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Abstrak - Pada era industri 4.0 internet sangatlah 

dibutuhkan dalam hal pekerjaan, pendidikan, hiburan 

dan banyak lainya. Salah satu kegiatan paling sering 

dilakukan yaitu game online. Untuk bermain game 

online dibutuhkannya layanan internet. SkyBlue adalah 

salah satu jasa penyedia layanan internet di Teluk Naga 

Kabupaten Tangerang. SkyBlue menyediakan jasa 

layanan internet berupa RT/RW Net dan Wi-Fi 

Voucher. Namun kualitas jaringan SkyBlue saat 

bermain game online kurang maksimal, sering 

mengalami lag pada layanan internet SkyBlue sehingga 

mengganggu kenyamanan pelanggan. Oleh karena itu 

penulis membuat pemisahan trafik jaringan untuk 

game online pada SkyBlue. Metode yang digunakan 

yaitu NDLC (Network Development Life Cycle), pada 

tahap implementasi NDLC yaitu dengan menggunakan 

fitur yang digunakan yaitu firewall mangle dan raw 

untuk menandai port-port dari server game yang 

digunakan. Hasil dari penelitian ini didapat ping yang 

telah di tes tiga kali melalui Ookla yaitu 9 ms, 8 ms, 13 

ms dan kecepatan download 23.42 Mbps, 23.14 Mbps, 

23.31 Mbps serta upload 7.97 Mbps, 7.68 Mbps, 7.84 

Mbps sementara hasil yang didapat pada saat 

melakukan uji koneksi langsung pada fitur game 

online-nya didapat ping yang telah di tes yaitu 8 ms, 6 

ms dan 16 ms dengan hasil yang didapat jaringan pada 

SkyBlue menjadi lebih stabil karena difokuskan pada 

satu isp untuk jalur game online. 

Kata Kunci - server, mangle, raw, latency, lag, game. 

Abstract - In the industrial era 4.0 the internet is very 

much needed in terms of work, education, entertainment 

and many others. One of the most common activities is 

playing online games. To play online games, internet 

service is needed. SkyBlue is one of the internet service 

providers in Teluk Naga, Tangerang Regency. SkyBlue 

provides internet services in the form of RT/RW Net and 

Wi-Fi Vouchers. However, the quality of the SkyBlue 

network when playing online games is less than optimal, 

often experiencing delays in SkyBlue internet services so 

that it interferes with customer convenience. Therefore, 

the author makes a network traffic separation for online 

games on SkyBlue. The method used is NDLC (Network 

Development Life Cycle), at the implementation stage of 

NDLC, using the features used, namely mangle and raw 

firewall to start the port from the game server used. The 

results of this study obtained pings that have been tested 

three times through Ookla, namely 9 ms, 8 ms, 13 ms and 

download speeds of 23.42 Mbps, 23.14 Mbps, 23.31 Mbps 

and uploads of 7.97 Mbps, 7.68 Mbps, 7.84 Mbps. direct 

connection test on the online game feature, the pings that 

have been tested are 8 ms, 6 ms and 16 ms with the results 

obtained that the network on SkyBlue is more stable 

because it is at one ISP for online game lines. 

Keywords - server, mangle, raw, latency, lag, game. 

I.  PENDAHULUAN 

Topik Semakin berkembangnya teknologi informasi 

dan komunikasi sekarang ini membuat kebutuhan akan 

akses internet pun semakin meningkat[1]. Banyak 

bermunculan berbagai bidang usaha, satu dari sekian 

banyak bidang usaha yang muncul yaitu bidang jasa 

penyedia layanan internet[2]. Jaringan internet sendiri 

sangat penting karena banyaknya manfaat yang didapat 

seperti akses pendidikan, pekerjaan, hiburan dan masih 

banyak manfaat lainnya. 

Dalam penyediaan layanan internet dibutuhkan 

berbagai macam alat, salah satunya yaitu mikrotik. 

Mikrotik adalah perangkat jaringan komputer yang berupa 

hardware dan software yang dapat difungsikan sebagai 

router, sebagai alat filtering, switching, routing maupun 

yang lainnya[3]. Router mikrotik dipilih karena harganya 

yang terjangkau dan mudah digunakan. Selain harganya 

yang terjangkau, router mikrotik juga memiliki banyak 

fitur selain fitur utama sebagai pengatur jalur lalu lintas 

data[4]. Dalam pengatur lalu lintas data diperlukan sistem 

pemisahan trafik untuk router dan dua ISP. ISP kesatu 

untuk layanan seperti browsing dan youtube dan untuk ISP 

kedua untuk layanan game online. 

Penyajian jaringan di SkyBlue pada saat ini hanya 

menggunakan satu ISP sebagai pusat jaringan internet. 

Dengan penyajian tersebut menjadi kurang maksimal 

terutama pada jalannya lalu lintas data seperti browsing 

dan youtube dengan game online dapat terganggu dengan 

berpusatnya satu ISP sebagai layanan internet. Maka, pada 

jaringan SkyBlue mendapatkan masalah dalam 

menggunakan layanan game online yang terkadang 

mengalami buffering atau lag ketika banyaknya user yang 

bermain game online secara bersamaan pada satu ISP yang 

sama. 

Dengan masalah dan kendala jaringan yang dihadapi 

pada SkyBlue maka diperlukan sistem pemisahan trafik 

dengan penambahan satu ISP lagi untuk jalur layanan game 

online dan juga memperbaiki kualitas jaringan internet 

pada SkyBlue agar menjadi lebih maksimal. 
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 II.  METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

 Adapun beberapa jenis penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Penelitian terapan berkenaan dengan kenyataan–

kenyataan praktis, penerapan    dan    pengembangan    

pengetahuan    yang dihasilkan   oleh   penelitian   

dasar   dalam   kehidupan nyata [5]. Fokus penelitian 

ini bukan untuk mengembangkan suatu ide atau teori, 

tetapi lebih menitikberatkan pada penerapan kehidupan 

sehari-hari. Dalam hal ini penulis membuat suatu 

produk yaitu pemisah trafik jaringan khusus layanan 

game online dengan karakteristik hardware dari router 

Mikrotik, kemudian dirancang sesuai dengan yang 

diharapkan agar dapat digunakan di tempat usaha. 

2. Penelitian eksperimen adalah suatu penelitian yang 

melibatkan manipulasi variabel independen, 

mengendalikan variabel luar/extraneous serta 

mengukur efek variabel independen pada variabel 

dependen[6]. hal, mengamati prosesnya serta 

menuliskan hasil. 

3. Penelitian kualitatif yaitu bertujuan untuk menemukan 

teori dengan prosedur dan sistematis yang 

menyeluruh[7]. Fungsinya yaitu kualitas sistem yang 

ada di lokasi penelitian untuk mengamati sistem yang 

ada di objek Penelitian. 

B. Metode Pengumpulan Data 

 Pada tahapan metode pengumpulan data ini peneliti 

menggunakan dalam rangka pengumpulan informasi 

mengenai objek penelitian ini, yaitu: 

1. Metode Observasi 

Dengan metode ini penulis melakukan pengamatan 

dan turun langsung untuk mengetahui sistem jaringan 

apa yang digunakan dan pengaturan firewall apa yang 

diterapkan pada SkyBlue. 

2. Metode Wawancara 

Dengan metode wawancara ini dilakukan untuk 

mengumpulkan data secara langsung dengan cara 

melakukan tanya jawab dengan narasumber[8]. 

3. Studi Pustaka 

Penulis mencoba untuk mencari dan mengumpulkan 

referensi dari buku, jurnal ilmiah sebelumnya, maupun 

internet yang sesuai dengan topik penelitian sebagai 

bahan pendukung penelitian[9]. 

C. Metode Pengembangan Sistem 

 Metode penelitian yang peneliti gunakan adalah 

Network Development Life Cycle atau bisa disingkat 

sebagai NDLC, metode penelitian yang dilakukan secara 

kualitatif yaitu dengan meneliti secara langsung kondisi 

objek penelitian dimana peneliti tidak menambahkan unsur 

apapun (kondisi alamiah) dan hanya menganalisa kualitas 

dari objek Penelitian[10]. 

 

Gambar 1. Metode pengembangan NDLC 

 Pada Gambar 1. Merupakan penerapan setiap tahapan 

yang terdiri dari enam tahapan. Adapun penjelasan dari 

enam tahapan sebagai berikut:   

1. Analisis 

Tahap ini merupakan tahap awal untuk melakukan 

analisa kebutuhan, analisa permasalahan yang muncul, 

analisa keinginan user, dan analisa topologi jaringan 

yang sudah ada saat ini[11]. 

2. Desain 

Pada tahap perancangan ini berdasarkan tentang 

konsep dan gambaran yang mendeskripsikan perangkat 

sebenarnya dalam suatu sistem yang penulis 

gambarkan dengan topologi[12]. 

3. Simulasi Prototype 

Beberapa pekerja jaringan akan membuat dalam 

bentuk simulasi dengan bantuan tools khusus di bidang 

network seperti GNS3[13]. Hal ini dimaksudkan untuk 

melihat kinerja awal dari jaringan yang akan dibangun 

dan sebagai bahan presentasi dan sharing dengan team 

work lainnya. 

4. Implementasi 

Pada tahap implementasi ini penulis akan 

mengimplementasikan sistem firewall raw, firewall 

mangle, NAT, dan routing yang ada di mikrotik serta 

menggunakan ISP tambahan untuk pemisahan jalur 

trafik game-nya. 

5. Monitoring 

Tahap ini Setelah diimplementasi, tahapan monitoring 

merupakan tahapan penting agar jaringan dan 

komunikasi dapat berjalan sesuai dengan keinginan 

dan tujuan penulis pada tahap awal analisis. Penulis 

akan menggunakan tools yang ada di mikrotik yang 

berfungsi untuk memonitor lalu lintas jaringan[14]. 

6. Manajemen 

Pada tahap manajemen, perlu dibuat kebijakan-

kebijakan untuk mengatur agar sistem yang telah 

dibangun dapat berjalan dengan baik[15]. 

D.  User Requirement (Elisitasi) 
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 Tabel 1. Elisitasi Final 

Functional 

Analisa Kebutuhan 

No Keterangan 

1 Proses melakukan pemisahan trafik 

2 Hasil pemisahan trafik pada game online 

3 Hasil pada kecepatan ping, download dan 

upload 

4 Hasil pada kecepatan ping di dalam game 

5 Proses melakukan monitoring trafik jaringan 

Non-Functional 

Analisa Kebutuhan 

No Saya ingin hasil analisis dapat: 

 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Ada beberapa usulan prosedur baru yang dilakukan 

dalam penelitian ini adalah implementasikan pemisahan 

trafik data network yang bertujuan memprioritaskan jalur 

internet untuk layanan game online supaya tidak 

mengalami lag. 

Tahapan ini dilakukan untuk menjelaskan tentang alur 

kerja dari sistem dan jaringan yang akan dibuat untuk 

mempermudah dalam melakukan konfigurasi. 

 

Gambar 2. Flowchart Alur Penelitian 

Gambar 2. merupakan tampilan flowchart dari susunan 

sistem konfigurasi yang akan dilakukan pada tahap 

implementasi dan akan diterapkan oleh penulis pada 

jaringan SkyBlue. Pada tahap awal yaitu login winbox, lalu 

konfigurasikan IP DHCP client agar bisa mendapatkan IP 

dari masing-masing ISP supaya bisa terhubung dengan 

router. Selanjutnya konfigurasikan address list untuk 

menandakan IP dari masing-masing ISP dan menandakan 

IP dari lokal SkyBlue. Lalu konfigurasikan firewall raw 

untuk menandakan port-port game yang sering dimainkan. 

Setting mangle penting untuk mengatur mana koneksi 

game online dan mana koneksi untuk umum. Mangle dapat 

menandakan untuk koneksi game online dari port yang 

sudah ditambahkan di raw sebelumnya. NAT penting 

karena komputer server dan klien dapat menggunakan 

Internet. Lalu NAT akan mengubah alamat sumber paket 

private IP menjadi IP publik sehingga dapat dikenali oleh 

jaringan internet. Selanjutnya Tahap terakhir melakukan 

setting untuk pemisahan jalur untuk game online dan 

umum. Terakhir menambahkan DNS server untuk 

memetakan nama host atau domain dari sebuah situs di 

internet ke alamat IP. Ketika semua konfigurasi sudah 

dilakukan namun pada saat melakukan pengujian tidak 

berhasil maka penulis akan melakukan konfigurasi ulang 

sampai sistem pemisahan trafik berhasil dilakukan. Setelah 

berhasil melakukan semua konfigurasi yang dilakukan 

maka, sistem pemisahan trafik bisa diterapkan pada 

SkyBlue. 

 

Gambar 3. Tampilan Winbox Bila ISP 1 Mati 

Gambar 3. merupakan tampilan pengujian ISP 1 internet 

seperti browsing ataupun youtube bila dimatikan maka 

koneksi internet akan mati. 

 

Gambar 4. Tampilan Game Bila ISP 1 Mati 

Gambar 4. merupakan tampilan pengujian jalur ISP 2 

untuk game online tetap berjalan. Jadi untuk masing-

masing layanan tersebut tidak mengganggu bila pada salah 

satu ISP tersebut mengalami gangguan ataupun masalah. 
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Gambar 5. Tampilan Winbox Bila ISP 2 Mati 

Pada gambar 5. merupakan tampilan jalur ISP 1 untuk 

internet seperti browsing, youtube dan social media seperti 

facebook, instagram tetap berjalan. 

 

Gambar 6. Tampilan Game Bila ISP 2 Mati 

Pada gambar 6. merupakan tampilan untuk pengujian 

jalur ISP 2 untuk game online bila dimatikan maka koneksi 

internet untuk game online akan mati atau reconnecting, 

namun  

Jadi kesimpulannya pengujian yang dilakukan yaitu bila 

salah satu ISP dimatikan atau mengalami gangguan maka, 

ISP yang kedua tidak terganggu sama sekali, tetap berjalan 

dengan semestinya. Dengan ini membuktikan bahwa sistem 

pemisahan trafik ini berhasil dilakukan. Sehingga jaringan 

pada SkyBlue menjadi lebih optimal. 

Tabel 2. Hasil Keseluruhan Indeks Ookla 

No Ping Download Upload 

1 9 ms 23.42 Mbps 7.97 Mbps 

2 8 ms 23.14 Mbps 7.68 Mbps 

3 13 ms 23.31 Mbps 7.84 Mbps 

 

Pada Tabel 2.  merupakan hasil keseluruhan tes 

kecepatan rata-rata yang didapat dari Ookla pada pengujian 

jaringan ping, upload dan download yang dilakukan 

sesudah melakukan pemisahan trafik pada jaringan 

SkyBlue. 

Tabel 3. Hasil Keseluruhan Indeks Didalam Game 

No Ping Residential 

Broadband 

Delay 

Wifi 

Workload 

Router 

Delay 

1 8 ms 0 ms 0 platform 8 ms 

2 6 ms 3 ms 0 platform 3 ms 

3 18 ms 5 ms 0 platform 7 ms 

Pada Tabel 3. merupakan hasil keseluruhan tes 

kecepatan rata-rata yang dilakukan melalui fitur deteksi 

jaringan pada game online Mobile Legend yaitu didapat 

hasil rata-rata ping, sesudah pemisahan trafik pada jaringan 

SkyBlue. 

IV. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, beberapa 

kesimpulan dapat ditarik. Pertama, kualitas jaringan sangat 

penting dalam layanan game online untuk menjaga ping 

atau latency agar tetap stabil dan mencegah lag. Pemisahan 

trafik jaringan untuk game online dapat dioptimalkan 

dengan tambahan satu ISP dan konfigurasi firewall serta 

routing pada Mikrotik. Kendala yang dihadapi termasuk 

biaya tambahan ISP dan kompleksitas konfigurasi firewall 

Mikrotik. Manajemen trafik dilakukan dengan 

menambahkan port-game pada firewall raw Mikrotik dan 

memonitor trafik jaringan. Saran untuk penelitian 

selanjutnya meliputi penambahan port-game untuk game 

lain, manajemen bandwidth agar merata, dan 

pengembangan pemisahan trafik tanpa perlu menandai 

port-game secara manual.  
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