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ABSTRAK 

Komputer memiliki peran krusial dalam berbagai sektor, seperti perusahaan, 

instansi, dan akademis, terutama dalam manajemen data dan pengambilan 

keputusan. Namun, hambatan seperti throughput, delay, jitter, dan packet loss sering 

mengganggu pengiriman data. Penelitian ini mengkaji penggunaan router MikroTik 

RB 9651ui-2hnd untuk filtering situs web dan game online menggunakan protokol 

Layer 7, serta manajemen bandwidth dengan PCQ. Tujuan utamanya adalah 

mencegah penyalahgunaan akses internet selama jam pelajaran dan memastikan 

distribusi bandwidth yang merata. Parameter yang dianalisis meliputi throughput, 

delay, jitter, dan packet loss. Penggunaan protokol Layer 7 dan PCQ adalah metode 

umum dalam manajemen bandwidth. Hasil penelitian menunjukkan teknik filtering 

dan manajemen bandwidth dengan PCQ dapat diukur melalui parameter-parameter 

tersebut. Throughput mencapai 1434 kbps, total delay 5,351042 detik, rata-rata 

delay 0,004698018 detik, total jitter 5,335822 ms, rata-rata jitter 0,004684655 ms, 

dan packet loss 0%. Sehingga jaringan di labotarium SMKN 2 Surabaya dianggap 

baik,stabil dan cepat. 

 

Kata Kunci :Mikrotik, Firewall, Layer 7 Protocols, Manajemen Bandwidth, 

Mirkotik, PCQ ( Per Connection Queue),   
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