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PEMBANGUNAN APLIKASI JUAL BELI VIRTUAL ITEM GAME ONLINE 

BERBASIS MOBILE 

Disusun oleh : 

Juming ( NPM : 13 07 07349 ) 

INTISARI 

Virtual item game online adalah barang-barang yang 

biasa digunakan pada karakter sebuah game online seperti 

item game (costume, armor, senjata), mata uang game, dan 

akun game itu sendiri. Dengan total populasi lebih dari 

250 juta penduduk Indonesia terdapat 15 juta gamers (Kim, 

2013) dimana gamers ini rata-rata pernah melakukan 

transaksi jual beli virtual item game online.  

Valve merupakan salah satu contoh perusahaan game 

online yang virtual item-nya sering diperjualbelikan 

dikarenakan pemain pada game tersebut dapat melakukan 

trading antar pemain. Para gamers di Indonesia saat ini 

masih melakukan transaksi jual beli virtual item game 

online melalui forum-forum game seperti kaskus, grup 

facebook, twitter, dan in-game chat. Permasalahan yang ada 

pada forum-forum game tersebut adalah maraknya kasus 

penipuan yang terjadi dikarenakan transaksi terjadi secara 

langsung tanpa ada pihak ketiga.  

Dengan  dibangunnya aplikasi jual beli virtual item 

game online berbasis mobile ini dapat menjadi salah satu 

alternatif tempat melakukan transaksi jual beli virtual 

item game online dengan mudah, aplikasi ini akan menjadi 

pihak ketiga yang berfungsi sebagai perantara antara 

pembeli dan penjual yang kemungkinan besar belum saling 

mengenal sehingga tingkat kepercayaan masih rendah.  

Kata Kunci: virtual item, jual, beli, mobile, game online 
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