BAB I
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1.1 Latar Belakang

Berdasarkan hasil observasi pada komunitas discord pada tanggal 11
Agustus 2025menemukan bahwa permasalahan jaringan internet yang tidak stabil
menjadi sulah sotu keluhan terbesar dalam aktivitas bermam game kompetitif.
Kondisi jaringan _yang - sering mengalami kelerlambatan atau  gangguan
menimbulkan; ke tidak nwmlﬂﬁpuﬂm bhahkan t]llul memengaruhi hasil
pertandingan. xﬁlahlhu-mﬁm hal i tidak hun}'lbupmgnmh terhadap
jalannya permainan, tetapi juga mencotukan peluang ke

Perkembangan game kompetitif berbasis dhtmg ml; Ynln:ant menuntut
kthﬁhi.‘!mks: infernet yang stabil, cepat. dan andal untuk m !
pmndu[[j., Berdasarkan  hasil survei terhadap pengglm M SETVEr
Gumﬂﬁ.ﬂmm}mtas responden bermain digital kompetitif secar ratin, bahkan
lebih ﬂnm melakukannya setiap hari. Namun, tingginya intensitas bermain
ini juga diiring} dengan berbagai permasalahan jaringans seperti ping tingg. lag,
pocket loss, don putus koneksi yang kerap menguanggu pengnluman bermain.
Kmﬁa:i tersebut mendorong sebagian besar pemain mlukmuhamggmmknn
Virtial Private Network (VPN) sebagai solusi alternatif, baik unfuk mengakses
SETVEr Inﬂ*mpﬂ. Mmm maupun mengatasi kendala koneksi lokal.
Hasil survei menunjukkan bahwa sebagion hesar responden merasakan adanya
peningkatan perfurm.u km:u:ksl saat mcnggumhﬂ. VPN dan menilai VPN sebagai
solust vang layak unmkm@km:; aktivitas gaming kompetinf. Temuan ni
menunjukkan pentingnya peran optimasi jaringan dalam menjagn  kualitas

pengalaman bermain permainan daring secara optimal..

Salgh satw tekrologi yang dinilsi mompu memberikan solusi terhadap
permasalahan tersebut adalah Firteal Private Nevwork (VPN). VPN menunjukkan
bahwa dapat mempercepat akses jaringan[2]. Selain itu, VPN mampu menstabilkan
koneksi dan mengurangi latensi. Hal imi membuktikan bahwa VPN memiliki



potensi besar untuk mendukung kestabilan jaringan dalam aktivitas digital,
termasuk game online]3].

Berdasarkan {emuan tersebut, penelii menilai peneliian menpenai
pemanfastan VPN pada game kompetitif sangat relevan untuk dilakukan.
Penerapan VPN diharapkan dapat mengatasi permasalahan jaringan yang sering
terjadi, sehingga meningkatkan kenyamanan pemain . Dengan demikian, penelitian
ini bertujuan untuk mengeksplorasi pq'm"g’ﬂilnhngm solusi dalam menciptakan
pengalaman bermain yang Ie@hmmm.pﬂkmbmgm ekosistem
gume kcrmpd.‘.lﬂ'

 Dengan demikian, permasalahan jaringan yang tidak stabil puda permainan
lﬁaﬂllhmPﬂutl{ mﬂMﬂﬂﬂn penlmg unuk muﬁc: Jehih dalam penerapan
'?!'H sd:lap] sulah satu solusi. Melalui pﬂnan&m_"'_ '\?ﬂﬂ, diharapkan
permiasalahan koneksi vang sering dikeluhkan dapat temﬁ. mmﬂmn
serta kualitas pengalaman bermain permainan digital kompetitif dapat meningkat
secarn signifikan. Melalui pencarian peneliti menemukan beberapa jenis VPN yang
cocok untuk perbandingan. Open VPN dan Wiregnard VPN yang mana dua VPN
ini mempunyai keunggulan yang berbeda, Open PN memiliki tingkat keamanan
tinggi, dukungan lintas platform yang luas, serta sudah terbukti stabil untuk
penggunaan jangka panjang, Dan Wireguard menawarkan perfors ebih ringan,
konfigurasi lebih sederhana, dan latensi lebih rendah sehingga cocok untuk
kctrutﬂhm:mmﬁﬂ:mﬂ .

Melalui penelitian ini. diharapkan dupﬂﬂyn‘:ﬂlhpmbamn vang jelas dan
terukur mengenal penganih  penggtinaan Ph-mm" H‘rml‘c’ Netwark  (VIN),
khususnva protokol (pen PN dan WireGuard, tethadap kualitas koneksi jaringan
pads game kompetitif. Hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan
rekomendasi leknis bagi pemam gome kompetitif dalam memilih protokol VPN
vang paling optimal untuk menunjang kestabilan koneksi. mengurangi latensi. serla

meminimalkan gangguan janngan seperti jitter dan packet loss. Selain itu,
penelitian i diharapkan dapat menjadi referensi bagi pengembang jaringan,
penvedia loyanan internet, maupun peneliti selanjutnya dalam mengembangkan

I



solusi optimasi jaringan yang lebih efektif untuk mendukung ekosistem game
kompetitif vang adil, stabil. dan berkualitas.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang masalah seperti di 1.1

|. Bagaimana pengaruh pamterlmnljm Jjaringan (delay, jitter, packet loss,
eksi saat bermain game kompetitif

4. Game yang dijadikan objek kajian terbatas pada game kompetitif populer
yang banyak dimainkan oleh pemain, yaitu Falorant.

5. Penelitian ini tidak membahas aspek lain di luar jaringan, seperti perangkat
jaringan dan penerapan VPN,
6. Penelitian ini menggunakan penyedia layanan XL Home paket 100 Mbps



dengan tujuan server singapura di dalam game.

7. Penelitian ini menggunakan DNS Cloudflare yang memiliki latency rendah
dan cocok untuk game kompetitif Valorant.

8. Evaluasi penelitian dibatasi pada kestabilan koneksi joringan yang diukur
dan delay, jitter. packet loss. dan thronghpot serta mengikuti standar
TIPHON

14 Tujuan Penclitian

Tujuan yang akan dicapai oleh peneliti dalam penelitiannya adalah
menghasilkun:

1. Untuk menganalisis permasaluhan jaringan yang tidak stabil pada suat
bermin game kompetitif yang sering dikeluhkan oleh pemain.

2. Untuk mengkaji bagaimana penerapan Firtua! Private Network (VPN)
dapat membantu meningkotkan kualitas jaringan dalam konteks game

i

3. Umuk membandingkan kinegja dua tipe VPN, yaitu OpenFPN dan

WireGuard, dalam hal kestabilan koneksi dan Iuhm, pnda game online.

15  Manfaat Penellttan

Penelitian _im diharapkan. dapat memhﬂ:ﬁ:m. 'kuuh:ﬂ:_l_.tsi dalam
pengembangan ilmu pengetabuan, khususnya di bidang kestnbilan jaringan
komputer, Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan solusi
vang dapat meningkatkan kenyamanan paps pemain dalam bermain game
kompetitif. sehingga pengalaman bermain menjadi lebih lancar dan optimal.
.6 Sistematika Penulisan
Berikut sistematika penulisan agar pembaca lebih mudah memahomi isi laporan
penelitian :
BAB I PENDAHULUAMN

Pada Bab | membahas tentang 1si dan rencana dalam pengerjaan skripsi terkait latar
belakang masalah. rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat



penelitian, dan sistematika penulisan

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab 2 membahas tentang kajian tinjauan pustaka yang mencangkup studi
literatur, table aslian dan dasar teon. Hal ini bersumber dan jurnal atau referensi
yang berkaitan dengan penelitian ini.
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