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MOTTO 

 

Setiap kesuksesan ditentukan oleh tindakan dan mempunyai sebuah tekad yang 

kuat. Lakukan apa saja selama itu membuat kamu menjadi optimis. Jangan terlalu 

banyak berfikir sehingga dapat menunda apa yang kamu lakukan. Selama kamu 

yakin lakukan dan terapkan tanpa menunggu nanti. Jangan pernah takut selama 

kamu ingin mencoba. Karena dengan berfikir saja tidak akan membuat kamu tahu 

apa yang ingin kamu lakukan. Makan berfikirlah secara bijak dengan melakukan 

sebuah tindakan dan tekad yang baik pada diri kamu sendiri. 

 

(Penulis) 
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INTISARI 

 

 Penggunaan bandwidth pada sebuah jaringan seringkali kurang 

dimanfaatkan secara lebih optimal. Hal ini dapat disebabkan oleh adanya satu atau 

lebih pengguna (client) yang menghabiskan kapasitas bandwidth dalam sebuah 

jaringan sepert download, upload, streaming, game online, dan aplikasi-aplikasi 

yang dapat menyita banyak kapasitas bandwidth. Jaringan internet seperti di Kujira 

Gamenet sering terjadi monopoli bandwidth antar client karena mengguanakn 

router yang bertipe Access Point. Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana 

cara pembagian bandwidth secara merata dan cara mengkonfigurasi manajemen 

bandwidth pada jaringan dengan router mikrotik menggunakan metode simple 

queue. 

 Penelitian ini dilakukan mulai dari menganalisis QoS (Quality of Service), 

pengumpulan data dan langsung meninjau pada Kujira Gamenet tersebut. Sehingga 

manajemen yang didapat dengan menggunakan metode simple queue pada mikrotik 

menggunakan winbox dapat dibagi secara merata pada jumlah bandwidth setiap ip 

client dengan membatasi jumlah bandwidth upload dan download.  

 Kesimpulan hasil penelitian adalah manajemen bandwidth menggunakan 

metode simple queue pada router mikrotik sangat mempengaruhi koneksi upload 

dan download pada client. Maka, pembagian bandwidth yang telah dianalisis 

dengan QoS (Quality of Service) dapat dimaksimalkan secara merata dengan 

menggunakan router mikrotik. 

 

Kata Kunci: Manajemen bandwidth, Quality of Service, router access point, router 

mikrotik, winbox, simple queue.  
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ABSTRACT 

 

 Use of bandwidth on networks that are less than optimal. This can be 

caused by the presence of one or more users (clients) who spend bandwidth in 

downloading, uploading, streaming, online games, and applications that can 

consume more bandwidth capacity. Internet networks like Kujira Gamenet often 

have monopoly bandwidth between clients because they use routers of the Access 

Point type. The problem of this research is how to divide the bandwidth evenly and 

how to improve bandwidth management on the network with the proxy router using 

a simple queue method. 

 

 This research was conducted starting from analyzing QoS (Quality of 

Service), collecting data and immediately completing the Kujira Gamenet. 

Obtained from management obtained by using a simple queuing method on proxy 

using Winbox, it can be fully divided into the amount of bandwidth of each client 

IP with the addition of upload and download bandwidth. 

 

 The conclusion of the research is that bandwidth management using a 

simple queue method on the proxy router greatly affects the upload and download 

connections on the client. So, the distribution of bandwidth that has been analyzed 

with QoS (Service Quality) can be maximized by using a proxy router. 

 

Keywords: Bandwidth management, Quality of Service, router access point, router 

mikrotic, winbox, simple queue.


