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INTISARI 

 

Player Game Mobile meningkat pesat ditahun 2016 hingga saat ini tahun 

2022. Terdapat 2 Raksasa game mobile dengan jumlah player terbanyak yaitu 

MOBILE LEGENDS, dan FREE FIRE dengan 100 juta player aktif perbulannya. 

Namun rentannya jaringan internet membuat aktivitas gaming tidak lancar. Delay 

adalah suatu internet ketika mengalami keterlambatan, biasanya disebabkan 

dengan antrian yang panjang pada routing , dan juga dapat dilihat dengan Ping 

yang tinggi. 

 Di Indonesia kecepatan internet fixed broadband download rata-rata 

27,83 Mbps, tidak menutup kemungkinan bahwa Delay bisa saja terjadi 

dikarenakan penyedia layanan internet atau manajemen jaringan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui apakah dengan metode RAW PORT ini bisa 

mengurangi Delay pada saat bermain kemudian menganalisis dan mengetahui 

kebutuhan untuk Gaming Mobile kemudian mengukur dan membandingkan.  

Penelitian menggunakan salah satu instrumen Firewall yaitu Raw yang 

dimana mengambil port jaringan lalu ditambahkan ke address list. Penelitian ini 

mengujik 2 Game yang itu Free Fire dan Mobile Legends dan masing-masing 

menggunakan grafik default dengan pengujian selama 10 menit. Hasil penelitian 

menunjukan penurunan delay rata-rata 31.75% untuk Free Fire dan 14.34% 

untuk Mobile Legends lebih baik daripada tidak menggunakan, persentase 

terbesar terdapat disetting bandwidth 1Mb dan 5Mb.  

 

Kata kunci: MikroTik, manajemen bandwidth, Simple Queue, Free Fire, Mobile 

Legends, Gaming. 
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ABSTRACT 

 

Mobile Game Players increased rapidly in 2016 until now in 2022. There 

are 2 mobile game giants with the most number of players, namely MOBILE 

LEGENDS, and FREE FIRE with 100 million active players per month. However, 

the vulnerability of the internet network makes gaming activities not smooth. 

Delay is an internet when it experiences delays, usually caused by long queues at 

routing, and can also be seen with high Ping.  

In Indonesia, the average download speed of fixed broadband internet is 

27.83 Mbps, it is possible that delays may occur due to internet service providers 

or network management. This study aims to find out whether the RAW PORT 

method can reduce delays when playing, then analyze and find out the need for 

Mobile Gaming, then measure and compare.  

This research uses one of the Firewall instruments, namely Raw, which 

takes the network port and then adds it to the address list. This research tests 2 

games, namely Free Fire and Mobile Legends and each uses a default graphic 

with a 10-minute test. The research results show that the average delay reduction 

is 31.75% for Free Fire and 14.34% for Mobile Legends which is better than not 

using it, the largest proportion is the bandwidth setting of 1Mb and 5Mb. 

Keyword: MikroTik, Bandwidth management, Simple Queue, Free Fire, Mobile 

Legends, Gaming Mobile.


