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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan besar terhadap 

aktivitas ekonomi masyarakat, terutama dalam industri game online dan transaksi 

produk digital. Saat ini, kebutuhan pengguna terhadap layanan jual beli item game, 

voucher, akun game, top up, hingga produk digital lainnya semakin meningkat. 

Banyak pemain game membutuhkan platform yang aman, cepat, dan terpercaya 

untuk melakukan transaksi digital tanpa harus bertemu secara langsung. 

 Melihat perkembangan tersebut, marketplace digital menjadi salah satu solusi 

yang paling banyak digunakan karena mampu mempertemukan penjual dan 

pembeli dalam satu platform terintegrasi. Salah satu marketplace digital yang cukup 

dikenal di Indonesia adalah Itemku yang menyediakan layanan jual beli produk 

digital dan kebutuhan gaming. Sistem marketplace seperti ini memiliki 

kompleksitas tinggi karena harus mengelola data pengguna, transaksi, pembayaran, 

komunikasi, hingga keamanan transaksi secara bersamaan. 

 Berdasarkan kondisi tersebut, pada tugas besar Sistem Basis Data ini 

dikembangkan sebuah website marketplace digital bernama Lapak Gaming yang 

merupakan hasil duplikasi konsep bisnis dari platform Itemku. Website Lapak 

Gaming dirancang sebagai marketplace berbasis web yang menyediakan layanan 

transaksi produk digital seperti item game, akun game, voucher, game key, dan top 

up game. 

 Website ini dibangun menggunakan framework Laravel dengan konsep MVC 

(Model View Controller) serta menggunakan MySQL sebagai database utama. 

Basis data menjadi bagian paling penting dalam sistem karena seluruh aktivitas 

pengguna tersimpan dan saling terhubung melalui relasi antar tabel. Berdasarkan 

schema database yang telah dirancang, sistem memiliki berbagai entitas utama 

seperti users, products, orders, order_items, categories, wallets, 

wallet_transactions, reviews, conversations, messages, dan 

marketplace_notifications. 
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1.2 Tujuan 

 Tujuan dari pengembangan website Lapak Gaming adalah: 

a. Membuat sistem marketplace digital berbasis web.  

b. Menerapkan konsep basis data relasional pada studi kasus dunia nyata.  

c. Mengimplementasikan database menggunakan MySQL dan Laravel.  

d. Mengelola data transaksi secara terstruktur dan aman.  

e. Membuat sistem wallet digital dan escrow transaksi.  

f. Mengimplementasikan relasi antar tabel pada database marketplace.  

g. Mengembangkan fitur CRUD dan dashboard statistik.  

h. Mengimplementasikan query kompleks seperti join, subquery, 

aggregate, dan view.  

i. Melakukan normalisasi database hingga Third Normal Form (3NF).  

j. Memenuhi requirement tugas besar Sistem Basis Data. 

 

1.3 Manfaat 

Adapun manfaat dari project ini adalah sebagai berikut: 

Bagi Mahasiswa 

• Menambah pemahaman mengenai perancangan sistem basis data.  

• Melatih kemampuan dalam pengembangan website berbasis database.  

• Memahami implementasi query SQL dan relasi antar tabel.  

Bagi Pengguna 

• Memberikan kemudahan dalam mencari dan membeli produk digital.  

• Mempermudah proses transaksi secara online.  

Bagi Pengembangan Teknologi 

• Menjadi contoh implementasi marketplace digital sederhana berbasis 

web.  

• Menjadi referensi pembelajaran dalam pengembangan sistem informasi 

marketplace. 

 

1.4 Deskrispsi Website 

Lapak Gaming merupakan website marketplace digital yang digunakan 

untuk melakukan transaksi berbagai produk digital dan kebutuhan gaming. Website 
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ini mengadopsi konsep bisnis dari Itemku dengan beberapa penyesuaian fitur dan 

desain sistem. 

Pada website ini, pengguna dapat melakukan aktivitas seperti: 

a. Membeli item game  

b. Menjual akun game  

c. Menjual voucher game  

d. Membeli game key  

e. Melakukan top up game  

f. Memberikan review produk  

g. Berkomunikasi melalui fitur chat  

Lapak Gaming menyediakan sistem transaksi yang aman dengan konsep 

escrow, yaitu saldo transaksi akan ditahan sementara hingga pesanan selesai. 

Setelah transaksi berhasil, saldo akan masuk ke wallet seller. 

Sistem juga memiliki fitur seller level yang memungkinkan seller 

mendapatkan tingkatan tertentu berdasarkan jumlah penjualan dan performa toko. 

Selain itu, terdapat sistem notifikasi marketplace untuk memberikan informasi 

terkait transaksi, pesan, dan aktivitas pengguna lainnya. 

 

1.5 Aktor Sistem 

1.5.1 Admin 

 Admin memiliki hak akses penuh terhadap sistem, seperti: 

a. Mengelola kategori  

b. Mengelola banner  

c. Memverifikasi seller  

d. Mengelola laporan transaksi  

e. Mengelola data pengguna  

f. Mengawasi aktivitas marketplace 

 

1.5.2  Seller 

 Seller merupakan pengguna yang menjual produk digital pada platform. 

Seller dapat: 

a. Menambahkan produk  
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b. Mengedit produk  

c. Menghapus produk  

d. Mengelola stok  

e. Melihat pesanan  

f. Berkomunikasi dengan buyer  

g. Mengelola wallet 

 

1.5.3  Buyer 

 Buyer merupakan pengguna yang membeli produk digital. Buyer dapat: 

a. Melihat produk  

b. Menambahkan produk ke cart  

c. Melakukan checkout  

d. Mengunggah bukti pembayaran  

e. Memberikan review  

f. Mengirim pesan kepada seller 
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BAB II 

ANALISIS SISTEM 

 

2.1 Business Rules 

 Berikut business rules pada sistem Lapak Gaming: 

a. Satu pengguna hanya memiliki satu role utama yaitu buyer, seller, atau 

admin.  

b. Seller harus melalui proses verifikasi sebelum dapat menjual produk.  

c. Satu seller dapat memiliki banyak produk.  

d. Satu kategori dapat memiliki banyak produk.  

e. Buyer dapat membeli lebih dari satu produk dalam satu transaksi.  

f. Setiap order memiliki banyak order_items.  

g. Produk hanya dapat ditampilkan jika status produk adalah published.  

h. Sistem otomatis mengurangi stok produk setelah transaksi berhasil.  

i. Buyer hanya dapat memberikan review setelah transaksi selesai.  

j. Sistem wallet digunakan untuk menyimpan saldo hasil penjualan seller.  

k. Seluruh transaksi wallet tercatat pada wallet_transactions.  

l. Buyer dan seller dapat melakukan percakapan melalui fitur chat.  

m. Sistem mengirim notifikasi marketplace ketika terjadi aktivitas tertentu.  

n. Seller level akan meningkat berdasarkan jumlah penjualan dan rating 

seller.  

o. Admin dapat menangguhkan akun yang melanggar aturan marketplace. 

 

2.2 Business Proses Diagram 
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BAB III 

PERANCANGAN 

 

3.1 Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity dan Atribut database sistem Lapak Gaming terdiri dari: 
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3.2 Relational Schema 

  

3.3 Kardinalitas  

a. Satu user dapat memiliki banyak produk (1:N).  

b. Satu kategori dapat memiliki banyak produk (1:N).  

c. Satu order dapat memiliki banyak order_items (1:N).  
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d. Satu produk dapat memiliki banyak review (1:N).  

e. Satu conversation dapat memiliki banyak messages (1:N).  

f. Satu wallet dapat memiliki banyak wallet_transactions (1:N). 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI 

 

4.1 Screenshot Website 
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4.2 Screenshot Script DDL dan DML 
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4.3 Screenshot CRUD 
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Delete 
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BAB V 

PENGUJIAN QUERY 

 

5.1 Screenshot Hasil Eksekusi Query Kompleks  

5.1.1 Query Join  

  

Gambar 1.1 SQL 

 

 

 

5.1.2 Query Aggregate 

  

Gambar 2.1. SQL 

 

 

 

 

 

5.1.3 Query Subquery 

  

Gambar 3.1 SQL 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Hasil 

Gambar 2.2. Hasil 

Gambar 3.2 Hasil 
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5.1.4 Query View 

  

 

 

 

  

Gambar 4.1 SQL 

Gambar 4.2 Hasil 
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BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan dan implementasi, website Lapak Gaming 

berhasil dibangun sebagai marketplace digital berbasis web yang mengadopsi 

konsep bisnis dari Itemku. Sistem ini mampu mengelola data pengguna, produk, 

transaksi, wallet, review, dan percakapan secara terintegrasi menggunakan basis 

data relasional. 

Implementasi database menggunakan MySQL dan Laravel berhasil 

memenuhi kebutuhan sistem marketplace modern dengan relasi tabel yang 

kompleks. Selain itu, penerapan normalisasi hingga 3NF membantu mengurangi 

redundansi data dan meningkatkan konsistensi database. 

Melalui proyek ini, konsep sistem basis data dapat diterapkan secara nyata 

pada studi kasus marketplace digital dengan fitur yang cukup lengkap dan modern. 

 

6.2 Saran 

Beberapa pengembangan yang dapat dilakukan: 

a. Menambahkan payment gateway otomatis.  

b. Mengembangkan aplikasi mobile.  

c. Menambahkan fitur rekomendasi produk berbasis AI.  

d. Mengoptimalkan indexing database.  

e. Menambahkan sistem keamanan anti fraud.  

f. Mengimplementasikan real-time notification. 
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