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Abstrak 

Pembelian credit game adalah hal yang sering dilakukan oleh beberapa 

orang, terutama bagi orang yang suka bermain game, terlebih lagi saat 

kondisi sedang pandemi seperti sekarang ini dimana orang orang 

kebanyakan menghabiskan waktu di dalam rumah, dan salah satu hiburan 

yang bisa dilakukan saat merasa bosan karena dirumah saja adalah bermain 

game, banyak sekali jenis game yang bisa dimainkan baik itu menggunakan 

smartphone, komputer hingga console seperti playstation atau xbox. Game 

bisa dibedakan menjadi dua jenis bila dilihat dari segi konektivitas yaitu 

game online dan game offline. Pada saat ini melakukan pembelian game 

online sudah bisa dilakukan dengan berbagai cara, seperti melalui orang 

yang membuka lapak dengan memanfaatkan sosial media, melalui platform 

yang disediakan oleh game tersebut secara langsung, atau melalui website 

yang diolah oleh sorang penjual, tentunya masing masing cara memiliki 

kelebihan dan kemudahan yang penilaiannya tergantung dari pembelinya, 

dan banyak juga variabel yang mempengaruhi hal tersebut, seperti 

efektivitas untuk menjangkau penjualnya, efisiensi proses, terpercayanya 

suatu toko, keramahan penjual, hingga harga yang ditawarkan. Website 

pembelian credit game online yang kami buat bertujuan untuk membantu 

penjual dan pembeli terhubung yang bisa disebut juga sebagai jembatan 

antara penjual dan pembeli. Tetapi agar berbeda dengan lapak credit game 

yang sudah beredar kami memakai sistem voucher, sehingga lebih unik 

daripada yang lain. Website yang kami buat tersedia untuk bagian penjual 

dan pembeli sehingga sistem lebih tertata. 
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