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INTISARI

Game online saat ini menjadi hobi yang digemari oleh semua kalangan
mulai dari anak-anak hingga orang dewasa. Game online merupakan permainan
yang memanfaatkan jaringan internet sebagai medianya. Didalam game online
para pemain tidak hanya bermain saja tetapi dapat juga melakukan pembelian atau
menjual item virtual game untuk karakter game yang dimainkan.

Item virtual game merupakan barang-barang yang digunakan pada
karakter game online. Item game biasanya berupa costume, armor, weapon, mata
uang game, hewan peliharaan dan aksesoris lainya sesuai dengan game online
yang dimainkan. Rata-rata para gamers yang sudah lama bermain game online
pasti pernah melakukan transaksi pembelian ataupun penjualan item game online.
Para gamers saat ini masih melakukan transaksi jual beli item virtual game online
melalui forum game dan sosial media.

Berdasarkan hal tersebut penulis ingin membangun aplikasi jual beli item
virtual game berbasis android yang dapat dijadikan marketplace sebagai wadah
bertemunya para gamers untuk menjual ataupun membeli item game online yang
mempermudah para gamers untuk melakukan transaksi jual beli item game online
melalui smartphone.

Kata Kunci : Game online, Marketplace, Jual Beli, Iltem Virtual
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ABSTRAK

Online games today become a favorite hobby by all walks ranging from
children to adults. Online gaming is a game that utilizes the internet network as
the medium. In the online game the players not only play it but can also make
purchases or sell virtual game items for game characters that are played.

Virtual gaming items are items that are used on online game characters.
Game items are usually costume, armor, weapon, game currency, pets and other
accessories in accordance with online games are played. The average gamers who
have been playing online games must have made a transaction of buying or selling
items online games. The gamers are still doing the transaction of buying and
selling virtual items online games through game forums and social media.

Based on this the authors want to build android based game virtual item
sales application that can be used as a marketplace as a place to meet the gamers
to sell or buy items online games that make it easier for gamers to make
transactions buying and selling items online games through smartphones.

Keywords : Game online, Marketplace, Jual._Beli, Item Virtual
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