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ABSTRAK

Nama : Nur Ahmad Malik

NIM 41816210001

Pembimbing TA . Ir. Fajar Masya, MMSI

Judul :  Analisa Perancangan Aplikasi E-Commerce Gamelix

Berbasis Android

Semakin tingginya minat pada game virtual yang mengakibatkan keinginan gamers
dalam melaku kan transaksi pada game yang dimainkannya. Masalah yang dihadapi
penulis adalah bagaimana melakukan analisa dan perancangan aplikasi Gamelix
untuk membantu user dalam melakukan transaksi jual beli voucher, item atau akun
game agar user dapat melakukan transaksi dengan lebih mudah, cepat dan efisien.
Untuk itu penulis bertujuan ingin melakukan analisa dan perancangan pada aplikasi
Gamelix berbasis andoid untuk gamers yang ingin melakukan transaksi jual beli
voucher, item, atau akun game. Metode yang penulis gunakan adalah waterfall.
Hasil yang diperoleh pada penelitian ini diharapkan mampu memudahkan gamers
dalam melakukan top up dan memberikan transaksi yang aman bagi penjual

maupun pembeli.

Kata kunci: android, e-commerce, game, gamelix, transaksi
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ABSTRACT

Name : Nur Ahmad Malik

Student Number 41816210001

Counsellor . Ir. Fajar Masya, MMSI

Title : Analysis Design Gamelix E-Commerce Application

Android Based

The increasing interest in virtual games has resulted in the desire of gamers to make
transactions on the games they play. The problem faced by the author is How to
analyze and design the Gamelix application to help users make buying and selling
transactions in vouchers, items or game accounts so that users can make
transactions more easily, quickly and efficiently. For this reason, the writer aims to
analyze and design the andoid based Gamelix application for gamers who want to
buy and sell vouchers, items, or game accounts. The method writer use is waterfall.
The results obtained in this study are expected to facilitate gamers in topping up

and providing safe transactions for sellers and buyers.

Key words:
android, e-commerce, game, gamelix, transaction
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