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ABSTRAK 

 

Force of Will merupakan Trading Card Game dari Jepang yang berkembang pada tahun 
2015 di antara para pecinta Trading Card Game di Indonesia. Penggemar Force of Will 
Trading Card Game grup di facebook sudah mencapai 1000 anggota. Aplikasi “Force of 
Will Trading Card Game pada iOS menggunakan Objective C” bertujuan untuk 
menampilkan informasi Trading Card Game Force of Will pada perangkat Apple iPhone. 
Informasi yang ditampilkan aplikasi ini antara lain informasi pengenalan, informasi kartu 
yang sudah dipublikasi, dan informasi toko yang menjual produk Force of Will. Pengguna 
dapat melakukan proses pencarian informasi kartu dan toko sesuai dengan keadaan 
yang diinginkan pada perangkat Apple iPhone. Perangkat Apple iPhone menggunakan 
web service untuk mengambil data produk Force of Will. Pada laporan ini akan dibahas 
mengenai pengembangan dari aplikasi tersebut dan diharapkan dapat menampilkan 
informasi yang diperlukan oleh pengguna. Perangkat lunak yang digunakan untuk 
mengembangkan aplikasi ini adalah Xcode. Berdasarkan hasil survey yang telah 
dilakukan pada komunitas Force of Will di TopDeck, diambil simpulan aplikasi “Force of 
Will Trading Card Game pada iOS menggunakan Objective-C” dapat membantu pemain 
Trading Card Games untuk memperkenalkan Force of Will, menampilkan dan mencari 
kartu yang sudah dipublikasikan, menampilkan dan mencari toko yang menjual Force of 
Will, dan menulis komentar mengenai produk Force of Will. 
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ABSTRACT 

 

Force of Will is a Trading Card Game from Japan and it’s growing amongts Trading Card 
Game lovers Indonesia in 2015. Force of Will Trading Card Game fans on facebook group 
has reached 1000 members. Applications "Force of Will Trading Card Game on iOS with 
Objective C" has a purpose to show Force of Will Trading Card Game information on the 
Apple iPhone. The information shown in this application is the introduction about Force 
of Will, Force of Will cards information that have been published, and store information 
that sells Force of Will products. Users can do search function to search card information 
that have been published and store information that sells Force of Will products on the 
device Apple iPhone. Apple iPhone device using Web Service to read Force of Will data. In 
this report will be discussed on the development of the application and expected to show 
the information required by the user. The software used in developing this application is 
Xcode. Based on the results of the survey that was conducted in Force of Will 
communities at Topdeck, can be concluded that "Force of Will Trading Card Game on iOS 
use Objective-C" apps can help Trading Card Games players to introducing Force of Will, 
displays and look for a card that has been published, displaying and searching for a store 
that sells Force of Will, and write comments about Force of Will products. 
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