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INTISARI 

 

Game online merupakan permainan yang biasanya dimainkan melalui 

jaringan internet dan sejenisnya, biasanya menggunakan teknologi terkini seperti 

modem, wifi, dan koneksi kabel. Game online dapat dimainkan secara bersamaan 

di komputer maupun perangkat mobile yang terhubung ke jaringan tertentu. 

Biasanya pada game online terdapat pembelian mata uang game untuk 

mendapatkan menambah pengalaman dalam bermain. Pengalaman dalam bermain 

itu sendiri biasanya seperti pembelian skin yang mengubah tampilan karakter yang 

dimainkan. Pembelian mata uang game online biasanya dibutuhkan sistem yang 

mudah digunakan, cepat, dan murah. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka 

dibuatkan aplikasi berbasis web untuk membantu gamer yang ingin membeli mata 

uang game online dengan mudah.  

Sistem ini menampilkan game dan produk yang dijual sesuai ketersediaan 

produk. Selain itu sistem juga menampilkan kode promo melalui banner yang 

ditampilkan pada halaman utama. Admin juga dapat mengatur kode promo yang 

tersedia melalui halaman admin. Dalam pembuatan sistem ini menggunakan 

medote agile. Metode ini digunakan dikarenakan metode ini merupakan metode 

pengembangan yang lebih menghargai dan berinteraksi antar pribadi pengembang 

dan client.  

 

Kata Kunci : Game Online, Mata Uang, Gamer, Agile 
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ABSTRACT 

 

Online games are games that are typically played over the internet and 

similar networks, usually utilizing the latest technology such as modems, Wi-Fi, 

and cable connections. Online games can be played simultaneously on computers 

and mobile devices connected to a specific network. 

In online games, there is usually the option to purchase in-game currency 

to enhance the gaming experience. This experience typically includes buying skins 

that change the appearance of the characters being played. Purchasing in-game 

currency requires a system that is easy to use, fast, and affordable. Based on this 

issue, a web-based application was developed to assist gamers in easily 

purchasing in-game currency. 

This system displays games and products available for sale based on 

product availability. Additionally, the system showcases promotional codes 

through banners displayed on the main page. Admins can also manage available 

promotional codes via the admin page. The system's development utilizes the agile 

method, as it is a development approach that values collaboration and interaction 

between developers and clients. 
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