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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Cardfight!! Vanguard adaloh sebuah permainan karty yang dibuat oleh

et i ﬂiljms
hip 2014 (BWC

dengan baik.

Dengan adanyn aplikasi “Cardfight!! Vanguard Catalog” diharapkan dapaat
baru untuk bermain Cardfirghit!! Vanguerd serta membantu perkembangan komunitos-
komuniatas Cardfitghe!! Vanguard yang ada di Indonesia.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, diperoleh rumusan masalah
sebaga berikut :

« Bagaimana agar aplikasi yang dibuat bisa membantu para pemain pemula
untuk berman

I. Sebagai salsh satu syarat kelulusan jenjang Strata | jurusan Teknik

Informatika “Universitas Amikom Yogyakarta”

2. Mengimplementasikan ilmu yang didapat oleh penulis pada Universi
Amikom Yogyakarta.



3. Membuat sebuah aplikasi yang memuat terjemahan semua isi teks kartu
Cardfitzht!! Vanguard kedalam bahasa Indonesia.

Merupakan metode yang dilakukan dengan memanfaatkan literatur yang
tersedia, seperti memanfaatkan fasilitas internet yaitu dengan mengunjungi
situs web yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi oleh penulis.
Serta mengumpulkan referensi buku-buku yang tersedia.



2, Metode Kepustakaan
Metode ini dilskukan dengan cara membaca buku, jumal serta karya ilmiah
sebagai bahan pertimbangan dalam penyusunan data penulis.

3. Analisis

Sistematika Penulisan vang digunakan penulis untuk menyusun dan
menyelesaikan skripsi ini adalah sebagai berikut :



BABI: PENDAHULUAN
Bab ini bersi tentang latar belakang masalsh, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelition, manfaat penelition, metode penelitian, sistematika
penulisan laporan penelitian.

BABII:

Bab ini memhahas kesimpulan yang dapat diambil oleh peneliti berdasarkan
hasil dari umusan masatah dalam perancangan aplikasi vang telah dibuat.
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