ABSTRAK

Latar belakang pembuatan dari aplikasi game Stickman Fun War Online adalah terjadinya
pergeseran fungsi internet, yang semula digunakan untuk mencari informasi, sekarang bisa

digunakan sebagai sarana untuk bermain game secara bersama-sama.

Untuk berkomunikasi antara aplikasi server dan client, aplikasi ggme menggunakan teknologi
.Net Remoting dengan menggunakan TCP Channel sebagai jalur komunikasi. Pesan yang dikirimkan

antara aplikasi server dan client antara lain, informasi player, room dan weapon.

Aplikasi game ini dibangun dengan menggunakan bahasa pemograman C# 2.0. Antarmuka

yang digunakan berbasis aplikasi windows.
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ABSTRACT

The background of making Stickman Fun War Online game is expansions of the internet

function that were used to looking for information to playing online game together.

To communicate between server and client application, this game use .Net Remoting
technology with TCP Channel as communication line. Some of messages that sent between server

and client application are player information, room and weapons.

This game application built using C# 2.0 programming language and using interface that

based on windows application.
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