BAB I (pendahuluan).
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