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1.1 Latar Belakang

Dalam era digital sast ini. video game telash menjadi industri yang
berkembang pesat. Masyarakat menggunakan video game sebagai bentuk hiburan

dan pengalaman baru. Namun, di b:ll;hh‘l iﬂh_ehul terdapat permasalahan terkait
Digital Rights Mundzementt {Dﬂmmwm

EIRM-MM hldwwmm sistem Mlmgl hak cipta dan
Lckﬂ}‘mﬂﬂlektullm;umghak atas video game. Hal ini bertujuan untuk
m bahwa pﬂw video game Em%ﬂmg}ﬁstlan yang adil
MW!J penyebaran video game secara tidsk sah {pm*ujﬁm.j

Dalam penelitian ini, peneliti akan membahas klsim lmgw dari

Dﬂﬂﬁh—vﬂuu game terhadap performa. Performa dalam hal ini dapat diartikan

enurunan Frame per Second (FPS). Penununan performa inf menjadi salah

iﬂn I'Jﬂrﬂlhupemlﬂmn kepuasan terhadap suatu produk game [1]. Akan tetapi,

DRM ini juga mempunyai fungsi yang sangal penting dalam menjaga keamanan
sebuah game yang dilindungi oleh pengembang.

Dalam skripsi ini, peneliti akan melakukan penelitian dengan menggunakan
mmwmm studi knsus m video game vang
mengginakan DRM dan vﬁmm tidak m DRM. Penelitian ini
akan dilakukan uji perbandingan { Benchmarking test) dengan klasifikasi game tipe
AAA. Pemilihan video game dlengan tipe AAA scbagai upaya untuk mendapatkan
data dari performa komputer yang dikeluarkin semagatinal mungkin (Stress rest),

Oleh karena itu, sebagai bagian dari forensik digital, penelitian ini
diharapkan dapat membuktikan sebuah perbedaan antara video game yang
menggunakan DREM dan Non-DRM (Bajakan), dan juga memberikan kontribusi
yang positif bagi perkembangan industri video game Indonesia di masa depan.
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan permasalahan yang diangkat pada latar belakang, penelitian ini
merumuskan berbagai permasalahan sebagai berikut:

. Apakah metode bemchmarkime text dapat membedakan video game dengan
DRM dan Non-DRM?
1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini memiliki batasan-batasan yang bertujuan menghindari
pembahasan. yang dirasu tiduk diperlukan dan untuk lebih menitik fokuskan pads
1, Penelitian ini tidak meneliti kinerja algoritma yang terjadi di latar belakang
ketika video game difalankan.
% Mjmng digunakan dalam pengujian mmggunﬂmm&mrking
test, yang berfokus pada uji performa untuk mendapatkan datx j"ung
3. Pada pengujian kedun jenis video game ini tidak menggunakan mode online.
4. Menggunokan 3 sampel video game dengan klnslﬁi{ﬂhp:ﬁhﬂu“ﬂtﬂ( diuji.
5, Eerbe'htmn tidak berfokus pada cara kerja sistem kriptografi yang digunakan
pada DRM untuk mengamankan video game.

1.4 mm
Penelition ini dilakuksn untuk membuktikan lenfang adanya perbedasn
antara video game yang menggunakan DRM dan Non-DRM. dengan indikator vang

telah ditentukan. Data yang diperoleh dapat dijsdikan aciian untuk penelitian lebih
lanjut dimasa depan.

L5 Manfant Penelitian
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

. Dapat menambah referensi yang biss dijadikan rujukan dalam sistem
manajemen keamanan video game yang lebih baik di masa depan,
2. Data yang diperoleh dapat dijadikan indikator dalam melakukan penelitian



yang berkaitan,

1o Sistematika Penelltian

BAB I PENDAHULUAN,
Pada bab ini membahas konsep awal penelitian dimulai dari latar belakang,
sistematika penelitian,
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