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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan 

sebuah aplikasi E-commerce khusus produk game online berbasis web yang 

memungkinkan user untuk melakukan transaksi produk game secara aman dan 

efisien. Transaksi produk game telah menjadi aktivitas yang umum di kalangan 

user, namun sering kali terkendala oleh keamanan dan efisiensi yang rendah. 

Sistem yang diusulkan memadukan teknologi keamanan terkini dan desain 

antarmuka yang intuitif untuk menciptakan lingkungan yang aman dan mudah 

digunakan bagi para user. 

Penelitian ini mencakup tahap pengumpulan data, analisis permasalahan 

dengan metode Extreme Programming. Komponen kunci dalam sistem ini 

mencakup manajemen transaksi, penyimpanan data produk akun atau item game, 

serta mekanisme penjaminan keamanan transaksi. E-commerce berbasis web ini di 

harapkan mampu meningkatkan keamanan dan efisiensi dalam transaksi jual beli 

produk game sehingga user dapat dengan mudah mencari produk game yang 

mereka inginkan, melihat riwayat transaksi, dan memanfaatkan fitur-fitur 

tambahan seperti penilaian dan ulasan untuk memilih produk yang tepat. Selain 

itu, sistem ini juga memiliki potensi untuk membantu mengurangi praktik illegal 

seperti penipuan serta mengatasi masalah pada grup game social media di 

Indonesia. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif dalam 

meningkatkan pengalaman peneliti dan user. Selain itu, aplikasi E-commerce 

berbasis web ini memiliki potensi untuk diterapkan dalam berbagai konteks 

transaksi online lainnya, sehingga dapat menjadi landasan untuk pengembangan 

sistem serupa di masa depan. 

 
Kata kunci : Pembuatan sistem berbasis web, Teknologi, Game Online, Fitur, 

Grup Game Onlin
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ABSTRACT 

 
 

This research aims to design and implement a web-based e-commerce 

application specifically for online game products, enabling users to conduct game 

product transactions securely and efficiently. Game product transactions have 

become a common activity among users, but are often hindered by low security 

and efficiency. The proposed system integrates state-of-the-art security technology 

and an intuitive interface design to create a secure and user-friendly environment. 

The research encompasses data collection, problem analysis, and literature 

review using the extreme programming method. Key components of this system 

include transaction management, storage of account or game item data, and 

transaction security assurance mechanisms. 

The web-based e-commerce is expected to enhance security and efficiency 

in the buying and selling of game products, allowing users to easily find the game 

products they desire, view transaction history, and utilize additional features such 

as ratings and reviews to choose the right seller. Additionally, the system also has 

the potential to help reduce illegal fraud practices and address issues within 

social media gaming groups in Indonesia. 

This research is expected to make a positive contribution to improving the 

experiences of both researchers and users in game product transactions while 

reducing potential risks associated with illegal practices. Furthermore, this web- 

based e-commerce application has the potential to be applied in various other 

online trading contexts, serving as a foundation for the development of similar 

systems in the future. 

 
Keywords: Web-Based System Development, Technology, Online Gaming, 

Features, Communit
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