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INTISARI

Game merupakan sebuah permainan pada konsole
ataupun PC. Seiring dengan perkembangan teknologi

komputer masa kini, Game selalu mengalami
perkembangan dari yang paling sederhana sampai dengan
yvang sangat kompleks. Perkembangan game ke arah

Network Multimedia Game dimana pemain-pemain dari
lokasi vyang saling berjauhan berinteraksi satu sama
lain secara real time dalam satu jaringan komputer.
Dalam penelitian 1ini dibangun sebuah aplikasi
game battle tank untuk memenuhi game vyang dapat
dimainkan lebih dari satu pemain yang dapat
berinteraksi satu sama lain pada lokasi vyang
berjauhan secara real time dalam satu Jjaringan
(Local Area Network). Aplikasi ini dibangun dengan
mengintegrasikan elemen-elemen multimedia yaitu,
teks, gambar, suara dan animasi.
Hasil dari penelitian aplikasi ini mampu berjalan
pada jaringan Local Area Network dan dapat melakukan
koneksi secara real time. Sehingga pemain dapat
bermain pada lokasi yang berjauhan pada satu jaringan
(Local Area Network) serta dapat menerapkan strategi
cara bermain untuk mengalahkan lawan main.

Kata Kunci : game, multimedia, multiplayer, Local
Area Network, real time.



