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INTISARI

Jaringan komputer adalah kumpulan komputer yang dihubungkan satu
sama lainnya dengan pusat komputer (server) sehingga memungkinkan
pemakaian Hardware dan Software secara bersama (sharing). Sebuah permainan
(game) komputer sering menggunakan sistem jaringan sehingga permainan
(game) dapat dimainkan oleh beberapa orang dengan menggunakan beberapa
komputer yang terhubung dalam Local Area Network (LAN).

Salah satu permainan.(game) komputer yang cukup menarik adalah
permainan strategi Battle Ship. Permainan ini menyediakan beberapa buah tempat
yang disusun oleh kotak — kotak sebagai medan perang. Kapal — kapal perang
dengan ukuran yang berbeda — beda disusun dalam medan perang masing —
masing. Letak dari kapal — kapal perang ini tidak terlihat dalam komputer pemain
lawan. Setiap pemain berusaha untuk menghancurkan kapal — kapal perang
pemain lawan dengan cara meng-klik kotak — kotak yang dianggap sebagai letak
dari kapal — kapal perang lawan. Setiap pemain hanya boleh menebak satu kali
saja setiap gilirannya. Jika tebakannya tepat maka pemain tersebut mendapat
tambahan satu kali tebakan. Pemain yang masih menyisakan kapal perang yang
memenangkan permainan (game).

Berdasarkan uraian di atas, penulis bermaksud untuk merancang suatu perangkat
lunak permainan strategi Battle Ship yang dapat dimainkan pada jaringan.

Kata Kunci : Permainan, Jaringan. Kapal Perang, Komputer
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ABSTRACT

The computer network is a collection of computers linked to each other
with a central computer (server) to enable the use of hardware and software
together (sharing). A game (game) frequently using a computer network system so
that the game (game) can be played by multiple people using multiple computers
connected in a Local Area Network (LAN).

One of the game (game) is pretty interesting computer is a strategy game
Battle Ship. This game provides a few pieces of places compiled by the box - the
box as a battlefield. Ships - ships of different sizes - different battlefield prepared
in each - each. The location of the ship - this war is not seen in a computer
opponent. Each player attempts to destroy the ships - battleships opposing player
by clicking on the box - the box is considered as the location of the ship - the
opposite of war. Each player may only guess once per turn. If his guess is correct
then the players get an extra one guesses. Players that still leaves the warship
that won the game (game).

Based on the above, the authors intend to design a software strategy game Battle
Ship that can be played on the network.

).

Keywords: Game. Computer Network, Battleship
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