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it Latar Belakang Masalah

Ragnarok Online merupakan gime dengan genre Massive Multiple
Online Role-Played Game,atau yarg lebib dikenal dengan MMORPG. Permainan

.I-- P2P atam T L, 9

Sejok munculnya era open-source project untuk server RO ini, munculah
banyak Privaie Server (PS). sebutan untuk server vang didirkan menggunakan
RO non-official/ficense emulator. Jumlah PS RO saat ini lebih dari ratusan yang
bahkan melampaui jumlah official server di tiap regional. Ada beberapa emulator

besar yang sering digunakan sebagai PS, seperti rAthena. Hercules, 3CeAM,



brAthena, idAthena, dan eAthena. Emulator tersebut menggunakan MySQL dan
TXT files (CSV based) sebagai penyimpanan data pemain seria variabel, atribut,
dan  enviromment dari  emulater. Penggunoan MySQL  sebagai DBMS,
memungkinkan munculnya beberapa aplikasi lain yang juga dapat menggunakan
MySQL, misalnya websire. Mayoritas

“tidka selalu benar™ karena emulator memberikan opsi untuk pemilik PS5 untuk
memodifikasi server sesuai dengan kehendak mereka. Misal, monster A
menjatukan irem X, belum tentuk di PS lain monster A menjatuhkan X, bisa saja

¥, Z, atau mungkin 2X. Di server A belum tentu terdapat item Z, dan belum tentu



juga di server B irem Z itu tidak ada. Belum tentu di server A, item Y memiliki
efiek 1. dan bisa saja item Y di server B memiliki efek LK bersamaan.

Atas dasar inilsh, maka dilskukannya Analisa dan Perancangan
rAthena Datubase Manager Berbasls Website diharapkan  dapat
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‘vang telah dis shelumnya, maka
| pokok permasalahian, antarm lain sebagai berikut:

Bagaimana memberikan informasi tentang irem yang diinginkan

diinginkan dan dari menster apa item

monster yang diinginkan berada dan jumlah monster tersebut di
suatu map/lokasi?
6. Bagaimana memberikan informasi tentang <ki// pada suatu monster?
7. Bagaimana pemilik private server bisa menyesuaikan data yang ada
menurut server mereka masing-masing?



Memberikan informasi tentang daftar ifem yang bisa didapatkan
dari suatu monster beserta kemungkinan dalam persentase item
tersebut bisa didapatkan.



g Memberikan informasi tentang daftar MVP reward vang bisa
didapatkan oleh suatu monster beserts kemungkinan dalam

persentise irem tersebut bisa didapatkan,
h. Memberikan informasi temang doftar lokasi dimana suatu

b.

Menambah, mengubah, dan menghapus dats meonsier.
Menambah, mengubah, dan menghapus data skill.
d. Menambah. mengubah, dan menghapus datn map.
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e.  Menambah, mengubah, dan menghapus daftar item yang di-drop
aleh suatu monster.

f.  Menambah, mengubah, dan menghapus daftar MVP reward
sualu monster.

g Menambah, mengubahgidan menghapus daflar skill suatu




1.4 Tujuan Fenelltian

Tujuan dari penelitan ini untuk membuat suatu aplikasi wehsite yang

diharapkan dapat menyampaikan informasi terkait dengan item, manster, skill,
map, skifl pada monseer, item yvang bisa didapatkan dan meonseer, lokasi monseer

private server.
4. Bagi rAthena, secara tidak langsung akan meningkatkan pengguna
rAthena yang diharapkan akan terus mendukung kelangsungan hidup



rAthena sebagai open-source Ragnarok Online emulator project dan
sebagsl Komimitas

1.6 Metodologl Penelitian
Metodologi penelitian skripsi ini
1. Metode Interview [Wa




1.7 Sistematika Penuolisan
Adapun sistematika penyusunan dan pembahasan skripsi sehingga mudah
ditelaah. sehingga dalam penulisan laporan ini secara urut dibagi dalam 5 bab,
yaitu:
BABT PENDAHULUAN

masalah, perancangan .'~.|.|.'.'|un den pan ML [f_r*rr[ﬂeﬂ Muodeling

Languaye), serta perancangan aplikasi mobile secara lengkap.
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BAB1V IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

proses, rancangan database, rancangan output, rancangan kendali
dan rancangan teknologi.
BABY PENUTUP




Rencana Keglatan

Berkut adalzh daftar rencana kegiatan dalam skripsi ini.

Tabel 1.1 Rencana Keglatan

No

Keglatan

Maret April Mel

Agustus

A3 4112

341

W
i

Pengzjuan Judul

[ )

Pengumpilan Dala

Lad

Penulisan Laporan
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Asistens: Bab [1

Asistensi Bab [11

Asistensi Bab 1V

Asistensi Bab v

Analisis Kebutuhan Sistem

Rancang Bangun Program

Uji Coba Program

Rancangan, Kode Program

Implementasi Program

Penulisan Akhir Laporan

Pendadaran
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