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ABSTRAK 
 
 
Fearmin Chandra: 
 Skripsi 
 Permainan Mahjong dengan Menggunakan Fasilitas LAN Komputer 
 
 

Pada Tugas Akhir ini dirancang dan dibuat sebuah permainan Mahjong 
Multiplayer dengan menggunakan fasilitas LAN(Local Area Network) yang bekerja 
pada sistem operasi Windows. 

Permainan Mahjong akan dibuat dalam bahasa Indonesia agar dapat lebih 
mudah dimengerti dan dimainkan. Permainan ini akan menggunakan aturan Hong 
Kong. Dalam permainan Mahjong, diharuskan ada empat orang pemain agar 
permainan dapat berjalan. Maka dari itu, dalam program akan memberikan fasilitas 
tambahan pemain sebagai komputer. Komputer akan melengkapi pemain jika 
pemain kurang dari empat sehingga permainan akan dapat berjalan.  

Dari pembuatan tugas akhir ini diharapkan hasilnya dapat memberi 
pengetahuan tentang cara-cara pembuatan sebuah permainan untuk menjadi lebih 
menarik dan diharapkan suatu saat nanti dapat menciptakan suatu permainan yang 
baru yang bagus dan menarik. 
 
Kata kunci:  
        Permainan Multiplayer, Mahjong  
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ABSTRACT 

 
 

Fearmin Chandra 
Thesis 
Mah Jong Game By Using LAN Computer Facilities 
 
 

This final project is about planing and developing a Multiplayer Mah Jong 
Game by using LAN(Local Area Network) facilities which work on Windows 
operating sistem. 

Mah Jong game will be made in Indonesian for better to understanding and 
to be played. This game will use Hong Kong rules. Mah Jong must be played by 
four peoples. So that in this case, program will be given facility to add people as the 
computer. Computer will complete the number of player if the player is less than 
four so the game can begin. 

In this final project, it can give knowledge about how to make a game to be 
more attractive and hope one day can create a new game which good and attractive. 
 
Key Word:  
        Multiplayer Game, Mah Jong  
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