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INTISARI

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan buyer dan seller dalam
transaksi item game maupun akun game. Saat ini kebanyakan transaksi masih
menggunakan akun medsos seperti Instagram, Whatsapp, facebook, dll, sehingga

kemungkinan terjadinya kesalahan dalam melakukan transaksi sangatlah besar.

Penelitian ini_bertujuan untuk membangun sistem transaksi item game
berbasis website - yang akan dibangun dengan bahasa pemrogramman PHP dan
framework Codeigniter. Sistem yang akan dibuat diharapkan dapat mempermudah
Buyer dan Seller dalam menyelesaikan transaksi. Sistem akan memanipulasi tabel-
tabel di database dan manipulasi dilakukan sedemikian rupa, sehingga Buyer dan
Seller yang umumnya awam akan teknologi informasi dapat memahami sistem

dengan mudah.

Pemusatan data transaksi ke dalam database diharapkan dapat
mempermudah, mempercepat dan mengurangi resiko kesalahan dalam transaksi.
Transaksi akan dicatat dalam database, sehingga dapat mempermudah dan
meminimalisir tenaga buyer untuk menghitung laba. Selain itu, data yang disimpan
dalam database bisa dijadikan oleh Buyer untuk Bukti transaksi jika ada nya Kasus

penipuan baik dari internal maupun eksternal.

Kata Kunci : Buyer, Seller, Codeigniter
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ABSTRACT

This research is motivated by the difficulties of buyers and sellers in game
items and game accounts transactions. Currently, most transactions still use social
media accounts such as Instagram, Whatsapp, Facebook, etc., so the possibility of

errors in transactions is very big.

This study aims to build a website-based game’s item transaction system
that will be built using the PHP programming language and the Codeigniter
framework. The system that will be created is expected to make it easier for Buyers
and Sellers to complete transactions. The system will manipulate the tables in the
database and the manipulation is done in such a way, so that Buyers and Sellers
who are generally unfamiliar with information technology can understand the

system easily.

Centralization of data transaction into the database is expected to simplify,
speed up and reduce the risk of errors in transactions. Transactions will be
recorded in the database, so as to simplify and minimize the buyer's effort to
calculate profits. In addition, the data stored in the database can be used by the
Buyer as proof of the transaction if there is a fraud case from either internal or

external.

Keywords : Buyer, Seller, Codeigniter
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