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INTISARI

GKMTI adalah acara pameran yang diikuti oleh mahasiswa Amikom prodi
teknologi informasi yang nantinya karyanya akan dipamerkan dan divote oleh
mahasiswa lainnya, tetapi karena GKMTI 2023 nanti akan dilaksanakan secara
luring, ini menyebabkan mahasiswa yang tidak bisa datang ke acara tidak dapat
memvote karya teman — teman mahasiswa mereka, dan para peserta juga
kehilangan votenya.

Penlitian ini adalah untuk membuat permainan simulasi untuk acara
GKMTI yang bisa dibuka dan dimainkan secara daring dimana saja, sehingga
mahasiswa yang tidak dapat hadir, juga bisa memberikan suaranya untuk
mendukung karya teman — temannya. Penelitian ini menguji server apakah
permainan ini dapat bersinkronisasi dengan pemain lain dan dapat melihat karya
serta memberikan votenya.

Hasil dari penelitian ini adalah penggunaan dari UDP dan TCP yang tepat
adalah kuncinya. Karena UDP lebih cepat dari TCP maka UDP pantas digunakan,

tetapi jika terlalu besar data yang disampaikan oleh UDP, maka data itu bisa hilang.

Kata kunci: Jaringan, Multipemain, Interaksi.
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ABSTRACT

GKMTI is an exhibition event attended by Amikom students studying
information technology whose works will later be presented and voted on by other
students, but because GKMTI 2023 will be held offline, this causes students who
cannot come to the event to be unable to vote for the work of fellow students. they

and the participants also lost their votes.

This research is to make a simulation game for the GKMT]I event that can
be opened and played online anywhere, so that students who cannot attend can also
vote to support the work of their friends. This research tests the server to determine
whether this game can synchronize with other players and can view works and give

votes.

The result of this research is the proper use of UDP and TCP is the key.
Because UDP is faster than TCP, UDP is worth using, but if UDP conveys too much
data, it can be lost.

Keyword: Networking, Multiplayer, Interaction
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