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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1.  
LATAR BELAKANG MASALAH

Perkembangan komputer yang sudah sangat pesat seperti saat sekarang ini telah masuk kedalam sisi kehidupan manusia dan memiliki pengaruh yang sangat besar dalam kehidupan sehari – hari. Perkembangan komputer yang pesat ini diiringi dengan perkembangan teknologi informasi yang tentunya merupakan kebutuhan yang sangat penting dalam kehidupan masyarakat pada umumnya. 
Penggunaan komputer yang semakin banyak memunculkan keinginan untuk dapat saling berhubungan dan saling melakukan pertukaran data, sehingga mula – mula dibentuk suatu jaringan komputer yang dapat berhubungan dalam satu jaringan komputer lokal. Pada perkembangannya masing – masing jaringan lokal tersebut saling dihubungkan sehingga membentuk jaringan yang lebih besar mencakup satu wilayah tertentu. Dan pada perkembangan selanjutnya jaringan komputer tersebut dapat saling berhubungan dengan jaringan komputer seluruh dunia dengan menggunakan jaringan internet. 

Setelah jaringan internet dikembangkan, kebutuhan manusia akan informasi menjadi semakin tinggi, sehingga internet menjadi salah satu kebutuhan yang hampir tidak dapat dipisahkan untuk sebagian komunitas masyarakat. Orang dapat mencari informasi apa saja melalui koneksi HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) dan mengunjungi berbagai situs yang menyediakan informasi yang dibutuhkan tanpaada batasan geografi maupun jarak dalam menerima maupun menyebarkan informasi melalui jaringan internet. Untuk hal itu, sekarang telah banyak terdapat kafe warung internet yang menyediakan layanan koneksi kejaringan internet dengan menerapkan tarif tertentu untuk durasi akses yang digunakan oleh pengguna. Salah satunya diantaranya adalah internet kafe “QtaNet” yang menyediakan layanan akses internet untuk akses intenet global untuk berbagai kebutuhan komunikasi dan transaksi data ,serta akses internet lokal dalam negeri untuk kebutuhan game online.
Untuk dapat mewujudkan kebutuhan tersebut, penulis merancang suatu jaringan komputer yang digunakan pada kafe internet “Qtanet” yang menyediakan layanan koneksi internet yang dapat digunakan secara langsung oleh masyarakat. Untuk membangun suatu kafe internet dibutuhkan infrastruktur jaringan yang dapat memunuhi syarat terhubungnya antar komputer dalam jaringan komputer lokal maupun antar jaringan lokal dengan jaringan komputer. Infrastruktur tersebut terdiri dari piranti keras dan piranti lunak jaringan komputer, meliputi:

1. Komputer server

2. Komputer klien

3. Router, dengan Mikrotik RouterOS™
4. Switch, hub, NIC, dan lain

5. peralatan dan perlengkapan pendukung lainya. 
Dari beberapa contoh diatas, piranti yang berperan sebagai penghubung antar komputer dan antar jaringan komputer adalah router. Pada awal-awal diperkenalkannya router, orang-orang sering menyebutnya dengan gateway. Secara lebih spesifik, meskipun belum tentu lengkap, karena fungsi-fungsi router terus berkembang, router biasanya mengerjakan hal-hal sebagai berikut: 
1. Menghubungkan dan mengatur lalu lintas data antara dua atau lebih jaringan yang memiliki subnet berbeda.

2. Packet filtering atau pembatasan lalu lintas paket data dari atau ke beberapa jaringan yang berbeda

3. NAT ( Network Address Translation ), sebuah proses pengubahan alamat asal menjadi seolah-olah paket tersebut dikirimkan dari alamat yang berbeda NAT (Network Address Translation) memiliki kemampuan Masquerading. IP Masquerade adalah salah kemampuan router yang memungkinkan komputer pada jaringan komputer lokal yang tidak memiliki nomor IP resmi dapat tersambung ke internet melewati router. 
4. Sebagai BooTP atau DHCP Server yang memberikan alamat IP dan konfigurasi lainnya untuk seluruh atau sebagian komputer yang ada dalam sebuah jaringan

1.2.
 TUJUAN

Adapun tujuan yang ingin penulis capai dalam perancangan dan implementasi infrastuktur jaringan komputer pada kafe internet “QtaNet” adalah:
1) Dapat merancang suatu infrastukutur jaringan komputer untuk menghubungkan 25 buah PC dalam satu jaringan komputer sehingga masing – masing PC dapat saling berhubungan dan dapat melakukan komunikasi data. 
2) Membuat sebuah router dengan menggunakan sistem operasi Mikrotik RouterOS™ yang bertujuan sebagai gateway, Limit Bandwidth, Proxy server, dan Firewall. Router ini secara umum berfungsi sebagai penerus paket data antar PC pada jaringan lokal dan antar jaringan lokal dengan jaringan internet, dengan konfigurasi tertentu pada penggunaan bandwidth. Router ini juga sebagai proxy, yaitu perantara antara jaringan lokal dengan jaringan internet yang memiliki fungsi tertentu terutama pada optimalisasi kecepatan akses internet. Kemudian Router juga digunakan sebagai firewall untuk melindungi, baik dengan menyaring, membatasi atau menolak suatu bahkan semua hubungan pada jaringan pribadi dengan jaringan luar yang bukan merupakan ruang lingkupnya.
3) Hasil akhir yang akan dicapai adalah mendapatkan suatu jaringan komputer lokal yang terhubung dengan jaringan internet dengan dengan ketentuan yang dikonfigurasikan dengan menggunakan Mikrotik RouterOS™ sehingga masing – masing PC pada jaringan komputer lokal dapat memiliki kemampuan akses internet dan secara keseluruhan dapat memiliki tujuan komersial yaitu sebagai internet kafe. 
1.3.
BATASAN MASALAH
Pada laporan tugas akhir ini, penulis memiliki bahasan yang sangat luas. Untuk itu, penulis membuat batasan masalah yang penulis ketengahkan adalah pada dibatasi pada desain infrastruktur jaringan komputer dan Mikrotik RouterOS™ sebagai :

1. Mikrotik RouterOS™ sebagai gateway.

2. Mikrotik RouterOS™ sebagai proxy server.

3. Mikrotik RouterOS™ sebagai limit bandwidth, dan

4. Mikrotik RouterOS™ sebagai firewall.

Adapun penjelasan lebih lanjut akan penulis jelaskan pada bab pembahasan. Pada batasan masalah ini, penulis tidak membahas secara detail tentang proxy server dengan menggunakan squid, namun lebih fokus kedalam proxy server yang telah disediakan oleh Mikrotik RouterOS™. Demikian halnya untuk pembahasan infrastruktur jaringan komputer, penulis juga membatasi pada jaringan internet global yang melayani akses internet secara global dan tidak membahas tentang jaringan game online yang menggunakan layanan internet lokal dalam negeri. 


Pada laporan tugas akhir ini penulis menggunakan router dengan sistem operasi Mikrotik RouterOS™ versi 3.13. Pemilihan Sistem Operasi Mikrotik RouterOS™ ini karena pada Mikrotik Router telah tersedia berbagai layanan yang berhubungan dengan kebutuhan jaringan komputer, sehingga Mikrotik RouterOS™ bukan hanya sekedar Router biasa yang hanya menghubungkan antar komputer dalam suatu jaringan komputer atau antar komputer antar jaringan komputer, namun Mikrotik RouterOS™ memiliki berbagai kemampuan administrasi jaringan yang diantaranya penulis gunakan sebagai pembatasan masalah pada topik tugas akhir yang penulis susun.   
1.4. Sistematikan Penulisan
Sistematika penulisan Tugas Akhir ini terdiri dari :
BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang latarbelakang, tujuan, batasan masalah, dan sistematika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini menjelaskan mengenai dasar-dasar teori yang mendukung penelitian.
BAB 3. PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI
Bab ini membahas tentang perancangan sistem yang akan dibangun serta langkah – langkah yang dilakukan dalam membangun jaringan implementasinya.
BAB 4. PENUTUP
Bab ini berisi kesimpulan dan saran serta kekurangan dan kelebihan jika ada.
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