ABSTRAK

Game komputer atau video game adalah suatu program yang ditulis
dengan menggunakan bahasa pemrograman yang memungkinkan pengguna
(pemain) berinteraksi dan merespon/merasakan kejadian-kejadian dalam dunia
imajinasi yang dibuat oleh pembuat game tersebut. Game saat ini telah menjadi
salah satu industri yang berkembang. Karena alasan itulah penulis mengambil
topik Tugas Akhir tentang game.

Laporan ini menjelaskan tentang apa itu game, tujuan pembuatan
game, bagaimana penulis membuat game dengan menggunakan komunikasi
data yang relatif sedikit bila dibandingkan dengan game-game jaringan lainnya,
laporan ini pun menjelaskan tentang protokol data yang penulis buat untuk
download file pengiriman pesan.

Tujuan dari pembuatan game ini adalah untuk membuktikan bahwa
permainan yang menggunakan jaringan komputer dapat dilakukan dengan
menggunakan lalu-lintas data yang sedikit.
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