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Abstrak

Kemajuan dalam dunia e-sport, khususnya melalui platform game Playerunknown's Battlegrounds Mobile (PUBG Mobile),
telah merubah pandangan masyarakat terhadap bermain game. Aktivitas yang dahulu sering dianggap hanya sebagai
hiburan belaka dan dipandang sebelah mata, kini diakui sebagai kegiatan yang mampu memberikan manfaat positif,
terutama dalam mengembangkan kemampuan soft skill melalui kompetisi. Namun, di balik perkembangan ini, masih
terdapat beberapa masalah yang belum terselesaikan, salah satunya merupakan kurangnya dukungan infrastruktur jaringan
yang memadai. Oleh karena itu, tujuan utama dari penelitian ini merupakan merancang sebuah prototype jaringan yang
dapat digunakan untuk turnamen e-sport PUBG Mobile. Perancangan ini menggunakan metode studi literatur dan pengujian
melalui simulasi nyata. Penggunaan metode dalam perancangan jaringan turnamen mampu menghasilkan sebuah rancangan
prototype jaringan yang dapat memenuhi seluruh kebutuhan teknis untuk kegiatan tournament, sehingga dapat mendukung
kelancaran dan kualitas kompetisi e-sport secara optimal. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi praktis dan
inovatif untuk mendukung perkembangan e-sport yang semakin pesat.

Kata Kunci : E-sport, Player Unknown Battleground Mobile, Rancang Bangun Jaringan

Pendahuluan

Perkembangan teknologi telah mengubah cara kita berinteraksi dengan dunia, termasuk dalam dunia hiburan
dan kompetisi. Berdasarkan hasil penelitian menyatakan bahwa salah fenomena yang semakin populer tersebut
merupakan e-sport, yang dimana telah mengalami pertumbuhan eksponensial dalam beberapa tahun terakhir
[1]. Sebelumnya, bermain game hanya dianggap sebagai hiburan semata dan seringkali dipandang sebelah
mata. Namun, seiring dengan berkembangnya teknologi, game kini memiliki pengaruh yang lebih besar
terhadap masyarakat, terutama yang gemar bermain game. Banyak yang menganggap bahwa bermain game
merugikan, namun sebenarnya hal itu tergantung pada frekuensi dan durasi bermain. Selain untuk hiburan,
salah satu hasil penelitian juga menyatakan bahwa bermain game dapat memberikan manfaat seperti melatih
konsentrasi dan mengasah otak [2]. Dalam perkembangannya permainan e-sport memberikan dampak positif
di bidang sosial, yaitu memberikan keuntungan bagi pemainnya yang berupa peningkatan dan perkembangan
kemampuan soft skill melalui pertandingan yang kompetitif [3]. Beberapa hasil penelitan juga menyatakan
bahwa salah satu contoh game online seperti PlayerUnknown's Battlegrounds Mobile atau PUBG Mobile
menjadi salah satu platform utama di mana komunitas gamer berkompetisi secara online [4], [5], [6]. Namun,
di samping pertumbuhan e-sport dari beberapa penelitian juga menyatakan bahwa kegiatan ini belum
diimbangi dengan adanya fasilitas infrastrukur yang memadai, terlebih untuk skala lokal atau komunitas, yang
dimana merupakan awal mula perkembangan karir pemain e-sport lebih banyak lahir dari titik ini [7], [8].
Berawal dari tournament komunitas sampai bisa mendapatan kontrak dengan tim besar untuk bermain dikancah
nasional ataupun internasional. Tournament komunitas kadang dilaksanakan dengan dua macam kondisi, yaitu
dengan cara tournament online (daring) atau tournament offline (LAN Event). Akan tetapi tournament offline
masih memegang peranan penting dalam memperkuat komunitas dan menghadirkan pengalaman kompetisi
yang lebih langsung.

Meskipun tournament offline memiliki potensi besar untuk meningkatkan interaksi antar pemain dan
pengalaman kompetisi yang lebih mendalam, namun masih terdapat beberapa tantangan yang perlu diatasi.
Salah satunya merupakan kurangnya fasilitas jaringan yang memadai, mengingat apabila diadakannya suatu
kegiatan tournament offline (LAN Event) permainan PUBG Mobile akan terdapat banyak orang dalam satu
lokasi/tempat sehingga penyerapan sinyal pada perangkat peserta akan terganggu disebabkan oleh interferensi
gelombang antar perangkat dan hambatan dari struktur bangunan apabila pertandingan diadakan dalam suatu
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gedung/ruang/venue. Maka daripada itu, pengadaan fasilitas jaringan akan sangat membantu dalam
memaksimalkan hasil sebuah pertandingan. Pada perancangan sebuah jaringan khususnya untuk kegiatan
tournament e-sport terdapat beberapa persyaratan, yaitu memiliki bandwidth yang besar, latency/ping yang
kecil, dan keamanan data. Bandwidth yang besar dibutuhkan karena mengingat jumlah peserta pada sebuah
kegiatan tournament e-sport tidaklah sedikit terutama pada permainan PUBG Mobile, dan menurut salah satu
hasil penelitian mencatat bahwa pada saat menjalankan aplikasi game PUBG Mobile rata-rata menggunakan
bandwidth sebesar 5 Megabit-per-second [9]. Latency atau kecepatan pertukaran data dalam satu waktu, atau
biasa disebut dengan istilah “ping” pada jaringan dan menggunakan satuan millisecond. Saat bermain PUBG
Mobile juga membutuhkan latency/ping yang kecil, karena permainan ini bersifat waktu nyata (real time).
Adapun nilai latency/ping yang menjadi standard saat bermain PUBG Mobile berkisar antara 20-24
millisecond, apabila lebih dari angka tersebut maka akan terjadi delay atau respon lambat pada karakter dan
dapat mengakibatkan pemain melakukan suatu kesalahan yang fatal. Yang terakhir merupakan keamanan data,
dalam hal ini bertujuan untuk menjaga data dari seluruh perangkat yang terhubung pada jaringan.

Karya ilmiah ini bertujuan untuk merancang sebuah prototype jaringan yang dapat memfasilitasi kegiatan
tournament offline (LAN Event) permainan PUBG Mobile. Dengan melakukan hal ini, diharapkan dapat
meningkatkan pengalaman peserta agar bisa memberikan hasil yang maksimal pada saat bertanding. Ruang
lingkup karya ilmiah mencakup perancangan arsitektur jaringan, serta uji coba dan evaluasi dalam konteks
simulasi pertandingan. Untuk mendukung penelitian ini, dilakukan studi literatur mengenai beberapa topik
yang relevan, di antaranya:

1. Jaringan Internet : Jaringan internet didefinisikan sebagai kumpulan dari jaringan-jaringan komputer
yang saling terhubung secara global. Jaringan internet terdiri dari beberapa jenis, seperti Local Area
Network (LAN), Wireless Local Area Network (WLAN)/WiFi, dan Metropolitan Area Network (MAN)
[10].

2. Local Area Network (LAN): LAN Merupakan jaringan komputer yang menghubungkan perangkat-
perangkat dalam area tertentu, seperti dalam satu gedung, kantor, atau kampus. Umumnya, jaringan
komputer LAN masih menggunakan kabel untuk menghubungkan antar perangkat. Jaringan LAN
menawarkan berbagai kelebihan, seperti kecepatan pengiriman data yang tinggi, keamanan data yang
lebih terjamin, serta biaya pemasangan dan perawatan yang relatif rendah. Namun, LAN memiliki
cakupan area yang sangat terbatas [11].

3.  Wireless Local Area Network (WLAN) / WiFi : WLAN/WiFi Merupakan jaringan yang berjenis
nirkabel, batas jangkauannya terbatas di area yang lebih kecil. Jaringan jenis ini memanfaatkan
gelombang elektromagnetik dan bisa memancarkan gelombang pada radius tertentu. Berbagai alat yang
dapat memakai jaringan WLAN/WiFi (seperti komputer pribadi, konsol permainan video, telepon pintar,
tablet, atau pemutar audio digital) dapat terhubung dengan sumber jaringan seperti internet melalui
sebuah titik akses. Titik akses (atau hotspot) seperti itu mempunyai jangkauan sekitar 20 meter (65 kaki)
di dalam ruangan dan lebih luas lagi di luar ruangan. Cakupan hotspot dapat mencakup wilayah seluas
kamar dengan dinding yang memblokir gelombang radio atau beberapa mil persegi ini bisa dilakukan
dengan memakai beberapa titik akses yang saling tumpang tindih. Jika dilukiskan gelombang dari
sebuah jaringan WLAN/WIiFi akan membentuk seperti bola, sehingga perangkat yang berada di dalam
area tersebut bisa menggunakan dengan bebas [10].

4. Topologi Jaringan : Topologi jaringan komputer merupakan metode atau cara yang digunakan agar bisa
menghubungkan satu komputer dengan komputer lainnya. Struktur atau jaringan yang digunakan untuk
menghubungkan satu komputer dengan komputer lainnya bisa dengan menggunakan kabel atau pun
wireless (tanpa kabel) [10].

5. Quality of Services (QoS) : (Bahasa Indonesia : kualitas layanan) mengacu pada teknologi apa pun yang
mengelola lalu lintas data untuk mengurangi packet loss (kehilangan paket), latency, dan troughput pada
jaringan. QoS mengontrol dan mengelola sumber daya jaringan dengan menetapkan prioritas untuk tipe
data tertentu pada jaringan. Pengukuran pada QoS biasanya menggunakan standar Telecommunications
and Internet Protocol Harmonization Over Network (TIPHON). TIPHON merupakan standar penilaian
parameter QoS yang dikeluarkan oleh badan standar European Telecommunications Standards Institue
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(ETSI). Adapun beberapa contoh indeks penilaian pada standar TIPHON dapat dilihat pada Tabel 1.
Contoh Indeks Penilaian Pada Standar TIPHON berikut [12].
Tabel 1. Contoh Indeks Penilaian Pada Standar TIPHO

Jenis Parameter Kategori | Nilai Pengukuran Indeks
Packet Loss Sangat Baik 0-2 % 4
Delay/Latency | Sangat Baik <150 ms 4
Throughput Sangat Baik >2.1 Mbps 4

6. Keamanan merupakan sebuah sistem untuk melakukan pencegahan pada jaringan dapat dilakukan
dengan berbagai metode, seperti firewall, port scanning, dan DDoS. Firewall merupakan sistem
keamanan yang dapat membuka atau menutup akses port tertentu melalui firewall pada router sesuai
dengan role yang dibangun. Salah satu metode keamanan jaringan yang diterapkan pada Mikrotik Router
OS merupakan Port Knocking, yaitu membuka atau menutup akses port tertentu melalui firewall pada
router sesuai dengan role yang dibangun [13].

7. Player Unknown Battleground Mobile (PUBG Mobile) Saat ini menjadi salah satu game online yang
banyak dimainkan oleh kalangan remaja. Menurut data, sebanyak 555 juta orang di seluruh dunia
mengunduh game online PUBG mobile dan Indonesia sendiri memasuki peringkat kedua pemain aktif
PUBG mobile terbanyak setiap bulannya dengan jumlah pemain aktif sebanyak 100juta setiap bulannya
[14].

Metode

Pada proses perancangan jaringan tournament offline permainan PUBG Mobile Kkali ini akan merujuk pada

metode yang telah digunakan oleh salah satu penelitian [15], [16]. Adapun beberapa langkah dan metode yang

digunakan beserta penjelasannya sebagai berikut:

1. Analisis Kebutuhan: Analisis kebutuhan merupakan tahap dimana dilakukannya proses pengumpulan
data dan informasi yang akan digunakan sebagai sarana pendukung dan penunjang dalam pembuatan
prototype “ Rancang Bangun Jaringan Tournament Offline E-Sport Permainan Player Unknown
Battleground Mobile (PUBG Mobile) “. Metode yang dipilih dalam pembuatan prototype ini merupakan
metode studi pustaka. Studi pustaka sendiri merupakan sebuah metode pengumpulan data dengan
mencari segala macam informasi yang berkaitan dengan prototype jaringan yang akan dibuat melalui
berbagai media,penelitian-penelitian yang sudah pernah dilakukan sebelumnya, jurnal, dan buku. Studi
pustaka dilakukan dengan membaca berbagai literatur, buku, maupun e-book yang memiliki keterkaitan
dengan prototype rancang bangun jaringan yang akan dibuat.

2. Penentuan Arsitektur Jaringan: Penentuan arsitektur jaringan merupakan tahap pengembangan dari
proses analisa kebutuhan yang dimana pada tahap ini kita akan menentukan seperti apa jenis arsitektur
jaringan yang akan digunakan. Tujuan dari penentuan arsitektur jaringan ini untuk memastikan seperti
apa bentuk jaringan yang akan dibuat berdasarkan kebutuhan. Dalam pembuatan prototype rancang
bangun jaringan ini yang dilakukan merupakan menentukan model hubungan antara jaringan LAN atau
WAN berdasarkan kebutuhan dan masalah yang didapatkan dari proses analisa lapangan serta informasi
dari studi literasi.

3. Pemilihan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak: Pemilihan perangkat keras dan Perangkat Lunak
merupakan tahap menentukan secara spesifik perangkat keras dan lunak yang akan digunakan. Tujuan
dari pemilihan perangkat keras dan perangkat lunak merupakan untuk memastikan alat dan bahan yang
akan digunakan sesuai dengan kebutuhan agar sistem yang dibuat dapat berjalan dengan lancar. Dalam
hal prototype rancang bangun jaringan ini yang dilakukan merupakan menentukan secara spesifik seperti
apa perangkat keras (misalnya : router, switch, access point) dan perangkat lunak (misalnya: aplikasi
web browser, aplikasi konfigurasi jaringan, dan aplikasi PUBG Mobile) yang akan digunakan.

4. Desain Jaringan: Desain Jaringan merupakan tahap penggambaran seperti apa bentuk koneksi yang
terjadi dalam sebuah jaringan dalam hal ini desain jaringan biasanya akan digambarkan dalam bentuk
topologi jaringan. Tujuan dari desain jaringan merupakan untuk memberikan gambaran objektif apa saja
perangkat yang terhubung dan seperti apa bentuk hubungan yang terjadi antar perangkat tersebut. Dalam
tahap pembuatan prototye rancang bangun jaringan ini akan diberikan dalam bentuk gambar topologi
jaringan.
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5. Implementasi Jaringan: Implementasi Jaringan merupakan tahap dimana segala sesuatu yang telah
dirancang sebelumnya termasuk pemasangan perangkat keras dan perangkat lunak, konfigurasi jaringan
diterapkan. Tujuan dari implementasi jaringan ini yaitu menguji secara teknis dari apa yang telah
direncanakan sebelumnya. Dalam hal ini proses implementasi prototype rancang bangun jaringan
dilakukan dengan cara melakukan sebuah simulasi tournament PUBG Mobile.

6. Pengujian dan Optimisasi: Pengujian merupakan tahap memastikan apakah hasil perancangan
sebelumnya dapat berjalan sesuai dengan tujuan, dan optimasi merupakan proses pengembangan
berdasarkan kekurangan atau masukan yang didapatkan selama proses pengujian. Tujuan dari pengujian
dan optimasi merupakan untuk memastikan agar jaringan yang dibuat sudah sesuai seperti yang
direncanakan dan dapat memenuhi kebutuhan. Dalam hal ini pengujian yang dilakukan pada prototype
rancang bangun jaringan dengan cara mengontrol dan memonitor kondisi jaringan pada router server
menggunakan aplikasi, serta melakukan wawancara pada peserta [17], [18].

Perancangan
Berdasarkan dari penulisan pada bagian sebelumnya maka tahap-tahap yang akan dilaksanakan sebagai berikut
beserta penjelasannya:
1. Analisis Kebutuhan
Pada bagian ini analisis rancang bangun yang akan dilakukan yaitu mencari informasi sebanyak mungkin
melalui media web, jurnal, buku serta e-book. Dan dari hasil kesimpulannya maka telah dipustuskan
prototype jaringan ini akan dilakukan dengan studi kasus paling berat yang akan terjadi di lapangan yaitu
pertandingan squad/tim, dimana dalam satu tim tersebut biasanya terdiri dari 4 orang dan akan ada sekitar
16 sampai 20 tim satu babak pertandingan. Maka daripada itu diperkirakan akan ada sekitar 64 sampai
dengan 80 orang yang akan bermain dalam satu babak pertandingan.
2. Penentuan Arsitektur Jaringan
Pemilihan jenis arsitektur yang akan digunakan yaitu Local Area Network (LAN) menggunakan kabel dan
nirkabel (Wireless Area Network), alasannya karena kegiatan yang akan dilaksanakan hanya akan berada
pada satu tempat (ruangan, gedung, venue). Berdasarkan teori arsitektur jaringan jenis LAN ini sudah
cukup untuk menampung kebutuhan jaringan tournament offline PUBG Mobile yang akan dilaksanakan.
3. Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak
Kebutuhan perangkat keras dan perangkat lunak dalam perancangan jaringan tournament ini beserta syarat
spesifikasi yang diperlukan antara lain :
Perangkat Keras (Hardware):
a. Modem/ISP : Memiliki paket dan terhubung jaringan internet.
b. Router Server : Memiliki fitur load balance (dapat menggabungkan 2 atau lebih sumber internet),
dan pengaturan manajemen bandwitdh atau Quality of Service (QoS).
c. Access Point : Dengan banyak unit yang menyesuaikan dari jumlah tim peserta.
Hub : Memiliki lubang 16 atau 24 port disesuaikan dari kebutuhan penggunaan access point.
e. Handphone : Dapat menjalankan aplikasi PUBG Mobile dengan pengaturan grafis minimal Smooth
Extreme.
. Komputer/Laptop : Memiliki colokan kabel LAN
g. Kabel LAN : kabel jaringan tipe CAT 5, 5e atau CAT 6. Dengan ukuran yang disesuaikan pada
kebut
h. uhan.
Perangkat Lunak (Software) :
a. Aplikasi PUBG Mobile dengan versi patch yang sama antara room master dan peserta pertandingan.
b. Web Browser atau aplikasi untuk konfigurasi dan mengontrol router server (seperti: Internet
Explorer, Google Chrome, Mozilla Firefox, Winbox, dll).
4. Desain Jaringan
Desain jaringan atau penggunaan topologi jaringan dalam hal ini menggunakan model sederhana seperti
pada Gambar 1. Topologi jaringan tournament untuk jumlah peserta 16 tim dan Gambar 2. Topologi
jaringan tournament untuk jumlah peserta 20 tim.
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Gambar 1. Topologi jaringan tournament untuk jumlah peserta 16 tim
APTIM1 APTIM 3 APTIM S APTIMT APTIMS

AP TIM APTIM 4 AP TIM 6 APTIM S APTIM 10
aaaaaacaan’a’a

K A VA VA VY A VA VY A VY A Y A VY A

= [— i ] ] =0 [—— ] [ ] [ —— ] [ — ] [ — ] [—— ]

ROUTER SERVER
T
e
INTERNET

L R e L A A A A L A VY A U A W 4
LAPTOP ADMIN APTIM 11 APTIM13 APTIM 1S APTIM1T APTIM 19
APTIM 12 APTIM 14 APTIM16 APTIM 1S APTIM 20

Gambar 2. Topologi jaringan untuk jumlah 20 tim

Pada Gambar.1 dan Gambar.2 dapat dilihat instalasi jaringan dimulai dengan menghubungkan setiap
perangkat menggunakan kabel LAN dimulai dari modem ISP ke router server, router server ke laptop
admin, router server ke hub, dan dari hub ke setiap access point yang terdapat pada meja peserta. Setelah
semua perangkat tadi sudah saling terhubung, langkah selanjutnya merupakan melakukan konfigurasi pada
router server. Konfigurasi yang di dilakukan antara lain menghubungkan router server pada jaringan
internet dari modem ISP, menyediakan IP untuk distribusi jaringan LAN access point peserta, dan
mengatur manajemen bandwidth dengan fitur QoS. Proses terakhir, yaitu menyiapkan koneksi jaringan
yang akan digunakan oleh setiap tim/peserta dengan mengatur nama dan kata sandi pada setiap access
point.
1. Implementasi Jaringan
Implementasi jaringan akan diterapkan pada sebuah kegiatan simulasi tournament PUBG Mobile,
dalam hal ini jaringan akan oleh seluruh peserta untuk bertanding. Jadi setelah bagian instalasi telah
rampung, maka jaringan WiFi yang telah disediakan sebelumnya dibagikan kepada peserta. Pada
tahap simulasi akan dibagi dengan 2 sesi, sesi pertama peserta akan diberikan waktu sekitar 10-15
menit untuk memastikan perangkat mereka telah terhubung pada jaringan dan dapat membuka
aplikasi PUBG Mobile sembari melakukan pemanasan. Setelah itu masuk ke bagian utama yaitu
melaksanakan pertandingan, dalam proses pertandingan biasanya akan berlangsung dengan 3-6 babak
dan setiap babaknya akan memakan waktu selama 25-30 menit, maka daripada itu jaringan dipastikan
dapat beroperasi dengan baik selama proses pertandingan berlangsung.
2. Pengujian dan Optimisasi
Dalam hal pengujian dilakukan dengan cara memonitor sistem selama proses pertandingan
berlangsung, proses monitor ini akan dilakukan pada router server oleh admin menggunakan aplikasi
Winbox atau Web Browser yang telah disiapkan pada komputer/laptop sebelumnya dan adapun
beberapa hal yang akan menjadi perhatian utama saat mengawasi jaringan antara lain perangkat yang
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terkoneksi pada jaringan, mengecek kondisi QoS (seperti packet loss, latency/delay, dan throughput),
serta memperhatikan traffic bandwidth data yang berjalan pada jaringan. Mengawasi perangkat pada
jaringan tujuannya untuk memastikan bahwa tidak ada perangkat asing/tidak dikenali terhubung
sehingga dan berpotensi mengancam keamanan pada jaringan. Mengecek kondisi QoS, yaitu dengan
memperhatikan kondisi beberapa parameter yang disebutkan sebelumnya apakah berada dalam
kondisi baik dan beroperasi sesuai dengan konfigurasi yang telah dilakukan. Memperhatikan traffic
bandwidth bertujuan untuk memastikan tidak adanya akifitas tidak normal pada penggunaan
bandwitdh serta memastikan kebutuhan masih terpenuhi terhadap kapasitas akses pada paket internet
yang dimiliki. Dan yang terakhir, untuk tambahan peningkatan sistem berkala akan dilakukan
wawancara kepada setiap pemain agar mendapatkan feedback masukan dan saran sebagai bahan
koreksi ataupun persiapan pengembangan kedepannya.

Kesimpulan

Hasil karya ilmiah ini menyimpulkan bahwa infrastruktur jaringan yang solid sangat penting dalam
menyelenggarakan tournament e-sport, khususnya dalam permainan PUBG Mobile. Peserta memerlukan
koneksi jaringan yang andal untuk memastikan bahwa mereka dapat tampil secara optimal selama
pertandingan. Karya ini bertujuan menjadi referensi bagi Event Organizer yang ingin meningkatkan fasilitas
jaringan dalam acara mereka, didasarkan pada landasan teori rancang bangun jaringan dan penelitian terkait e-
sport serta PUBG Mobile. Disarankan untuk melakukan analisis mendalam terhadap kondisi lapangan sebelum
mengimplementasikan rancang bangun jaringan, mengingat perbedaan lokasi dapat menimbulkan tantangan
yang berbeda yang memerlukan penyesuaian dalam instalasi dan konfigurasi.
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