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INTISARI

Kebutuhan    akan    PC    toerfowcr/    comp"/er)    semakin    hari    semakin

meningkat,  sehingga  menuntut  banyak  hal  untuk  tens  dikembangkan  dengan

berbagai   teknologi  yang  handal  dan  canggih.   Penggunaan  PC   sudah  cukup

populer  karena  harganya  yang  teljangkau  untuk  kel]a  dan  untuk  bisnis  wcrr»e/

atau game ce#/er.  Salah satunya adalah game ce#/er CYBERNET Sorong.  Pada

gc!me ce#/er biasanya mengharuskan komputer c/jeH/ di gcme cc#/er tersebut aktif

hampir  24 jam  penuh.  Hal  ihi  menyebabkan  penurunan  daya  tahan  perangkat

komputer tersebut semakin berkurang terutama perangkat fJard7i'sk.

Untuk  mengatasi   pemasalahan  tersebut  peneliti   menggunakan  sistem

di.s4/ess,  yaitu  sebuah  jaringan  yang  hanya  terdapat  satu  media  penyimpanan

ftardz7;.sZ,   yaitu   komputer   server   yang   telah   mengijinkan   c/je#/   yang   tidak

memiljki  media  penyimpanan  seperti  ha7iddi.sA  untuk  tetap  hisa  mengaktifltan

sistem operasi melalui jaringan LAN.

Untck  membunt  sistem jaringan  djske/ess  peneliti  menggunakan  sebunh

aplikasi  yaitu  CCBoot  yang  akan  digunalcan  pada  game  ce#fer  CYBERNET

Sorong.  Dengan  menggunakan  sistem  ini  maka  dapat  menguraned  penggunaan

Aarddj,g4  local  dan  performa  komputer  c/7.e#J  menjadi  lebih  optimal,  komputer

c/jeut  dapat  di  operasikan  sebagalmana  terdapat  harddi.s4  local,  dan  komputer

c/jew tidak perlu melakukan update game secara manual cukup melakukan "pdrfe

pada server maka semua komputer c`/J'e#/ otomatis dapat memainkan g¢me yang

sudah tentpda/e.

Kata kunci : Diskeless, Jaringan, CCBoot, Harddisk
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ABSTRACT

The need fior a PC  (personal computer)  is increasingly Increasing.  so lt demands

many lhlngs  to continue  to  be developed wilh a vanety Of lechnologies that are reliable

and sophislicated. The use Of PC is quite popular because the price is qffordable for work

and for internet cofe or game center businesses. One Of them is CYBERNET Sorong game

cenler. Al the game center usually requires that the clienl computer in lhe gan.e center is

active almo.st 24 hours. This causes a decrease in the durability Of these computer devices

decreasing. especially hard disk devices.

To overcome this problem researchers used a disuess system, whlch is a network

that only has one hard disk storage media. which is a server computer that has allowed

clients  who  do  not  have  storage  media  such  as  hard  disks  to  continue  to  be  able  to

activate the operating system via a IAN network`

To  create  a  diskeless  network  system,  researchers  used  an  applicatlon  called

CCBoot  which  would  be  used  in  the  CYBERNET  Sorong  game  cenler.  By  using  lhis

nystem it carl reduce  the use  Of local hard disks and client computer performance to be

more optimal. client computers can be operated as there are local hard disks, and clienl

computers do not need to update the game mamially enough to update the server so all

client computers can automatically play updated game.

Keyword :  Diskless, Network. CCBoot, Harddisk
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