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Aries Firmansyah

ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan informasi telah berkembang sangat pesat, terutama
pada penjualan suatu barang dengan memanfaatkan internet sebagai wadah dari
penjualan tersebut. Dengan perkembangan teknologi dan juga informasi yang
pesat, masyarakat menjadi lebih mudah untuk mencari produk yang diinginkannya.
Berbagai produk telah dijual melalui internet seperti produk laptop, akun dan game
item, dan lain-lain. Hal tersebut membuat banyak perusahaan menjadi bersaing
untuk menjual produknya melalui berbagai platform aplikasi seperti facebook,
instagram, tokopedia, dan lain sebagainya. Bahkan, beberapa perusahaan sudah
mempunyai aplikasinya sendiri yang berbasis website, maupun mobile. PT. Inovasi
Dunia Gim hadir dengan membawa sebuah inovasi mengenai dunia gaming. PT.
Inovasi Dunia Gim menyediakan jasa titip jual beli gaming melalui platform sosial
media bernama instagram. Produk yang ditawarkan yaitu mengenai game account,
dan juga game item seperti pembelian poin dari sebuah game, dan lain-lain. Namun,
inovasi tersebut masih dilakukan secara manual mulai dari transaksi, pesan, dan lain
sebagainya. PT. Inovasi Dunia Gim berupaya untuk membuat marketplace jual beli
gaming dengan tujuan untuk memenuhi kebutuhan pengguna dan mempermudah
pengguna dalam melakukan transaksi. Marketplace jual beli gaming menjadi
sebuah penghubung antara penjual dan pembeli. Pembuatan proyek yaitu berbasis
website dengan menggunakan react framework dengan bahasa pemrograman
javascript, dan juga tailwind css sebagai library untuk styling tampilan. User
interface dari marketplace jual beli gaming berhasil dikembangkan dengan baik,
namun masih dalam tahap pengembangan sistem untuk dapat mencapai pada tahap
deployment atau production.

Kata kunci: Marketplace, Gaming
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DESIGN AND DEVELOPMENT WEBSITE BASED JUAL BELI GAMING
MARKETPLACE: CASE STUDY OF PT. INOVASI DUNIA GIM

Aries Firmansyah

ABSTRACT

The development of technology and information has developed very fast, especially
in the sale of goods by utilizing internet as a medium for such sales. With the
rapid development of technology and information, it is easier for people to find
the product they want. Various products have been sold through internet such
as laptops, accounts and game items, and others. This makes many companies
compete to sell their products through various application platforms such as
facebook, instagram, tokopedia, and others. Several companies already have their
applications based on website, or mobile. PT. Inovasi Dunia Gim comes with
innovation about the gaming world. PT. Inovasi Dunia Gim provides a buying and
selling service for gaming through a social media platform called instaram. The
products offered are about game accounts, and also game items such as buying
points from a game, and others. However, these innovations are still carried out
manually starting with transactions, messages, and others. PT. Inovasi Dunia Gim
strives to create marketplace buying and selling gaming to fulfil user needs and
make it easier for users to make transactions. Marketplace buying and selling
gaming becomes a link between sellers and buyers. Making a project based on
website using react framework with the programming language javascript, and also
tailwind css as library for styling display. User interface of marketplace buying
and selling gaming has been successfully implemented, but it is still in the system
development stage to reach the deployment or production stage.

Kata kunci: Marketplace, Gaming
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