BAB I
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Geame online saat ini menjodi hobi'yang digemart oleh semus kalangan di
jaman modern ini, Orang-orang yang memainkan gme merupakan gamers yang

ratan hanya sekedar

BRI . i e vy todspot PO v yun
imainkannya kepada pemain game online lainnya. Hal il yang biasa dilak

dipenuhi dan membutuhkan biays. Dimana setiap pemain harus mengaktifkan
fitur-fitur yang berlaku dan memenuhi syarat untuk melakukan transaksi di steam
market. Seperti  harus  mengaktifkon dan  mengist  steam  wallet  dan



akan tindakan hacking dan carding, diisans apabila akun Kits dibobol maka i
karta kredit kita dapat dikuras habis.

Didalam game steam juga terdapat system trade item, dimana setiap pemain
game dapat melakukan trade barang meberikan give item ataupun saling menukar

pembelian dimana saja dan kapan saja melalu

1.2 Romusan Masalah

Melihat latar belakang masalah dan perkembangan tersebut, serta membaca
referensi seputar pembuatan, penerapan dan pengembangan aplikasi Android,



maka telah didapatkan sebuah rumusan masalah yaitu Bagaimana merancang
aplikasi jual beli item virtual game online berbasis android?

1.3  Batasan Masalah

Laporan skripsi ini membahas tentang aplikasi jual beli item virtual berbasis

Adapun tujuan adalah membust aplikasi mobile yang memudahkan user
dalam proses memasarkan item game, khususnya bagi para plaver game onfine
vang biasa melakukan transaksi jual beli item game Dibangunya aplikasi ini

sebagai wadah bertemunya penjual dan pembeli Firtual ftem agar lebih mudah



dalam melakukan transaksi yang dupat dilakukan kapan saja dan dimana saja
menggunakan smartphone.
1.5 Manfaat Penelitian

Dari judul penelitian diatas vaitu “Perancangan Aplikasi Jual Beli ltem

sumber seperti referensi, I1 I. skripsi. dan data-data dari
internet yang berhubungan dengan pembangunan aplikasi.
1.6.2  Metode Observasi

Metode ini dilakukan dengan cara melakukan pengamatan dan pencatitan
terkut dengan proses yang berhubungan dengan aplikasi vang akan dibangun.



Lo.3  Metode Anallsis

dibuat. Pada tahap ini dilakukan analisis sebagai berikut :

1. Analisis yang akan digunakan adakah analisis SWOT (Strength, Weakness,

1.6.5  Metode Pengembangan
Pada penelitian ini. peneliti menggunakan waterfall model dimana ada
tahapan-tahapan yaitu kebutuhan sistem lalu menuju ketahap analisis, desain,



dilakukan sebelum tahapan sebelumnya telah selesai atau berjalan secara
sistematis dan berurutan.

1.6.0  Metode Testing

Bab ini berisi penj

yang akan dibuot.
BAB IV : IMFEMENTASI DAN FEMBAHASAN
Bab ini berisi penjelasan mengenal hasil implementasi sistem dan hasil

pengujian dari aplikasi yang dibuat.



BAB V : PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dari aplikasi yang telsh dibuat secara
kesclurubian dan saran untuk pengembangan aplikasi Tebih lasjut.
DAFTAR PUSTAKA

Diuraikan tentang buku-buku
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