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INTISARI 

 
Rendahnya daya beli masyarakat merupakan salah satu tantangan yang 

berdampak pada keberlangsungan sektor UMKM di Indonesia. Sebagai respon 
terhadap tantangan tersebut, platform PIJI dirancang sebagai solusi advergaming 
inovatif yang mengintegrasikan media promosi video game dengan loyalti program. 
Melalui pendekatan ini, platform PIJI bertujuan menciptakan ekosistem digital 
yang saling menguntungkan antara merchant dan pengguna, sekaligus 
meningkatkan daya beli masyarakat.  

Pengembangan PIJI dilakukan dengan pendekatan profesional 
menggunakan teknologi modern seperti Next.js untuk web frontend dan Flutter 
untuk aplikasi mobile lintas platform. Proses pengembangan mencakup desain dan 
implementasi aplikasi Android, iOS, dashboard internal dan dashboard merchant. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa penggunaan teknologi ini 
memungkinkan pengembangan platform yang scalable, efisien, dan optimal dalam 
memenuhi kebutuhan merchant serta memberikan pengalaman terbaik bagi 
pengguna.  

 

Kata kunci: Advergaming, Flutter, Next Js, Loyalti Program. 
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ABSTRACT 

 
The declining purchasing power of society is a significant challenge 

impacting the sustainability of MSMEs in Indonesia. To address this issue, PIJI 
was developed as an innovative advergaming platform that integrates video game 
promotions with loyalty programs. This platform aims to create a mutually 
beneficial digital ecosystem for merchants and users while enhancing community 
purchasing power. 

The development of PIJI was conducted professionally, leveraging modern 
technologies such as Next.js for web frontend and Flutter for cross-platform mobile 
applications. The project scope includes designing and implementing Android and 
iOS applications, internal dashboards and merchant dashboards. 

The results demonstrate that these technologies enable the creation of a 
scalable, efficient, and optimal platform to meet merchants needs and provide the 
best experience for users.  

 

Keyword: Advergaming, Next.js, Flutter, Loyalty Program.
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