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MOTTO 

 

 Diatas langit masih ada langit 

 Kerja keras tidak akan pernah mengkhianati hasil 
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INTISARI 

Cardfight!! Vanguard adalah sebuah permainan kartu yang dibuat oleh 

perusahaan Jepang yang bernama Bushiroad dan sekarang sangat digemari di 

Indonesia maupun dunia. Cardfitght!! Vanguard  menggunakan dua bahasa dalam 

pendeskripsian kartunya, yaitu bahasa Jepang dan bahasa Inggris. Bagi pemain pemula 

bahasa merupakan kendala bagi mereka. Para pemain pemula sulit untuk memahami 

penjelasan dan peraturan yang ada pada masing-masing kartu, sehingga sulit bagi 

mereka untuk berkembang dan bermain dengan baik. 

Dengan adanya aplikasi “Cardfight!! Vanguard Catalog” diharapkan dapat 

membantu para pemain pemula untuk bermain lebih baik dan menarik minat para 

pemain baru untuk bermain Cardfitght!! Vanguard serta membantu perkembangan 

komunitas-komuniatas Cardfitght!! Vanguard yang ada di Indonesia. 
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ABSTRACT 

 

Cardfight!! vanguard is a card game that made japanese company, Bushiroad 

and now this card game is very popular in Indonesia or around the world. Cardfight!! 

Vanguard using two language in their card description, japanese and english. For 

amateur player, language is an obstacle for them. They hard to understand the 

description and explanation in each cards, so it will make them can't play better than 

before. 

This "Cardfight Vanguard Katalog" application will help an amateur player to 

play better than before and hoping to attract new player to play this Cardfight!! 

Vanguard, so in the end this application can help Cardfight!! Vanguard community in 

Indonesia.  


