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ABSTRAK 
 

STUDI LITERATUL: TINJAUAN PENERAPAN GAME MULTIPLAYER PADA 
GAME NET 

 

 Ketika kehebatan teknologi komunikasi menjadi perbincangan yang sangat menarik 
di masyarakat, di dunia anak-anak dan remaja juga tidak kalah heboh dengan pembahasan 
mereka mengenai teknologi internet yang salah satu fungsinya dapat digunakan sebagai 
sarana hiburan yaitu bermain disebut game online.  Dalam hal ini, game net memegang 
peranan yang penting sebagai tempat penyedia layanan game online khususnya game 
multiplayer, dengan koneksi yang stabil, cepat, serta bisa digunakan kapan saja. Masalah 
yang muncul ialah Bagaimana penerapan game multiplayer pada game net dan Game apa 
saja yang biasa dimainkan di game net. 
 Untuk itu  dalam studi literatur ini akan membahas mengenai topologi, hardware, 
dan software yang digunakan di game net untuk mendukung game online yang disediakan di 
game net tersebut. Dengan mengambil contoh acak lima game net yang ada di Yogyakarta. 
 Setelah melakukan obesrvasi dan wawancara maka dapat disimpulkan bahwa game 
multiplayer online membutuhkan koneksi yang stabil untuk kenyamanan user dalam 
memainkan game tersebut. Untuk itu dari lima game net  rata-rata menggunakan G-Media 
sebagai ISP karena memiliki koneksi yang stabil. 
 
Kata kunci : Game Multipalayer, Game net, Topologi 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

 Tidak dapat disangkal bahwa perkembangan teknologi komputasi dan 

jaringan komputer yang pesat saat ini mendorong inovasi, kreasi, dan kemajuan 

industri game. Dengan adanya fasilitas jaringan komputer seperti LAN (Local 

Area Network) maka permainan dapat dimainkan oleh beberapa orang tanpa perlu 

bertemu secara fisik. Game berdasarkan jumlah pemain dibagi menjadi dua yaitu 

single player game dan multiplayer game. Single player game adalah permainan 

yang hanya dimainkan oleh satu player. Multiplayer game adalah game yang 

dapat dimainkan oleh beberapa pemain. Multiplayer game berdasarkan lokasi 

fisik dibagi menjadi dua yaitu local multiplayer game dan networked multiplayer 

game. Local multiplayer game dimainkan dalam satu mesin secara bergantian, 

sedangkan networked multiplayer game dapat dimainkan di beberapa mesin 

melalui suatu sistem jaringan (Adams,2003, hal.XVII). 

 Ketika kehebatan teknologi komunikasi menjadi perbincangan yang sangat 

menarik di masyarakat, di dunia anak-anak dan remaja juga tidak kalah heboh 

dengan pembahasan mereka mengenai teknologi internet yang salah satu 

fungsinya dapat digunakan sebagai sarana hiburan yaitu bermain disebut game 

online.  Permainan online ini bisa dimainkan oleh lebih dari satu pemain 

(multiplayer) secara bersamaan, dimana saja, dan kapan saja dengan 

menggunakan laptop ataupun komputer yang didukung dengan koneksi internet 

yang stabil.  

 Dalam hal ini, game net memegang peranan yang penting sebagai tempat 

penyedia layanan game online khususnya game multiplayer, dengan koneksi 

yang stabil, cepat, serta bisa digunakan kapan saja.  Maka berbeda dengan game 

net yang terdahulu, game net sekarang perlu berevolusi agar tidak kalah bersaing 

dengan jenis bisnis lainnya. Untuk itu  dalam studi literatur ini akan membahas 
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mengenai topologi, hardware, dan software yang digunakan di game net untuk 

mendukung game online yang disediakan di game net tersebut. Sehingga dapat 

bersaing dengan bisnis lainnya. Dengan demikian kita dapat mengetahui apa saja 

yang dibutuhkan game net dalam menerapkan game multilayer. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

dapat dirumuskan sebagai berikut : 

• Bagaimana penerapan game multiplayer pada game net. 

• Game apa saja yang biasa dimainkan di game net. 

 

1.3. Batasan Masalah 

 Adapun batasan masalah dari studi literatur yang ditulis adalah membahas 

mengenai  penerapan game multiplayer pada game net. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

  Tujuan yang ingin dicapai dalam penulisan studi literatur ini ialah mengetahui 

bagaimana game net bisa mengakomodir semua game multiplayer yang sering 

dimainkan. 

 

1.5. Metodologi Penelitian 

 Metode penyelesaian dalam penulisan ini yakni melalui metode wawancara 

terhadap pemilik game net dan studi literatur. Maksud dari metode studi literatur 

yakni melalui studi pustaka untuk mencari dan mendapatkan informasi penting 

mengenai game multiplayer, sehubungan dengan tujuan dari penulisan ini. 
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1.6. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

Bab 1  : Memuat latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan 

    masalah,  metodologi penelitian, dan sistematika penulisan. 

Bab 2  : Studi Literatur, berisi tentang: 

a. Pengertian game. 

b. Pengertian game multiplayer. 

c. Jenis-jenis game multiplayer online. 

d. Pembahasan mengenai jaringan. 

e. Penjelasan mengenai topologi jaringan. 

Bab 3  : Pembahasan, yang berisi tentang:  

a. Deskripsi tentang 5 (lima) game multiplayer yang ada di game 

net. 

b. Profil 5 (lima) game net 

Bab 4  : Membahas tentang ulasan 5 (lima) topologi game net dan spesifikasi 

    hardware dan software. 

Bab 5 : Kesimpulan, berisi kesimpulan dari keseluruhan pembahasan yang  

    ada. 
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BAB 5 

KESIMPULAN 

 

Dari hasil Tinjauan penerapan game multiplayer pada 5 (lima) game net di 

yogyakarta dapat diambil kesimpulan sebagai berikut : 

1. Topologi  yang digunakan dari hasil wawancara 5 game net yang ada di 

yogyakarta menggunakan topologi Tree. 

2. ISP yang digunakan dari hasil wawancara 5 game net yang ada di yogyakarta 

rata-rata menggunakan G-Media. 

3. G-Media menjadi pilihan para pengusaha game net karena koneksinya yang 

stabil. 

4. Game multiplayer online membutuhkan koneksi yang stabil untuk 

kenyamanan user dalam memainkan game tersebut. 
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