BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi saat ini sangat begitu pesat, saat ini conteh yang sangat
terlihat adalah perkembangan gawe online, hampir dar semua kalangan pernah
memainkan game onfine. Hal itu bisa terjodi karena untuk memainkannya hanya
diperlukan sebuah smarthphone atau komputeryang bisa terhubung ke internet. Bahkan
Kominfo mengeklaim so.hnnyak 53 4Jmn u‘ﬂg Indonesia gemar bermain game PC,

sedangkan 133,8 juta Jainya fercatat bermain game mobile [1],

dimainkan secora offfine (consele don PC) juga ikut buh:mhnng dan-muncul berbaga
gﬂ“f.ﬁﬁﬂ. Perbedaan dﬁmn enline dan oxfflime w dilihat adalah di
game afffine kita tidak membutuhkan jaringan internet mm&-rhﬂﬂmhamna orang lain,
tetapi kitu harus menggunakan perangkat yang sama mm:ﬁmﬁm sama.
Sedangkan di game onfine kita bisa bermain dan berinteraksi bersama dengan user lain
hahkan di beda benua sekaligus. tetapi hal ito bisa terjadi jika nemilik: jaingan internet,
Ulﬂh’ﬁ.#ﬂmﬂ:uﬂ game onfine dengan lancar dibutuhlan km&sl internel
yang memadat, maka dari itu diperfukan sebuah manajemen Bandwid'th yang bagus agar
kita hermain dengan baik. Kendala yang sering terjadi sat bermain same oniine adalah
terjadmya kegagalan koneksi dan koneksi putus-putus. mw dm fagwing. Dan
untuk mengatasinya dibutuhkan sebuah manajemen Bamcwiddth yang tepat.

Terdapat beberapa metode yang bisa untuk melukukan manajemen Bandwisdth.
Setiop metode memiliki cara yang berbeda mm Bundwiddth, PCQ {Per
Cornection (ueues) menmﬁmﬂpﬂgtmﬁjﬁg&hndm secara adil dan merata
serta berfungs) entuk mengenali arah ars{2]. PCQ) digunakan dalam fitur Quvene Tree

dan Simple Ciene.

Mengatur jumlah Bandwidth vang lebih kompleks dalam limit Bandwidth dimana
setiap ontrian akan diproses bersama-sama dan untuk membatasi aliran paket secara
direksional (satu arah) koneksi saja baik wpfocd maupun downloead dapat menggunakan
Ouene Tree. Sedangkan untuk Simple Quene antrian akan diproses dan yang paling atas



{pertama) sampai vang paling terakhir (bawah)dan bisa mengatur aliran paket secara
bidirectional (dua arah). Jika menggunakan Owewe Tree dan Simple Ouewe secar
bersamaan, maka Simple (uene akan diproses terlebih dahulu.

Cam yang diterapkan untuk menentukan metode vang lebih baik adalah
melakukan pengukuran untuk menilal Bawdwidilh aktual yang ada pada waktu tertentu
{throughpat). jeda waktu yang dibuthkan untuk sebunh paket dar komputer ke komputer
tujuan (delav), fitter atau selisih antara deday pertama dengan delay selanjutnya. dan
persentase paket hilang saat mengirim data {puuh: fesx ), Itu semua adalah parameter
yang akan dinilai di metode pongukurn Quelity of Service ((o5).

Metode yang digunakan dalam penelition ini adalsh NDLC (Nemwork
Development Life Cyide ) yung akan membahas tentang Konfigurasi jaringan komputer
yang memiliki tahapar *analisie., desain. simulasi, implementasi. monitoring. dan
mam Sehingga diharapkan dari penelitian ini dapat diketahui metode mana yang
dapal mengatur Bandwidtl secara optimal.

1.2 l_im:iinnnh

Herdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka dapat dimumuskan
hw-mﬂfhn Bandwidth jika ingin bermain game online Secar optimal
agar fidak terjadi gongguan jaringan sast mengakses bamyak layanan berdasarkan
parameter pengukuran Qeality aof Service”®

I3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini penulis menéntukan sendiri batasan masalah yang bertujuan
agar pokok pmmmmmenpdl Jebih terarah dan mendalam. Berikut
merupakan uraian batasan ma.ﬁai.:h

|. Perangkat vang digungkon uniuk memansjemen adalah router mikrotik Rb341-
2nd.
Menggunakan soffware winbox sebagai rools untuk konfigurasi router mikrotik.

!:4

Pengujian Bandwidrh pada jaringan Wlan.

Menggunakan fitur Torch pada mikrotik untuk mencan port game online Mobile
Legend. free fire. dan Clash Royale

Menerapkan metode Quewe Tree sebagai manajemen Bamdwiclth

6. Menerapkan metode Simple Tree sebagal manajemen Bandwidth
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7. Menggunakan QoS (quality of service)sebagai parameter penelitian yang terdiri
dari packet lass, delay,dan throughput.

14 Tujuan dan Manfaat Penelitian
T peifianfpes i ol g B

1. Dapat mengimplementasikan manajemen Bardwidth kepada pembaca




1.5 Sistematika Penullsan

Tujuan adanya sistematika penulisan adalah untuk memahami persoalan
dijabarkan setiap dalam setiap bab melalui pembagian sebagai berikut:
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