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ABSTRAK

Game adalah perangkat lunak yang dirancang untuk
hiburan. Pemain dapat membeli item untuk meningkatkan
keterampilan dalam permainan. Namun, maraknya penipuan
dalam jual beli item game online menjadi masalah serius karena
banyak penjual tidak jujur. Penipuan ini sering terjadi karena
transaksi dilakukan melalui aplikasi chatting dengan verifikasi
manual.

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan aplikasi yang
memudahkan transaksi jual beli item game online.
Pengembangan Sistem Informasi ini menggunakan framework
Laravel, dengan PHP sebagai bahasa pemrograman dan MySQL
sebagai database nya. Sistem ini dirancang untuk memudahkan
transaksi jual beli item game online, mengurangi penipuan, dan
meningkatkan efisiensi.

Setelah implementasi, dilakukan pengujian untuk
menilai efektivitas dan efisiensi sistem. Hasilnya menunjukkan
bahwa waktu transaksi berkurang drastis dari beberapa jam
menjadi beberapa menit berkat verifikasi otomatis. Sistem
berbasis Laravel dan MySQL ini stabil, mengelola data transaksi
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dengan baik, dan tidak mengalami kehilangan data atau
kesalahan signifikan selama uji coba. Selain itu, sistem ini
scalable dan dapat menangani peningkatan jumlah pengguna
tanpa penurunan kinerja.

Pengembangan sistem informasi ini berhasil mengurangi
penipuan, meningkatkan keamanan, dan efisiensi dalam
transaksi jual beli item game online, menawarkan solusi efektif
bagi pemain dan penjual.

Kata kunci : game online, item game, laravel
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ABSTRAK

Games are software designed for entertainment. Players
can purchase items to improve skills in the game. However, the
rise of fraud in buying and selling online game items is a serious
problem because many sellers are dishonest. This fraud often
occurs because transactions are carried out through chat
applications with manual verification.

To overcome this problem, an application is needed that
facilitates the buying and selling of online game items. The
development of this Information System uses the Laravel
framework, with PHP as the programming language and
MySQL as the database. This system is designed to facilitate the
buying and selling of online game items, reduce fraud, and
increase efficiency.

After implementation, testing is conducted to assess the
effectiveness and efficiency of the of the system. The results
showed that the transaction time was drastically reduced from
several hours to a few minutes thanks to automated verification.
The system based on Laravel and MySQL-based system is
stable, manages transaction data well, and did not experience
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any significant data loss or errors during the trial. data loss or
significant errors during the trial. In addition, the system system
is scalable and can handle an increase in number of users without
performance degradation.

The development of development of this information
system successfully reduces fraud, increases security, and
improves efficiency in online game item buying and selling
transactions, offering an effective solution for both players and
sellers. players and sellers.

Keywords: online game, game items, laravel
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