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ABSTRAK 
 

 

Saat ini telah banyak dibangun suatu kawasan pengaksesan internet secara 

nirkabel atau yang biasa disebut hotspot. Hotspot ini biasanya dibangun pada 

lokasi-lokasi strategis pusat aktifitas dan perbisnisan masyarakat, seperti hotel, 

bandara, mall, restorant dan café. Penyedia layanan pengaksesan internet ini dapat 

merupakan  individu  ataupun  perusahaan.  Dalam  menjalankan  layanan  ini, 

Penyedia layanan yang komersial memerlukan suatu sistem billing yang dapat 

mengatur dan menghitung biaya pengaksesan internet dari pelanggan. 

Tujuan pembuatan tugas akhir ini adalah untuk merancang dan membuat 

program  aplikasi  untuk  sistem  billing  yang  dapat  digunakan  oleh  penyedia 

layanan pengaksesan internet. Program aplikasi billing yang dirancang adalah 

program aplikasi yang dapat menghitung biaya pemakaian internet dari pelanggan 

berdasarkan besarnya paket data yang diakses oleh pelanggan tersebut. 

Metodologi yang digunakan dalam pembuatan tugas akhir ini adalah 

dengan mencari informasi tentang sistem billing, mempelajari literature tentang 

komunikasi data dan pemrograman jaringan, dan uji coba terhadap prototipe 

perangkat lunak yang dibuat   dengan disimulasikan pada jaringan LAN (Local 

Area  Network).  Perangkat  lunak  dibuat  dengan  menggunakan  bahasa 

pemrograman Java dan dengan mengintegrasikan eksternal library Java, yaitu 

jpcap. Hasil yang dicapai berupa perangkat lunak yang dapat digunakan untuk 

menangkap dan menghitung besarnya paket data yang diakses oleh setiap 

pelanggan pada sistem billing. 

 
Kata Kunci 
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ABSTRACT 
 

Nowadays, there are many developments in building wireless internet 

service, called hotspot. Hotspot usually built in strategic places that can be access 

by many people and also have a business centre, for example hotels, airports, 

mall, restaurant and café. This type of service can be provide by an individual or 

company. In term of its services, the provider need a billing system that can 

manage and count the cost of internet accessed from the customers. 

The purpose of this thesis is to design and develop anapplication software 

for a billing system that will be used by the internet provider. The software that 

designed in this thesis is a application software that can count the cost for internet 

accessing from the customers. The cost of internet access is count from the total of 

data packets that accessed by the customers. 

The methodolgy used in this thesis are find out about the functions of 

billing system, study about the data communication and network programming. 

The protoype of the software are simulated and tested in LAN (Local Area 

Network).  The  software  made  by  using  Java  programming  language  and 

integrated with an external Java library called jpcap. The result of this thesis is a 

billing software that can capture and count data packets accessed by users from 

the internet. 
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