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RANCANG BANGUN WEBSITE ONLINE SHOP MENGGUNAKAN 

ALGORITMA GREEDY UNTUK OTOMATISASI FITUR PEMBELIAN 

PAKET ITEM GAME 

 

STUDI KASUS (GEMIX SHOP) 

 

ABSTRAK 

 

Semakin berkembangnya industri olahraga elektronik atau yang biasa dikenal 

dengan e-sports, membuat peluang bisnis dibidang e-sports terbuka lebar 

khususnya pada game Dota 2. Salah satu bisnis yang terdapat pada industri ini 

adalah jual beli item game. Gemix Shop merupakan salah satu pelaku bisnis yang 

melakoni bisnis ini sejak tahun 2015. Gemix Shop menjalankan usahanya dengan 

menggunakan media sosial sebagai sarana pemasaran tokonya. Namun semakin 

berkembangnya Gemix Shop maka dibutuhkan sebuah sistem yang dapat 

membantu pembeli maupun pemilik toko untuk dapat mempercepat transaksi serta 

mengatur toko dengan baik. Khususnya pada otomatisasi fitur pembelian paket 

item game yang merupakan salah satu bentuk produk yang paling banyak diminati 

oleh pembeli. Untuk membuat fitur otomatisasi pembelian paket item game 

dibutuhkan algoritma Greedy. Diharapkan dengan diterapkannya algoritma 

Greedy pada fitur otomatisasi pembelian paket item game akan membantu 

member maupun admin dalam bertransaksi. Perancangan dan pembangunan 

sistem ini berbasis web sehingga menggunakan bahasa pemrogramman PHP 

dengan framework CodeIgniter (CI) dan database MySQL sebagai media 

penyimpanan data, serta library seperti Bootstrap, Jquery, DataTables sebagai 

pelengkap dalam pembuatan sistem ini. Pengujian pada sistem ini dilakukan 

dengan uji fungsionalitas dan uji kepuasan pengguna. Dari hasil pengujian 

tersebut didapat presentase sebesar 89.42%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan 

bahwa sistem ini sudah dirancang dan dibangun dengan baik dan benar. Adapun 

pengujian kuesioner dilakukan untuk mengukur seberapa valid dan andal 

kuesioner yang digunakan, pengujian menghasilkan nilai 0.626, dengan tingkat 

reliabilitas sedang atau moderat yang berarti data hasil kuesioner yang digunakan 

valid atau dapat dipercaya. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF ONLINE SHOP WEBSITE USING 

GREEDY ALGORITHM TO AUTOMATIZE GAME ITEM PACKAGE 

PURCHASING FEATURE 

 

CASE STUDY (GEMIX SHOP) 

 

ABSTRACT 

 

The growing of E-sports in these days makes a big business opportunity in E-

sports, especially for DOTA 2.  The example of the business including buying and 

selling activities for the DOTA 2 virtual goods or in-game items. Gemix Shop is 

an online gaming shop that run this business since 2015. Gemix Shop use social 

media to sell and promote products. As the growing increase, Gemix Shop need a 

system which can help member and admin for fast and easy transaction and 

manage shop. Especially automation feature for purchase item bundle, as it the 

most in member demand. For making this automation feature, Gemix Shop use 

Greedy Algorithm.  Gemix Shop expect that with the application of Greedy 

Algorithm in this feature will help both member and admin in their transaction. 

The design and development of this system is a web based system, using PHP, 

CodeIgniter (CI) framework, MySQL database for data storage, libraries such as 

Bootstrap, Jquery, DataTables for several things in this system. This system has 

been tested using user satisfaction and functional test. The results give percentage 

of 89,42%, or in conclusion that this system already designed and built properly. 

There is also a testing for questionnaire to measure the validation of the 

questionnaire, and the results give percentage of 62,6% that means the data 

received from the questionnaire are valid and reliable. 

 

Keywords : e-sports, Greedy Algorithm, automation, Dota 2, Online shop 
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