BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Diolam era digital saat ini, penggunaan internet semakin meningkat dan
menjadi salah satu kebutuhan penting untuk banyak orang. Kebutuhan akses
internet yang berkualitas tinggi menjadi Kunei untuk mendukung berbagai aktivitas,
termasuk bermain game onfine dan browsing,
Permagalahan yung sering terjadi adalah kefika penggunaan internet yang
berlebihan dan tidak teratur, seperti bermain game andine dan hrowsine pada satu
]aml@: yang sam, hﬂ: t:nﬂ)ttt ‘menyebabkan m ’srjmﬁ keterlambatan
jaringan, baffering dan koneks: yang tidak stabill
. Mhnh:m trafik data game online dan frowsing men n &l
yang pﬁﬂs efektif dalam mengoptimalkan penggunian m Ew anline
memerlukan kopeksi internet yang sibil dan  latensi nmiﬂ:_ _mtuk
mienghindari lag atou gangguan dalam bermain gome, sedangkan saat melakukan
Brovising memerlukan kecepatun dalsm mengaksesnya daripada latensi yang
Penelitinn ini berfokus pads implementasi m ‘of Service ((Jo5)
menggunakan perangkal MikroTik RB942-2nD untuk memisahkan lalu lintas data
gime #FHHI! ﬁm hﬁm mmngulukmﬁm wad.'}r ﬁnn berbeda,
schlnw memastikan m memiliki pwglhm yang optimal tanpa
lerganggu ‘oleh satu sama lain. Untuk mﬂmmﬁi hﬁﬂuhn masmg mitsing Jems

1h satu cara

terhadap lalu lintas gamre rmhmr da.u hmusmg u-.!anm |mplenwnla.51 inL.

Tanpa implementasi Quality of Service ((QoS) yang tepat, trafik data game
online berisitko mengalami lotensi tinggi, ganggusn atau bahkan kehilangan paket
data {packer loss) karena persaingan dengan trafik Arowsing yang berlebihan. Hal
ini dapat menganggu pengalaman pengouns vang sedang bermain game onfine.
Dengan memastikan trafik data game online dan frowsing diprioriteskan dengan



benar dan terpisah, sehingga akan membantu mengurangi pemborosan dengan
mengoptimalkan penggunaan bandwidith.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas. moka permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah :
|. Bagaimana penerapan pemisahan trafik dsta game dan browsing
menggunakan metode Oueue Tinfe

datn antara game online dan hrowsing.

1. Pemisashan trafik data game menggunakan fitur raw dan pemnisahan trafik
data brerwsimg menggunkan fitur faver 7 protocels,

j. Skenario pengujizn menygunakan 3 laptop., | komputer dan 2 smarghone.
I laptop dan komputer terhubung ke mikrotik menggunakan kabel dengan



port 3 din 4 untuk bermain game Valorant 2 laptop serta 2 smartphone
terhubung ke mikrotik dengan wirelecs untul browsing.

k. Hasil pengujion throughpue diambil dan user yang sedang dovwnload
menggunakan IDM sedangkan delay dan packet Joss diambil dani game
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masalah, ujusn penclitian dan sistematika penulisan

2. BABII LANDASAN TEORI
Bab ini berisi tentang teori-teori pemecahan masalah yang berhubungan
dan digunakan untuk mendukung penulisan penelitian ini.

3. BAB Il METODOLOGI PENELITIAN
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