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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi pada sisi perangkat keras dan perangkat
lunak yang semakin hari memperlihatkan perkembangan yang sangat pesat,
didukung dengan teknologi komunikasi yang juga mengalami peningkatan secara
signifikan merupakan alternatif tepat bagi seseorang atau suatu instansi untuk
berbisnis dalam usaha game online.

Perkembangan teknologi komputer meningkat dengan cepat, hal ini terlihat
pada era tahun 80-an jaringan komputer masih merupakan teka-teki yang ingin
dijawab oleh kalangan akademis, dan pada tahun 1988 jaringan komputer mulai
digunakan di universitas-universitas, perusahaan-perusahaan, sekarang memasuki
era milenium_ini terutama world wide internet telah menjadi realitas sehari-hari
jutaan manusia di muka bumi ini. Selain itu, perangkat keras dan perangkat lunak
jaringan telah benar-benar berubah, di awal perkembangannya hampir seluruh
jaringan dibangun dari kabel coaxial, kini banyak telah diantaranya dibangun dari
serat optik (fiber optic) atau bahkan komunikasi tampa kabel (wireless). Pada
tataran badan usaha yang bergerak dibidang.game online membutuhkan suatu
sistem jaringan dan sistem perangkat keras yang baik, agar dalam kegiatannya
dapat berjalan dengan efektif dan efisien.

Melihat dari alasan-alasan dan faktor-faktor di atas maka dalam proses
pembuatan skripsi ini, penulis akan membahas dan menjabarkan tentang sistem
perangkat keras yang sekarang digunakan pada game center Enternet.

Kata Kunci : Hardware, Jaringan, Game Online



ABSTRACT

The development of information technology on the device side hardware
and software that is growing day showed rapid growth, supported with
communication technologies that are also experiencing significant increase is the
right alternative for a person or an agency to do business in online gaming
business.

The development of computer technology has grown rapidly, this is seen in
the era of 80-year computer network remains a puzzle that would like to answer
academic circles, and.in 1988 a computer network into use in universities,
businesses company, now entering the era of the millennium was primarily the
world wide internet has become an everyday reality millions of human beings on
this earth. Furthermore, the device hardware and network software has really
change; in the beginning of its development almost the entire network constructed
from coaxial cable, now many have been of them built of fiber optics (fiber optics)
or communication even without wires (wireless). At the level business entity
engaged in online game requires a network system and system devices loud is
good, for in its activities can run effectively and efficiently.

Judging from the reasons and the factors above, in the process of making
this thesis, the author will discuss and describes the system hardware now used in
the game center Enternet.

Keywords: Hardware, Network, Online Game



	COVER
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	PERNYATAAN  
	MOTTO 
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL 
	DAFTAR GAMBAR 
	INTISARI 
	ABSTRACT 

