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Abstrak 

Dengan berkembangnya pemanfaatan livestream video di dunia, livestream video banyak 

dikembangkan bersesuaian dengan kemajuan teknologi yang terus berkembang, seperti 

pemanfaatan perangkat WiFi yang memiliki kinerja yang baik dalam jaringan 

komunikasinya. Namun teknologi tersebut masih sulit ditemukan pada daerah yang masih 

jauh dari perangkat jaringan komunikasi Wifi dan teknologi terbaru lainnya. Oleh sebab 

itu, dilakukanlah perancang bangunan sebuah livestream dengan komunikasi jaringan 4G 

yang memiliki cakupan sejauh adanya cakupan BTS 4G dengan performa yang baik yang 

dibantu dengan protokol websocket untuk melakukan komunikasi secara realtime. Sistem 

livestream memanfaatkan raspberry pi kamera V2 dan mengirimkan data stream video 

menggunakan modul eksternal modem 4G berupa Huawei E-3372 untuk melakukan 

koneksi menuju internet dan server dengan sistem operasi windows 10. Dalam 

menganalisis kinerja sistem livestream dilakukan pengujian fungsionalitas menggunakan 

metode blackbox, pengujian konektivitas untuk melihat kinerja jaringan sistem dengan 

melakukan pengukuran troughput, packet loss, delay, dan jitter dengan berbagai resolusi 

menggunakan alat wireshark, dan pengujian performa dengan menggunakan task manager 

dan conky untuk melihat penggunaan CPU dan memori. Penulis mendapatkan bahwa 

semua program dapat berjalan dengan baik dan mendapatkan Nilai QoS yang baik sesuai 

dengan indeks hasil parameternya dari pengujian konektivitas, juga didapatkan bahwa 

pengiriman data non-base64 dapat mengurangi ukuran data yang dikirim dibuktikkan 

dengan ukuran throughput yang kurang lebih merupakan ukuran data yang dikirim di 

masing-masing resolusi, terlihat bahwa dengan melakukan pengiriman data berupa non-

base64 dapat mengurangi ukuran data sampai kurang lebih mencapai 200.000 byte/s. Serta 

didapatkan performa sistem yang cukup baik karena penggunaan CPU yang tidak 

melampaui 50% sumber daya perangkat dan masih dapat dikurangi dengan mengirimkan 

data non-base64. 

Kata kunci: Livestream video, Raspberry pi 4, websocket, 4G, windows 10  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Selama beberapa dekade terakhir, permintaan untuk layanan video telah tumbuh 

secara signifikan. Peningkatan peran kendaraan udara tanpa awak (UAV) untuk 

penyediaan layanan video dikonfirmasi oleh fakta bahwa persediaannya yang telah 

digunakan telah meningkat sebesar 50% selama beberapa tahun terakhir (Barannik 

dkk., 2018). Saat ini diperkirakan bahwa sektor pertanian akan menjadi sektor 

terbesar kedua dalam pemanfaatan drone atau UAV dalam lima tahun kedepan, 

penggunaan UAV di bidang pertanian berkembang pesat untuk membantu petani 

dalam melakukan pemantauan dan pemembuatan keputusan yang mendukung 

produktivitas tanaman melalui perolehan data lapangan dengan cara yang mudah, 

cepat, dan hemat biaya, dibandingkan dengan metode tradisional (Almalki dkk., 

2021). 

Berbagai pemanfaatan drone ini merupakan bagian dari smart farming4.0 yang 

berbasis kecerdasan buatan telah menjadi pilihan kementerian pertanian di era 

digital saat ini. Smart farming4.0 akan mendorong kerja petani sehingga budi daya 

pertanian menjadi efisien, terukur, dan terintegrasi.  Petani bisa melakukan budi 

daya tanpa tergantung musim dan dapat diatasi melalui pengaturan mekanisasi. 

Proses penanaman hingga panen dapat dilakukan secara akurat mulai dari tenaga 

kerja, waktu tanam, dan proses panen. Saat ini drone smart farming telah 

dikembangkan menjadi drone penyiraman pupuk atau air dan drone untuk 

pengenalan dengan kecerdasan buatan (Rachmawati, 2021). 

Sehingga penulis melakukan perancangan livestream video untuk pengenalan 

penyakit padi untuk studi kasus drone dengan menggunakan raspberrypi 4 sebagai 

kontrol pengambilan gambar dan livestream video serta untuk melakukan 

pengenalan penyakit padinya. Raspberrypi tersebut juga dilengkapi dengan modem 

Huawei e-3372 untuk melakukan komunikasi melalui jaringan 4G untuk melakukan 

pengiriman data video ataupun foto. Namun pada penelitian ini penulis hanya akan 
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difokuskan dalam melakukan penelitan terhadap jaringan komunikasi livestream 

video nya.  

Pada saat ini penggunaan livestream video pada UAV sudah banyak dikembangkan, 

banyaknya pengembangan komunikasi stream video saat ini lebih berfokus pada 

peningkatan performa pada perangkat jaringan mutakhir seperti perangkat WiFi dan 

WiMax karena kemampuan transmisi data yang baik (Ray, 2017) dan kinerja yang 

baik terutama untuk keperluan UAV dalam keadaan kritis (Panda dkk., 2019). 

Tetapi masih terdapat daerah yang belum mengenal WiFi atau WiMax dan lokasi 

tersebut baru terjangkau dengan jaringan seluler atau baru mengenal internet seperti 

di Indonesia pada daerah Giritontro, Wonogiri (Hernawan, 2019).  

Sehingga diperlukannya sistem livestream video yang mampu bekerja secara 

bergerak(mobile) tanpa perlunya terdapat penerus komunikasi dengan perangkat 

wireless lain (standalone) dan mampu bekerja dengan QoE(Quality of Experiance) 

video yang baik. Untuk mendapatkan QoE video yang baik sangat dipengaruhi oleh 

hasil dari QoS(Quality of Service) jaringan yang didapatkan, yang terdiri dari 

tingkat gangguan, kualitas pemutaran rata-rata, dan kualitas pemutaran kelancaran 

(delay, jitter and packet loss) (Rao dkk., 2019). Penulis memanfaatkan jaringan 

seluler 4G sebagai jaringan alternatif karena dikatatakan memiliki performa yang 

baik dalam melakukan pengiriman data video dan audio (Choudhury, Kalita dan 

Sarma, 2021) dan jaringan seluler dikatakan memiliki transmisi data yang cukup 

baik dan memiliki jangkauan yang cukup jauh dengan penggunaan energi yang 

lebih hemat(Boursianis dkk., 2022). Perbandingan dari komunikasi wireless lain 

dapat dilihat pada Tabel 1.1. 

Selain itu, penulis juga memilih jaringan 4G dengan tujuan mendukung 

pelaksanaan migrasi masyarakat dalam penggunaan jaringan seluler di Indonesia 

dari jaringan 3G+, 3G, atau 2G menuju jaringan seluler 4G (Jatmiko, 2022). 

Beberapa perangkat teknologi jaringan komunikasi lain yang digunakaan pada 

drone saat ini dapat dilihat pada tabel 1.1. 
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Tabel 1.1 Perbandingan komunikasi wireless 

 

Sumber: https://content.iospress.com/articles/journal-of-ambient-intelligence-and-

smart-environments/ais440 

Tabel 1.2 Tabel Teknologi Jaringan Komunikasi Drone Selain 4G 

no Sumber Alat Teknologi komunikasi 

1 A WiFi Link Budget 

Analysis of Drone-based 

Communication and IoT 

Ground Sensors 

(Supramongkonset, 

Duangsuwan dan 

Promwong, 2021) 

Drone yang terpasangkan 

perangkat IoT smart 

farming dan module Lidar 

untuk mendeteksi jarak  

Jaringan komunikasi 

menggunakan Wifi 

2 Progress on Drone 

Technology and their 

Applications: A 

Comprehensive Review 

(Chan, Nirmal dan 

Cheaw, 2018) 

Drone yang melakukan 

transmisi video dan 

menyelesaikan masalah 

keragaman dan 

kompatibilitas, yang 

dihasilkan oleh berbagai 

format streaming video 

Jaringan komunikasi 

menggunakan jaringan 

Wimax dengan 

menggunakan Wimax 

USB adapter 

3 An Innovative Air 

Quality Monitoring 

System based on Drone 

and IoT Enabling 

Technologies (Angrisani 

dkk., 2019) 

Drone yang terpasangkan 

perangkat IoT yang 

mampu melakukan 

pengukuran kualitas udara 

dan mengirimkan datanya 

menuju server dalam 

bentuk JSON yang berupa 

hasil pengecekkan kualitas 

udara 

Jaringan komunikasi 

menggunakan jaringan 

Lora yang dengan 

protocol Lorawan 

untuk melakukan 

transmisi pengiriman 

dan dibantu dengan 

protocol komunikasi 

MQTT  
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Dalam mendukung pengiriman data livestream video oleh UAV, Penulis 

memanfaatkan protokol websocket, dimana Websocket digunakan untuk 

mendukung kemampuan sistem agar dapat melakukan pengiriman data menuju 

server secara waktu nyata, websocket yang berjalan pada satu koneksi TCP 

diharapkan untuk membuat beban server tidak terlalu berat dengan banyaknya 

request dan response. Penulis memilih protokol websocket dikarenakan efisien 

dalam pengunaan bandwith dan performa yang baik dan stabil dalam melakukan 

pengiriman data terus menerus(konstan) melalui http(Hypertext Transfer Protocol) 

dibandingkan protocol sesi komunikasi http lainnya seperti MQTT sehingga 

websocket baik dalam melakukan pengiriman data berupa livestream video 

(Oliveira dkk., 2018; Achmad, 2019).  

Akhirnya penulis bertujuan untuk merancang dan membangun komunikasi jaringan 

komunikasi livestream video pada drone yang mampu bekerja secara mobile dan 

baik pada daerah-daerah tersebut. Sehingga dengan tujuan tersebut penulis 

merancang dan membangun jaringan komunikasi livestream video yang 

memanfaatkan microcontroller raspberry pi 4 dan jaringan seluler 4G dan 

memanfaatkan metode protokol websocket untuk meningkatkan kehandalan dalam 

pengiriman data video secara waktu nyata, Serta penulis menggunakan Pi Camera 

V2 untuk pengambilan stream video dan komunikasi 4G dengan menggunakan 

modem Huawei E 3372. 

1.2 Perumusan Masalah 

Dalam proposal ini, masalah yang penulis angkat adalah: 

- Bagaimana cara melakukan pengambilan data stream video? 

- Bagaimana kinerja websocket dalam melakukan pengiriman data stream dari 

klien raspberry pi menuju server windows pada jaringan 4G? 

- Bagaimana performa perangkat dalam menjalankan sistem livestream video 

dengan menggunakan websocket? 
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1.3 Batasan Masalah 

Dalam merancangbangun sistem livestream video ini, memiliki batasan sebagai 

berikut: 

- Sistem jaringan komunikasi dibuat pada microcontroller raspberry pi 4 ram 4Gb 

- Sistem jaringan komunikasi menggunakan module eksternal 4G berupa modem 

Huawei E-3372 

- Pengambilan data stream video diambil menggunakan Pi Camera V2 

- Perangkat yang dijadikan server untuk menerima data stream adalah laptop 

dengan sistem operasi windows 10  

- Jangkauannya area hanya untuk daerah yang tercakup jaringan 4G 

- Websocket dibangun dengan menggunakan modul python-socketio versi 5.0.4 

dan Flask-socketio versi 5.0.1 

- Penelitian hanya merancang dan membangun sistem komunikasi livestream 

tanpa memperhitungkan segi keamanan website dan jaringan 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Membangun sistem livestream video pada sistem livestream video dengan 

pengenalan penyakit padi menggunakan jaringan 4G dan protocol 

websocket yang berjalan dengan baik. 

2. Menganalisis konektivitas jaringan untuk melihat QoS kinerja websocket 

pada jaringan 4G. 

3. Menganalisis performa sistem livestream dengan websocket dan 4G pada 

perangkat windows 10 dan raspberrypi 4.  

1.4.1 Manfaat 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Merancang sebuah komunikasi jaringan live stream dengan performa real 

time yang baik pada sistem livestream video dan pengenalan penyakit padi. 
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2. Melakukan evaluasi dari metode websocket pada jaringan 4G pada 

raspberry pi 4 sehingga dapat dilakukan pengembangan komunikasi 

jaringan untuk pengiriman stream data yang lebih baik pada studi kasus 

drone. 

3. Melakukan analisa hasil kinerja komunikasi jaringan dari penggunaan 

protokol websocket pada jaringan 4G pada sistem livestream video dan 

pengenalan penyakit padi. 

4. Melakukan analisa hasil performa kinerja raspberry pi 4 dan windows 10 

dalam menjalankan sistem livestream video dengan websocket. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika pembahasan dari penyusunan penelitian adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bagian ini berisi latar belakang dilakukannya penelitian, identifikasi permasalahan 

yang didapatkan, rumusan masalah, tujuan penelitian dilakukan, manfaat yang 

dapat dicapai melalui penelitian, batasan masalah dalam penelitian serta sistematika 

pembahasan tentang penelitian “Rancang Bangun Livestream Video Menggunakan 

Web Socket dan 4G Pada Raspberry PI 4”. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bagian ini berisi berbagai teori yang mampu mendukung penelitian “Rancang 

Bangun Livestream Video Menggunakan Web Socket dan 4G Pada Raspberry PI 

4”. Selain itu bagian ini juga terdapat kajian dari beberapa penelitian terdahulu yang 

dibahas secara umum serta perbedaan dan persamaan dengan penelitian yang 

dilakukan.  

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bagian ini membahas langkah kerja yang dilakukan dalam melakukan penelitian 

ini. Bagian ini juga akan melakukan pembahasan mengenai studi literatur yang 

dibutuhkan, analisis kebutuhan sistem yang akan dibangun, perancangan sistem 

livestream video, metode evaluasi sistem livestream video, implementasi sistem 

livestream video, spesifikasi pengujian, dan prosedur pengujian sistem.  

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian ini membahas tentang pengujian yang dilakukan terhadap sistem secara 

ringkas. Selain itu pada bagian ini juga hasil yang didapatkan dari pengujian sistem 

serta analisis dari hasil pengujian yang dilakukan untuk menjawab rumusan 

masalah yang telah dibentuk.  
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BAB V PENUTUP 

Bagian ini menjelaskan kesimpulan yang didapatkan berdasarkan hasil penelitian 

yang dilakukan. Selain itu bagian ini juga membahas saran yang dapat dilakukan 

untuk melakukan penelitian lebih lanjut yang berkaitan dengan sistem livestream 

video.
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Pembuatan sistem livestream video pada sistem Livestream Video menggunakan 

Websocket dan 4G pada Raspberry pi 4. Maka dapat disimpulkan dari penelitian 

ini bahwa: 

 1. Sistem livestream video menggunakan protokol komunikasi Websocket dan 4G 

berhasil di bangun sebagai sistem livestream pada sistem Livestream Video dan 

Pengenalan Penyakit Padi.  

2. Dari hasil kinerja konektivitas jaringan yang didapatkan dari pengujian 

konektivitas pada pada sistem Livestream Video, Didapatkan bahwa pengiriman 

data non-base64 dapat mengurangi ukuran data yang dikirim dibuktikkan dengan 

ukuran throughput yang merupakan ukuran data di masing-masing resolusi, terlihat 

bahwa dengan melakukan pengiriman data berupa non-base64 dapat mengurangi 

ukuran data sampai kurang lebih mencapai 200.000 byte/s. 

4. Performa sistem yang dibangun sudah cukup baik, dikarenakan memiliki 

penggunaan CPU yang tidak melebihi 50% sumber daya perangkat terutama pada 

perangkat sumber daya terbatas raspberry pi 4. Selain itu, Pengujian performa 

menunjukkan bahwa penggunaan CPU yang dapat dikurangi dengan penggunaan 

data non-base64. Sehingga kedua perangkat masih memiliki kapabilitas untuk 

pengembangan atau penambahan program atau fitur tambahan. 

5.2 Saran  

Adapun saran yang dapat diberikan dari hasil penelitian ini, ialah:  

1. Pengembangan sistem aplikasi dan website, agar dapat melakukan banyak 

livestream.  

2. Mengembangkan sistem keamanan hingga sampai pengamanan server dan 

website. 
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3. Mengimplementasikan sistem kedalam robot ataupun drone untuk sistem 

monitoring atau surveilence secara bergerak. 

4. Lebih mengoptimalkan livestream dengan menggunakan codec yang lebih baik 

seperti WebRTC. 
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