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Five words maximum, comma separated  Video streaming merupakan sebuah konsep dalam mengirimkan data berupa video yang 

dilakukan secara broadcast dan terus-menerus ke perangkat penerima melalui jaringan. Dalam 

menjalankan layanan video streaming memerlukan kemampuan jaringan yang dapat bertahan 

dan tetap berjalan ketika terjadi kegagalan. Penggunaan mekanisme network redudancy dapat 

mengatasi masalah apabila salah satu jalur mati dengan menggunakan jalur cadangan yang akan 

secara otomatis menggantikan jalur utama. Pilihan protokol yang dapat mengatasi masalah 

kegagalan jaringan yaitu Gateway Load Balancing Protocol (GLBP) dan Hot Standby Router 

Protocol (HSRP). Pada penelitian ini dilakukan perbandingan antara kedua protokol tersebut 

dengan pengujian berdasarkan kualitas file video dengan resolusi 360p, 480p, 720p dan 1080p 

yang dijalankan pada jaringan dengan dan tanpa penggunaan skenario redundancy. 

Implementasi pengujian jaringan yang dilakukan adalah menggunakan sebuah server, sebuah 

klien, sebuah switch dan empat router yang dirancang menggunakan pengalamatan IPv6. 

Pengujian menggunakan parameter QoS yaitu, delay, packet loss, throughput dan jitter. Hasil 

pengujian didapatkan nilai QoS saat dijalankan layanan video streaming baik menggunakan 

protokol GLBP maupun HSRP didapatkan hasil baik sesuai standarisasi ITU-T G.1010. Pada 

saat digunakan skenario kegagalan jaringan, berdasarkan nilai delay, packet loss, throughput 

dan jitter protokol GLBP menunjukan hasil lebih baik dibandingkan HSRP.  
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PENDAHULUAN 

Internet sudah menjadi kebutuhan pokok bagi manusia untuk 

mendapatkan berbagai macam informasi. Aplikasi multimedia 

menjadi aplikasi yang terus meningkat penggunaannya saat ini 

pada jaringan Internet. Hal ini dapat dilihat dari semakin 

beragamnya informasi yang digunakan selain teks yaitu gambar 

atau video. Video streaming adalah jenis media streaming dimana 

data berupa file video secara terus menerus dikirimkan melalui 

internet ke pengguna yang terpisah secara jarak dengan server [1]. 

Aplikasi video streaming saat ini sudah menjadi salah satu 

kebutuhan manusia diantaranya digunakan sebagai sarana 

hiburan, komunikasi, monitoring, dan keamanan.  

Dalam menjalankan layanan video streaming sangat diperlukan 

jaringan yang handal, dimana antara setiap client dan server dapat 

mengirim dan menerima data dengan lancar tanpa adanya 

gangguan. Jaringan pada sebuah instansi maupun penyedia jasa 

Internet (ISP) harus dapat menyediakan jaringan dengan tingkat 

kehandalan, ketersediaan jaringan, dan skalabilitas yang tinggi. 

Solusi yang dapat digunakan adalah dengan menyediakan jalur 

ganda atau skema redundancy agar ketika jalur utama ada 

masalah (down), maka layanan streaming masih bisa dinikmati 

oleh pengguna dengan menggunakan jalur cadangan.   

FRRP (First Hop Redundancy Protocol) adalah protokol yang 

memungkinkan router pada sebuah jaringan dapat mengalihkan 

jalur secara otomatis ketika terjadi kegagalan pada jalur 

utamanya. FHRP memiliki beberapa protokol redudancy 

diantaranya GLBP (Gateway Load Balancing Protocol) dan 

HSRP (Hot Standby Router Protocol). GLBP dan HSRP adalah 

protokol redundancy gateway yang dikembangkan sama-sama 

oleh Cisco. Walaupun dengan persamaan yang ada, antara 

protokol GLBP  dan HSRP memiliki perbedaan dari sisi 

mekanisme dalam membuat jaringan dengan tingkat availability 

yang tinggi. Penggunaan protokol HSRP memungkinkan 

beberapa router untuk berpartisipasi dalam kelompok router 

virtual yang dikonfigurasi menggunakan alamat IP virtual yang 

sama. Salah satu anggota kelompok akan dipilih sebagai router 

aktif yang akan bertanggung jawab untuk meneruskan paket yang 

dikirim ke alamat IP virtual. Router lain dalam kelompok yang 

tidak dipilih sebagai router aktif akan menjadi router standby 

sampai router aktif yang mengatasi masalah jalur dalam 

jaringan.. Ketika router aktif masih berfungsi dengan baik, maka 

router standby tidak akan melakukan forwarding data. Hal ini 

menyebabkan router standby akan seolah – olah menjadi router 

yang tidak terpakai. Berbeda konsep yang digunakan oleh 

protokol GLBP yang akan menyediakan mekanisme load 

balancing melalui beberapa router (gateway) menggunakan satu 

alamat IP virtual dan beberapa alamat MAC virtual. Setiap host 

akan dikonfigurasi dengan alamat IP virtual yang sama dan 

semua router pada satu grup router virtual akan berpartisipasi 

dalam meneruskan paket. Kelebihan yang dimiliki oleh kedua 

protokol redundancy tersebut diharapkan dapat meningkatkan 
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kinerja jaringan dilihat dari nilai parameter QoS yang diamati 

ketika jaringan sedang berjalan. 

IP (Internet Protocol) merupakan sebuah sistem pengalamatan 

pada sebuah jaringan komputer. Penggunaan alamat IP ini dapat 

dianalogikan sebagai alamat rumah apabila ingin mengirimkan 

paket. Setiap rumah pasti memiliki alamat unik yang digunakan 

sebagai identitas pengirim maupun penerima paket. Rumah dapat 

dianalogikan seperti host atau perangkat yang membutuhkan 

identitas alamat. Dalam konsep jaringan, IP dalam jaringan 

komputer identik dengan alamat rumah. Kebutuhan alamat IP 

dalam jaringan Internet terus meningkat. Dalam memenuhi 

kebutuhan alamat IP pada perangkat jaringan dikembangkan dan 

digunakan alamat dengan versi terbaru yaitu IPv6 yang 

sebelumnya digunakan IPv4. IPv6 dikembangkan agar ketika 

alokasi pengalamatan menggunakan IPv4 semakin sedikit bahkan 

habis, maka IPv6 yang memiliki panjang 128 bit dapat menjadi 

solusi pemenuhan kebutuhan alamat IP dalam jaringan. 

Penelitian ini membahas analisa kinerja video streaming 

menggunakan protokol redudancy dalam jaringan yaitu dengan 

melakukan perbandingan antara GLBP dan HSRP yang 

dijalankan dengan menggunakan skema pengalamatan IPv6. 

Dalam menganalisis kinerja jaringan redundancy dilakukan 

pengujian berdasarkan parameter QoS seperti; delay, packet loss, 

throughput dan jitter. Skenario pengujian berdasarkan kualitas 

resolusi file video yang digunakan yaitu 360p, 480p, 720p, dan 

1080p yang dijalankan pada skenario jaringan normal maupun 

terdapat redundancy. Implementasi jaringan dilakukan dengan 

menggunakan sebuah server, sebuah klien, sebuah switch dan 

empat router yang dirancang menggunakan pengalamatan IPv6. 

METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan simulasi pada komputer untuk 

membangun jaringan GLBP dan HSRP menggunakan software 

GNS3. Software ini merupakan software simulasi jaringan  

komputer berbasis GUI yang memungkinkan melakukan simulasi 

jaringan  yang komplek karena menggunakan OS (Operating 

System) dari perangkat jaringan. Aplikasi video streaming yang 

digunakan pada penelitian ini dibuat menggunakan software VLC 

Media Player. Software ini merupakan perangkat lunak pemutar 

beragam berkas multimedia baik video maupun audio dalam 

berbagai format, seperti MPEG, DivX, Ogg, dan lain-lain. VLC 

bersifat open source dan tersedia dengan berbagai sistem operasi 

[19]. Pengujian kinerja jaringan dilakukan menggunakan 

parameter delay, packet loss, throughput dan jitter, dimana 

software yang digunakan adalah wireshark. Software wireshark 

adalah software untuk aplikasi dalam menganalisis network. 

Sofware ini digunakan untuk membantu network administrator 

dalam mengatasi permasalahan jaringan dengan melihat dari akar 

masalah (proses trouble shooting) serta menganalisis jaringan. 

Software wireshark termasuk dalam salah satu packet sniffer yang 

dipergunakan sebagai sebuah tool yang mampu menghambat dan 

mencatat informasi dalam trafik jaringan yang diatur sedemikian 

rupa agar dapat mengenali berbagai macam protokol dalam 

jaringan. Alur penelitian dimulai dengan melakukan studi 

literatur tentang GLBP dan HSRP. Setelah itu dilakukan 

perancangan topologi jaringan redundancy gateway dengan 

menggunakan protokol GLBP dan HSRP. Jika perancangan 

berhasil, maka akan dilakukan pengujian pada saat jaringan 

berjalan kondisi normal dan ketika terjadi kegagalan link, dimana 

salah satu link dibuat terputus atau down. Selanjutnya adalah 

pembuatan server untuk layanan video streaming. Kemudian 

melakukan tahapan pengujian terhadap jaringan yang sudah 

dikonfigurasi menggunakan parameter Quality of Service yang 

meliputi throughput, packet loss, delay dan jitter. Dalam 

pengambilan data dilakukan beberapa variasi file kualitas video 

streaming yaitu 360p, 480p, 720p, dan 1080p. Setelah melakukan 

pengambilan data, langkah selanjutnya adalah menganalisa hasil 

data yang diperoleh dari protokol GLBP dan HSRP. Secara alur 

penelitian diperlihatkan pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Alur Penelitian 

 
Gambar 2. Topologi Jaringan 

 

A. Topologi Jaringan 

Gambar topologi jaringan yang dilakukan pada penelitian terlihat 

pada gambar 2. Pada penelitian ini menguji dua kondisi jaringan 
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yaitu keadaan dimana jaringan dalam kondisi normal dan pada 

saat jaringan mengalami kegagalan link atau jaringan down. 

Topologi jaringan yang akan digunakan terlihat pada gambar 2. 

Topologi jaringan nantinya dikonfigurasi menggunakan protokol 

routing OSPF (Open Short Path First). Pengalamatan jaringan 

menggunakan IPv6, dimana skenario alamat yang digunakan 

pada perangkat dan interface perangkat terlihat pada keterangan 

tabel 1. 

 

Tabel 1. Pengalamatan Jaringan 

No Perangkat Interface Alamat IP 

1 Server Ethernet 2021:10::9:2/64 

2 Client Ethernet 2021:4::3:1234/64 

3 R1 F0/0 2021:10::9:1/64 

F1/0 2021:9::8:1/64 

F2/0 2021:8::7:1/64 

F3/0 2021:7::6:1/64 

4 R2 F0/0 2021:9::8:2/64 

F1/0 2021:6::5:1/64 

F4/0 2021:4::3:1/64 

5 R3 F0/0 2021:5::4:1/64 

F1/0 2021:6::5:2/64 

F2/0 2021:8::7:2/64 

F4/0 2021:4::3:2/64 

6 R4 F1/0 2021:5::4:2/64 

F3/0 2021:7::6:2/64 

F4/0 2021:4::3:3/64 

 

B. Pengujian Data 

Proses pengujian pada penelitian ini dilakukan menggunakan 

protokol GLBP dan HSRP dengan skenario keadaan jaringan 

mengalami kegagalan link atau jaringan down. Pada saat jaringan 

digunakan untuk layanan video streaming, salah satu link pada 

salah satu interface router akan dimatikan. Saat jaringan 

mengalami kegagalan atau link down, kemudian interface back-

up router akan mengambil alih peranan dari router utamanya 

yang mati. 

 

Tabel 2. Skenario pengambilan data layanan video streaming 

Skenario Kualitas Video Parameter 

Kondisi Normal 
360p, 480p, 

720p dan 1080p 

Throughput, Packet 

Loss, Delay, Jitter 
Kondisi 

Kegagalan Link 

Proses selanjutnya adalah melakukan pengujian kinerja 

berdasarkan parameter throughput, packet loss, delay, dan jitter. 

Pengujian dilakukan pada saat jaringan dalam keadaan normal 

dan kegagalan link. Hal ini dilakukan untuk membandingkan 

dengan kondisi saat terjadi kegagalan jaringan. Proses 

pengambilan data berlangsung  selama layanan video streaming 

berjalan dan dilakukan sebanyak sepuluh kali pada masing-

masing kualitas video yang berbeda yaitu 360p, 480p, 720p, dan 

1080p. Hasil keluaran dari pengujian kualitas video yang berbeda 

tersebut akan dijadikan sebagai bahan analisa lanjutan pada 

penelitian ini. Skenario dalam mengambil data terlihat pada tabel 

2. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menganalisis QoS yang didapatkan dari hasil 

pengujian layanan video streaming pada jaringan menggunakan 

GLBP dan HSRP. Pengujian sistem dilakukan untuk melihat 

kemampuan jaringan dalam merespon ketika jalur utama 

mengalami gangguan namun tidak mengakibatkan layanan video 

streaming terputus. Pengujian pada parameter QoS dibagi 

menjadi dua skenario. Skenario pertama adalah pengujian saat 

kondisi jaringan normal dan skenario kedua dilakukan ketika 

jalur utama mengalami masalah yaitu saat salah satu interface 

router diputus. Pengujian dilakukan dengan membedakan besaran 

kualitas video pada layanan video streaming. Masing-masing 

pengukuran dilakukan dengan memutar video dengan kualitas 

360p, 480p, 720p, dan 1080p dengan pengambilan data sebanyak 

sepuluh kali pada setiap skenario yang berbeda. Analisis QoS 

pada layanan video mencakup delay, packet loss, throughput dan 

jitter yang didapat menggunakan wireshark. Hasil analisa QoS 

dihitung berdasarkan standarisasi ITU-T G1010 dan TIPHONE. 

 

A. Analisa Throughput 

Throughput merupakan parameter yang digunakan untuk rasio 

kecepatan transfer data yang diukur dalam satuan bit per second 

(bps). Pada dasarnya throughput menunjukkan perbandingan 

antara paket data yang berhasil sampai tujuan dengan waktu 

pengamatan. Hasil dari pengamatan nilai throughput terlihat pada 

Tabel 3.  

 

Tabel 3. Parameter throughput (Kbps) 

Protokol 
Skenario 

Link 

Kualitas Video 

360p 480p 720p 1080p 

GLBP 
Normal 230.19 208.38 200.88 194.60 

Putus 211.11 199.13 194.48 188.79 

HSRP 
Normal 208.88 199.81 197.48 190.01 

Putus 207.40 193.36 186.02 180.81 

 

Tabel 3 menunjukan hasil pengujian throughput saat video 

streaming dijalankan pada jaringan dengan menggunakan 

protokol GLBP dan HSRP dalam keadaaan normal maupun saat 

terjadi kegagalan link. Nilai yang terlihat pada tabel 3 merupakan 

rata-rata dari hasil percobaan sepuluh kali pada tiap skenario yaitu 

video dengan kualitas 360p, 480p, 720p dan 1080p. 
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Gambar 3. Parameter throughput (Kbps) 

 

Gambar 3 menunjukan hasil pengujian throughput. Grafik pada 

gambar 3 menunjukkan hasil yang terbaik terjadi ketika kualitas 

video yang digunakan adalah 360p dengan nilai rata-rata 

throughput yang dihasilkan oleh jaringan GLBP skenario link 

normal sebesar 230.19 Kbps dan ketika dilakukan pemutusan link 

didapatkan hasil sebesar 211.11 Kbps. Sedangkan pada saat 

penggunaan protokol HSRP dihasilkan nilai rata-rata throughput 

dengan skenario link normal yaitu sebesar 208.88 Kbps dan pada 

saat link diputus yaitu sebesar 207.40 Kbps. Dengan 

bertambahnya kualitas video memperlihatkan hasil throughput 

yang semakin kecil. Nilai paling kecil didapatkan pada saat 

penggunaan kualitas video 1080p dengan nilai rata-rata 

throughput yang dihasilkan oleh jaringan GLBP dengan skenario 

link normal sebesar 194.60 Kbps dan pada saat link diputus 

sebesar 188.79 Kbps. Pada saat penggunaan protokol HSRP 

dihasilkan nilai rata-rata throughput dengan skenario link normal 

yaitu sebesar 190.01 Kbps dan pada saat link diputus sebesar 

180.81 Kbps. Hasil pengujian baik pada link normal maupun link 

diputus didapatkan hasil yang baik, dimana tidak terjadi 

penurunan nilai throughput yang berarti saat terjadi kegagalan 

link. Hal ini menunjukkan proses redundansi pada penggunaan 

protokol GLBP dan HSRP berjalan dengan baik. Berdasarkan 

hasil pengujian nilai throughput didapatkan hasil bahwa protokol 

GLBP menunjukan hasil lebih baik dibandingkan HSRP. 

 

B. Analisa Delay 

Delay merupakan durasi waktu yang dibutuhkan paket untuk 

sampai ke tujuan. Lama tidaknya waktu yang dibutuhkan 

dipengaruhi beberapa faktor seperti jarak dari media transmisi 

dan media fisik. Rumus perhitungan delay adalah waktu 

penerimaan paket dikurangi dengan waktu pengiriman paket dan 

dibagi dengan jumlah paket yang diterima. Hasil pengamatan 

nilai delay terlihat pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Parameter Delay (ms) 

Protokol 
Skenario 

Link 

Kualitas Video 

360p 480p 720p 1080p 

GLBP 
Normal 51.071 56.771 57.889 62.085 

Putus 55.547 57.792 60.672 62.134 

HSRP 
Normal 56.283 59.759 58.074 62.728 

Putus 56.932 61.337 61.621 64.093 

 

 

 

Tabel 4 menunjukan hasil pengujian delay saat video streaming 

dijalankan pada jaringan disaat digunakan protokol GLBP dan 

HSRP dalam keadaaan normal maupun saat terjadi kegagalan 

link. Nilai yang tertera pada tabel 4 merupakan rata-rata dari hasil 

percobaan sepuluh kali pada tiap skenario dari kualitas video 

yaitu 360p, 480p, 720p, dan 1080p. 

 

 
Gambar 4. Parameter delay (ms) 

 

Dari Gambar 4 menunjukan hasil pengujain delay. Saat 

menjalankan video streaming dengan kondisi link normal pada 

kualitas 360p, rata-rata delay yang dihasilkan oleh jaringan GLBP 

adalah sebesar 51.071 ms dan saat menjalankan jaringan HSRP 

adalah sebesar 56.283 ms. Sedangkan saat kondisi link putus nilai 

delay mengalami kenaikan, rata-rata delay yang dihasilkan oleh 

jaringan GLBP adalah sebesar 51.547 ms dan saat menjalankan 

jaringan HSRP adalah sebesar 56.932 ms. Berdasarkan data 

tersebut, saat terjadi link putus, delay pada jaringan GLBP 

mengalami penambahan sebesar 0,476 ms, sedangkan pada 

jaringan HSRP terjadi penambahan delay sebesar 0,649 ms. Hal 

ini terjadi karena adanya penambahan waktu konvergensi. 

Penambahan delay tersebut juga terjadi pada skenario kualitas 

video 480p, 720p dan 1080p. Pada kualitas video paling tinggi 

1080p, rata-rata delay yang dihasilkan saat kondisi link normal 

adalah sebesar 62.085 ms di jaringan GLBP dan 62.728 ms di 

jaringan HSRP. Sedangkan untuk streaming video kualitas 1080p 

saat kondisi link putus, pada jaringan GLBP rata-rata delay yang 

dihasilkan sebesar 62.134 ms dan pada jaringan HSRP adalah 

sebesar 64.093 ms. 

Grafik pada gambar 4, menunjukkan nilai delay di jaringan GLBP 

memiliki hasil yang lebih baik dibandingkan HSRP. Hal ini 

terjadi karena pada GLBP terdapat proses verifikasi gateway 

yang ditentukan oleh router AVG untuk load sharing traffic ke 

router backup, karena load sharing bekerja ketika AVG 

membalas ARP request dengan virtual MAC address atau 

gateway yang berbeda, sehingga mempengaruhi delay jaringan 

tersebut. Berbeda dengan HSRP yang tidak ada proses load 

sharing. 

 

C. Analisa Jitter 

Jitter adalah variasi delay pengiriman paket yang terjadi pada 

jaringan IP antara penerima dan pengirim. Faktor yang 

mempengaruhi besaran nilai jitter yaitu variasi beban trafik dan 

besarnya congestion antar paket pada jaringan IP.  

Berikut merupakan hasil pengamatan jitter yang telah dilakukan 

baik dalam keadaaan normal maupun saat terjadi kegagalan link. 

Hasil pengamatan nilai jitter terlihat pada Tabel 5. 

 

180

200

220

240

360p 480p 720p 1080p

Throughput

GLBP Link Normal GLBP Link Putus

HSRP Link Normal HSRP Link Putus

(Kbps)

50

70

360p 480p 720p 1080p

Delay

GLBP Link Normal GLBP Link Putus

HSRP Link Normal HSRP Link Putus

(ms)
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Tabel 5. Parameter Jitter (ms) 

Protokol 
Skenario 

Link 

Kualitas Video 

360p 480p 720p 1080p 

GLBP 
Normal 0.08 0.084 0.089 0.091 

Putus 0.084 0.089 0.092 0.093 

HSRP 
Normal 0.086 0.087 0.09 0.094 

Putus 0.086 0.09 0.096 0.094 

 

Dari tabel 5 menunjukan hasil pengujian jitter saat video 

streaming dijalankan pada jaringan GLBP dan HSRP dalam 

keadaaan normal maupun saat terjadi kegagalan link. Nilai yang 

tertera pada tabel merupakan rata-rata dari hasil percobaan 10 kali 

di tiap skenario, yaitu video dengan kualitas 360p, 480p, 720p dan 

1080p. 

 

 
Gambar 5. Parameter jitter (ms) 

 

Dari gambar 5 menunjukan hasil pengujain jitter. Pada jaringan 

GLBP saat kondisi link normal, video streaming kualitas 360p 

menghasilkan jitter sebesar 0.08 ms, kualitas 480p menghasilkan 

jitter sebesar 0.084 ms, kualitas 720p menghasilkan jitter sebesar 

0.089 ms, dan kualitas 1080p menghasilkan jitter sebesar 0.091 

ms. Sedangkan jaringan GLBP saat kondisi link putus, video 

streaming kualitas 360p menghasilkan jitter sebesar 0.084 ms, 

kualitas 480p menghasilkan jitter sebesar 0.089 ms, kualitas 720p 

menghasilkan jitter sebesar 0.092 ms, dan kualitas 1080p 

menghasilkan jitter sebesar 0.093 ms. Berdasarkan data tersebut, 

saat terjadi link putus terjadi penambahan jitter karena diperlukan 

waktu konvergensi saat terjadi downtime. 

Begitu pula untuk jaringan HSRP, video streaming saat kondisi 

normal  pada kualitas 360p menghasilkan jitter sebesar 0.086 ms, 

kualitas 480p menghasilkan jitter sebesar 0.087 ms, kualitas 720p 

menghasilkan jitter sebesar 0.09 ms, dan kualitas 1080p 

menghasilkan jitter sebesar 0.094 ms. Sedangkan video 

streaming saat kondisi putus pada kualitas 360p menghasilkan 

jitter sebesar 0.086 ms, kualitas 480p menghasilkan jitter sebesar 

0.087 ms, kualitas 720p menghasilkan jitter sebesar 0.09 ms, dan 

kualitas 1080p menghasilkan jitter sebesar 0.094 ms. 

Penambahan jitter pada jaringan HSRP juga terjadi karena saat 

link putus dibutuhkan waktu tambahan untuk recovery jaringan. 

Nilai jitter yang didapatkan dari hasil pengujian video streaming 

baik menggunakan GLBP maupun HSRP saat kondisi normal dan 

kondisi link putus memiliki kategori sangat bagus sesuai dengan 

standarisasi jitter menurut ITU-T G.1010. 

 

 

 

D. Analisa Packet Loss 

Packet loss merupakan paket yang dikirim hilang tidak sampai 

tujuan. Penyebab packet loss yakni dikarenakan tabrakan 

(collision) atau bisa juga terjadi karena kemacetan trafik 

(congestion) pada jaringan. Banyakna paket yang hilang akan 

mempengaruhi efektifitas dari jaringan itu. Semakin kecil nilai 

packet loss maka bisa dikategorikan jaringan tersebut berjalan 

dengan baik. 

Berikut merupakan hasil pengamatan packet loss saat jaringan 

normal maupun saat terjadi link putus yang telah dilakukan. 

 

Tabel 6. Parameter Packet Loss (%) 

Protokol 
Skenario 

Link 

Kualitas Video 

360p 480p 720p 1080p 

GLBP 
Normal 0.069 0.071 0.069 0.073 

Putus 0.074 0.076 0.081 0.085 

HSRP 
Normal 0.07 0.073 0.071 0.075 

Putus 0.075 0.08 0.086 0.086 

 

Dari tabel 6 menunjukan hasil pengujian packet loss saat video 

streaming dijalankan pada jaringan GLBP dan HSRP dalam 

keadaaan normal maupun saat terjadi link putus. Nilai yang 

tertera pada tabel merupakan rata-rata dari hasil percobaan 10 kali 

di tiap skenario, yaitu video dengan kualitas 360p, 480p, 720p dan 

1080p 

 

 
Gambar 6. Parameter packet loss (%) 

 

Dari gambar 6 menunjukan hasil pengujian packet loss. Saat 

menjalankan video streaming, semakin tinggi kualitas video 

maka akan semakin tinggi nilai dari packet loss. Saat kondisi 

normal di jaringan GLBP, nilai packet loss paling kecil terjadi 

pada kualitas video 360p yaitu sebesar 0.069% dan nilai packet 

loss paling besar terjadi pada kualitas video 1080p yaitu sebesar 

0.073%. Sedangkan saat kondisi link putus di jaringan GLBP, 

nilai packet loss paling kecil terjadi pada kualitas video 360p 

yaitu sebesar 0.074% dan nilai packet loss paling besar terjadi 

pada kualitas video 1080p yaitu sebesar 0.085%. 

Untuk jaringan HSRP, saat menjalankan video streaming di 

kondisi normal, nilai packet loss paling kecil terjadi pada kualitas 

video 360p yaitu sebesar 0.07% dan nilai packet loss paling besar 

terjadi pada kualitas video 1080p yaitu sebesar 0.075%. 

Sedangkan di jaringan HSRP saat terjadi link putus, nilai packet 

loss paling kecil terjadi pada kualitas video 360p yaitu sebesar 

0.074% dan nilai packet loss paling besar terjadi pada kualitas 

video 1080p yaitu sebesar 0.086%. 
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Berdasarkan data tersebut, terjadinya kenaikan packet loss 

disebabkan karena adanya pengiriman paket data yg tidak sampai 

ke tujuan, Saat terjadi link putus, kemungkinan terjadi collision 

dan congestion yg menyebabkan paket data tersebut hilang. 

Secara keseluruhan nilai packet loss yang didapatkan dari hasil 

pengujian video streaming baik menggunakan GLBP maupun 

HSRP mendapatkan hasil yg sangat kecil, yang dimana memiliki 

kategori sangat bagus sesuai dengan standarisasi packet loss 

menurut ITU-T G.1010. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dari pembahasan mengenai analisis parameter 

QoS layanan video streaming menggunakan protokol GLBP dan 

HSRP maka dapat diperoleh beberapa kesimbulan sebagai 

berikut: 

 

1. Melakukan perancangan jaringan secara baik menggunakan 

protokol GLBP dan HSRP untuk komunikasi data dengan 

layanan video streaming. Dengan menggunakan jaringan 

GLBP dan HRSP tersebut, layanan video streaming dapat 

berjalan dengan baik saat kondisi jaringan normal maupun 

saat terjadi link putus. Untuk parameter throughput paling 

kecil menghasilkan nilai sebesar 180.81 Kbps, parameter 

delay paling besar menghasilkan nilai sebesar 64.093 ms, 

parameter jitter paling besar menghasilkan nilai sebesar 0.094 

ms, dan parameter packet loss paling besar menghasilkan nilai 

0.086%. 

2. Pada saat kondisi link putus protokol GLBP menunjukkan 

hasil yang lebih baik dibandingkan protokol HSRP. Saat 

menjalankan video streaming dengan kualitas 360p, 

berdasarkan nilai throughput menghasilkan nilai GLBP 

sebesar 211.11 Kbps sedangkan HSRP sebesar 207.40 Kbps, 

berdasarkan nilai delay menghasilkan nilai GLBP sebesar 

55.547 ms sedangkan HSRP sebesar 56.932 ms, berdasarkan 

nilai jitter menghasilkan nilai GLBP sebesar 0.084 ms 

sedangkan HSRP sebesar 0.086 ms, dan berdasarkan nilai 

packet loss menghasilkan nilai GLBP sebesar 0.074% 

sedangkan HSRP sebesar 0.075%. Hal ini juga berlaku untuk 

kualitas video 480p, 720p, dan 1080p 
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