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ABSTRAK 

 

Perkembangan game di dunia semakin pesat dan juga kebutuhan akan suatu 

media hiburan sangat besar. Aplikasi game Leng ini memungkinkan setiap 

pengguna untuk saling berinteraksi dan bermain permainan kartu tanpa terbatas 

jarak. Kemampuan untuk dapat dimainkan secara bersama tanpa terbatas tersebut 

juga di harapkan dapat memberikan hiburan kepada pengguna dengan memainkan 

permainan kartu leng. 

Berdasarkan hasil analisis, penulis membuat aplikasi game leng secara 

online yang terdiri dari server dan client untuk memungkinkan setiap pengguna 

untuk bermain game kartu leng tanpa terbatas jarak. Aplikasi ini juga menyediakan 

fasilitas chat bagi pengguna yang menggunakan aplikasi ini sehingga dapat 

memungkinkan berinteraksi dengan pengguna yang lain. Aplikasi ini juga 

menyediakan character pengganti pemain sehingga pengguna dapat bermain game 

ini dengan melawan character artificial intelligence. 

Kata kunci : C#, Game online 
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ABSTRACT 

 

Development of the game in the world more rapidly and also the need for a 

very large entertainment media. Leng game application allows each user to interact 

and play card games without a finite distance. The ability to be played together 

without any restriction also is expected to provide entertainment to the users by 

playing a card game leng. 

Based on the analysis, the author makes online gaming applications leng 

which consists of server and client to allow each user to play card games without a 

finite distance leng. The application also provides a chat facility for users who use 

this application so that it can allow users to interact with others. The application also 

provides a replacement player character so that users can play this game with a 

fighting character artificial intelligence. 

Keywords : C#, Online game 
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