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INTISARI

Skripsi ini merupakan penelitian yang bertujuan untuk merancang dan juga
membangun sebuah aplikasi berbasis android untuk permainan kartu Yu-Gi-Oh!
Yang merupakan sebuah game populer di kalangan mahasiswa dan juga kalangan
umum yang menggunakan kemampuan mengatur strategi dan juga kecakapan
dalam memilih dan membangun sebuah deck untuk melakukan battle atau biasanya
disebut Duel. Para Pemain atau biasanya disebut Duelis memiliki kemampuan
sendiri sendiri dan skill seorang duelis dapat ditentukan dengan berbagai cara misal
dalam hal membangun sebuah deck yang menggunakan monster ber-effect khusus,
spell card yang bisa digunakan untuk melakukan support pada monster dan juga
trap card untuk menghentikan rencana menyerang musuh. Starategi terbaik
biasanya menggunakan 2 metode yaitu; mengembangkan strategi sendiri atau
merespon strategi lawan.

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada, dan mencoba memberikan pengguna gambaran dibidang
teknologi informasi untuk dapat menjabarkan ide dalam membuat aplikasi android
sendiri. Menggunakan metode sistem informasi database, melakukan perancangan
model proses menggunakan SWOT, activity class, perancangan database,
perancangan interface dan relasi antar tabel.

Aplikasi Android yang dihasilkan berbentuk, yang ditujukan untuk
memberikan kemudahan kepada pengguna yang senang bermain game Yu-Gi-Oh!.
Disamping itu, peneliti juga pengguna untuk untuk memberikan nilai yang lebih
baik bagi para pelanggan.

Kata Kunci: Yu-Gi-Oh!, Game, Deck, Duel Monster
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ABSTRACT

This thesis is a research that aims to design and also build an android based
application for Yu-Gi-Oh! Which is a popular game among students and also the
general public who use the ability to set the strategy and also the ability to choose
and build a deck to do battle or usually called Duel. Players or Duelis usually have
their own ability and the skill of a duelis can be determined by various ways eg in
terms of building a deck that uses a special effects monster, a spell card that can be
used to support the monster and trap card to stop the plan attack the enemy. The
best strategy usually uses 2 methods; develop their own strategies or respond to
opponent strategies.

In this thesis, researchers try to analyze the issues of existing problems, and
try to give users the picture in the field of information technology to be able to lays
out ideas in making android applications themselves. Using database information
system methods, design process models using SWOT, activity classes, database
design, interface design and relationships between tables.

The resulting Android app is shaped, aimed at making it easy for users who
love playing Yu-Gi-Oh !. In addition, researchers are also users to provide better
value for customers.

Keywords: Yu-Gi-Oh!, Game, Deck, Duel Monster
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