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ABSTRAKSI

Rosaline Dewi. 514000072

APLIKASI BORLAND DELPHI 5 PADA PEMBUATAN PERMAINAN
OTHELLO
PI, Jurusan Informatika, Fakultas Teknologi Industri, Universitas Gunadarma,

2003.
Kata Kunci : Othello, permainan, Borland Delphi 5

(ix+ 61+ Lampiran)

Aplikas “Othello” adalah sebuah aplikass permainan yang
mensimulasikan permainan klask “Othello” ke dalam permainan kompuer
dengan penambahan fasilitas untuk dimainkan pada jaringan yangberbasis TCP/
IP. Aplikas “Othello” terbagi atas dua buah berkas utama, yaitu main dan
othengine. Semua fungsi pengontrol permainan akan dilakukan pada othengine
dan pengontrol antarmuka beserta koneksi jaringan akan ditempatkan pada berkas
main. Aplikasi “Othello” ini dibangun dengan menggunakan perangkat lunak
Borland Delphi 5.
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