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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi pada abad 21 berdampak pada perkembangan 

pada game, perusahaan game pada berbondong-bondong membuat game yang 

menghasilkan visual yang lebih nyata. Dan ada pula beberapa perusahaan untuk 

fokus pada In game purchase atau pembelian item pada game yang menggunakan 

nyata. Hal tersebut membuat banyak orang menjual currency atau mata uang pada 

suatu platform dengan harga yang lebih murah daripada harga pada resmi. Hal ini 

membuat banyak orang membeli currency pada orang lain, dan banyak orang ketipu 

dengan harga murah. 

 Maka dari itu peneliti membuat marketplace khusus untuk jual beli currency 

atau item pada game agar pembeli terhindar dari penipuan. Metode pengembangan 

sistem menggunakan SDLC waterfall, dan testing menggunakan metode black box 

testing. 

 Hasil dari penelitian ini berupa website jual beli yang dikhususnya untuk 

item digital sehingga tidak memerlukan alamat dan tidak menggunakan ongkos 

kirim, serta penjual maupun pembeli bisa lebih tenang saat ada penipuan karena 

uang akan ditahan oleh sistem sebelum pembeli menerima pesanan 

 

Kata kunci: Marketplace, Website, SDLC, Laravel 
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ABSTRACT 

 

Technological developments in the 21st century have an impact on the 

development of games, game companies are flocking to create games that produce 

more realistic visuals. And there are also several companies that focus on in-game 

purchases or purchasing items in games that use real things. This makes many 

people sell currency on a platform at a cheaper price than the official price. This 

makes many people buy currency from other people, and many people are cheated 

by cheap prices.  

Therefore, researchers created a special marketplace for buying and selling 

currency or items in games so that buyers avoid fraud. The system development 

method uses SDLC waterfall, and testing uses the black box testing method.  

The results of this research are a buying and selling website specifically for 

digital items so it does not require an address and does not require postage, and 

sellers and buyers can be calmer when there is fraud because the money will be 

held by the system before the buyer receives the order. 

Keyword: Marketplace, Website, SDLC, Laravel


