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MOTTO 
 

 
“banyak dari kegagalan hidup yang tidak disadari orang-orang 

bahwa betapa dekatnya mereka dengan kesuksesan ketika mereka 

menyerah.” 

(Thomas Alfa Edison) 

 
“pendidikan adalah paspor kita untuk masa depan, hari esok adalah 

untik siapa saja yang mempersiapkannya hari ini.” 

(Malcolm X) 

 
“Dia yang tahu, tidak bicara. Dia yang bicara, tidak tahu.” 

(Lao Tse) 

 

“Orang-orang hebat di bidang apapun bukan baru bekerja karena 

mereka terinspirasi, namun mereka menjadi terinsprasi karena 

mereka lebih suka bekerja. Mereka tidak menyia-nyiakan waktu untuk 

menunggu inspirasi.”(Ernest Newman) 

 

“Musuh yang paling berbahaya di atas dunia ini adalah penakut dan 

bimbang. Teman yang paling setia, hanyalah keberanian dan 

keyakinan yang teguh.”(Andrew Jackson) 

 

“Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan 

dan dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah.” 

(Abu Bakar Sibli) 

 
“Jadilah kamu manusia yang pada kelahiranmu semua orang tertawa 

bahagia, tetapi hanya kamu sendiri yang menangis; dan pada 

kematianmu semua orang menangis sedih, tetapi hanya kamu sendiri 

yang tersenyaum.” 

 

(Mahatma Gandhi) 
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INTISARI 

 
Kresna Net merupakan warnet yang melayani browsing, download dan 

game online. Ada beberapa fasilitas yang dimiliki diantaranya terdapat 20 client 

yang terhubung menggunakan kabel LAN dengan menggunakan router Mikrotik, 

setiap client harus bisa digunakan untuk browsing, download maupun game. 

Masalah yang sering terjadi saat semua client aktif menggunakan koneksi 

internet untuk akses game lokal, game nasional, browsing, dan download. Pada 

saat itu trafik data untuk game sering mengalami penurunan saat bermain game 

akibatnya para gamer mengeluhkan disconnect saat berlangsung event pada 

sebuah game disebabkan client yang lain melakukan browsing atau download. 

Penelitian ini diharapkan bisa mengoptimalkan pemisahan trafik per PC 

antara browsing, download dan game. Penelitian lebih difokuskan pada analisis, 

control dan optimalisasi trafik dengan parameter pengujian yang sudah  

ditentukan. 

Kata kunci : Mikrotik, RB951Ui-2HnD, Trafik data, Optimalisasi bandwidth. 
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ABSTRACT 

 
Kresna Net is a cafe that serves browsing, downloading and online 

gaming. There are several facilities of which there are 20 clients connected using  

a LAN cable using Mikrotik routers, each client must be used for browsing, 

downloads and games. 

The problem that often occurs when all of the active client uses an Internet 

connection to access the local games, national games, browsing, and downloads. 

At that time traffic data for the games often fell while playing the game 

consequently gamers complained disconnect when the event took place on a game 

due to another client to browse or download. 

This research is expected to optimize the separation of traffic per PC 

between the browsing, downloading and games. More research is focused on the 

analysis, control and optimization of traffic with predefined test parameters. 

Keywords: Mikrotik, data traffic, bandwidth optimization. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


