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ABSTRAK 

 

 

Game Online sudah sangat dikenal oleh masyarakat, banyaknya peminat 

game online membuat publisher mengeluarkan beberapa game baru untuk 

memenuhi kebutuhan pemain. Masyarakat sudah banyak yang mengenal game 

online dari game online yang dapat dimainkan dari smartphone sampai game 

online yang dapat dimainkan di komputer. Minat masyarakat terhadap game 

online membuat beberapa pemain manjadikan game online sebagai lahan 

pekerjaan untuk mendapatkan keuntungan materi, kegiatan tersebut biasa disebut 

dengan kegiatan RMT(Real Money trading), walau game online sudah banyak 

dikenal masyarakat, kegiatan RMT masih jarang dipahami oleh masyarakat, 

kurangnya pemahaman masyarakat mengenai RMT dapat memberikan dampak 

yang negatif seperti penipuan yang diakibatkan oleh kegiatan RMT. 

Penelitian ini berusaha menganalisa dan memberikan saran, serta 

rancangan perbaikan untuk game online perihal RMT(Real Money Trading) untuk 

menghindari dampak negatif yang diakibatkan oleh kegiatan RMT.  Analisa dan 

saran mengenai kegiatan RMT dapat membantu pemain untuk lebih memahami 

kegiatan RMT, dan rancangan perbaikan game dapat membantu pulisher dalam 

membatasi maupun mendukung  kegiatan RMT. 

Keyword : real money trading, game online rmt 
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ABSTRAK 

 

 

Game Online sudah sangat dikenal oleh masyarakat, banyaknya peminat 

game online membuat publisher mengeluarkan beberapa game baru untuk 

memenuhi kebutuhan pemain. Masyarakat sudah banyak yang mengenal game 

online dari game online yang dapat dimainkan dari smartphone sampai game 

online yang dapat dimainkan di komputer. Minat masyarakat terhadap game 

online membuat beberapa pemain manjadikan game online sebagai lahan 

pekerjaan untuk mendapatkan keuntungan materi, kegiatan tersebut biasa disebut 

dengan kegiatan RMT(Real Money trading), walau game online sudah banyak 

dikenal masyarakat, kegiatan RMT masih jarang dipahami oleh masyarakat, 

kurangnya pemahaman masyarakat mengenai RMT dapat memberikan dampak 

yang negatif seperti penipuan yang diakibatkan oleh kegiatan RMT. 

Penelitian ini berusaha menganalisa dan memberikan saran, serta 

rancangan perbaikan untuk game online perihal RMT(Real Money Trading) untuk 

menghindari dampak negatif yang diakibatkan oleh kegiatan RMT.  Analisa dan 

saran mengenai kegiatan RMT dapat membantu pemain untuk lebih memahami 

kegiatan RMT, dan rancangan perbaikan game dapat membantu pulisher dalam 

membatasi maupun mendukung  kegiatan RMT. 

Keyword : real money trading, game online rmt 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1. Latar Belakang  

Perkembangan di dunia Game Online sampai sekarang ini sangatlah 

berkembang pesat, bisa dilihat semakin banyaknya jenis game online yang ada. 

Beberapa Game Online juga dapat dimainkan dari HP sampai ke console Game 

yang lebih canggih seperti PC, PS4, PS vita dll. Dari perkembangan Game Online 

yang ada banyak yang menjadikan Game Online menjadi lahan mencari 

keuntungan dalam bentuk materi, dari JualBeli Voucher Game Online sampai 

penjualan mata uang di dalam game, yang biasanya orang menyebut pelaku 

penjual mata uang di dalam game sebagai Farmer Gold / Petani Gold. Kegiatan 

jual beli mata uang game online yang diperjual belikan kedalam mata uang asli 

dapat dikategorikan sebagai kegiatan RMT(Real Money Trading). 

Petani Gold merupakan pekerjaan yang jarang ditemui oleh kebanyakan 

orang, karena kurangnya pemahaman orang terhadap pekerjaan ini. Sirkulasi 

bisnis pada Petani Gold sebenarnya sangat sederhana, pada perinsipnya Petani 

Gold mencari Uang di dalam Game Online itu sendiri, dalam bentuk virtual 

kemudian di jual-belikan ke konsumen agar Petani Gold dapat mendapat uang 

secara nyata. Mungkin orang akan bertanya-tanya mengapa orang mau membeli 

uang yang hanya berbentuk virtual di dalam Game Online, keinginan orang untuk 

membeli mata uang di dalam Game Online hanya berdasarkan Hobi. 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu publisher Game Online dan 

para player untuk membatasi atau mendukung RMT(Real Money Trading) di 

dalam Game Online. Sebagian publisher Game Online memang melarang 

RMT(Real Money Trading), bahkan ada publisher game yang melegalkan 

RMT(Real Money Trading). Kebanyakan publisher Game Online di Indonesia 

tidak melarang atau menyarankan kegiatan RMT(Real Money Trading), mungkin 

pihak publisher lebih menekankan permasalahan pada program-program ilegal 

dan bug di dalam Game Online yang sangat merugikan pihak publisher. 
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1.2. Rumusan Masalah 

 Masalah dalam penelitian ini akan bersangkutan pada kegiatan RMT dan 

adapun beberapa rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

a. Keamanan yang kurang dalam kegiatan RMT(Real Money Trading). 

membutuhkan usulan maupun solusi untuk mengurangi terjadinya 

penipuan yang disebabkan oleh kegiatan RMT. 

b. Seberapa jauh Analisis dapat memberikan solusi rancangan dalam 

membatasi atau mendukung kegiatan RMT(Real Money Trading). 

 

1.3. Batasan Masalah 

Menghindari perluasan masalah di dalam penelitian ini dan berdasarkan 

rumusan masalah yang ada, maka batasan-batasan masalah dalam penelitian ini 

meliputi: 

a. Hanya menggunakan 3 Game Online yang akan dijadikan sebagai bahan 

penelitian. 

b. Dalam penelitian ini hanya menganalisis perihal RMT(Real Money 

Trading) di dalam Game Online. 

c. Analisis dilakukan dari sudut pandang Pemain (Player) dan Petani Gold. 

 

1.4. Manfaat dan Tujuan Penelitian  

Adapun Manfaat dan tujuan dalam penelitian ini adalah: 

a. Bertujuan menganalisis kegiatan RMT(Real Money Trading) di dalam 

Game Online. 

b. Memberikan gagasan atau usulan dalam rancangan perbaikan di dalam 

Game Online perihal RMT(Real Money Trading). 

c. Memberikan informasi ataupun pengertian mengenai kegiatan RMT. 

 

1.5. Metodologi Penelitian 

Langkah-langkah dalam mengerjakan penelitian ini adalah:  

a. Melakukan penelitian terhadap beberapa Game Online dengan cara 

memainkan langsung Game Online, untuk mendapatkan informasi dan 

data dari Game Online tersebut. 
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b. Mengunjungi beberapa situs dan forum-forum Game Online. 

c. Mengikuti beberapa Event dan kegiatan yang diselenggarakan oleh 

publisher Game Online. 

d. Menganalisis informasi dan data yang berhubungan dengan RMT(Real 

Money Trading). 

e. Memberikan gagasan atau usulan untuk menangani masalah yang ada di 

dalam penelitian ini. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Bab 1 pada bab ini membahas tentang latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, spesifikasi sistem, tujuan dan manfaat penelitian, 

metodologi penelitian dan sistematika penulisan. Bab 2 pada bab ini akan 

memberikan keterangan tentang landasan-landasan teori yang akan mendukung 

untuk penelitian ini.  

Bab 3 pada bab ini akan dilakukan Analisis kegiatan RMT(Real Money 

Trading) pada 3 Game Online yang telah dimainkan. Bab 4 pada bab ini akan 

dilakukan penerapan dan analisis sistem yang diharapkan dapat memberikan 

gagasan dalam membatasi atau mendukung kegiatan RMT(Real Money Trading) 

di dalam Game Online. Bab 5 pada bab ini berisi Kesimpulan dan Saran dari 

penulis serta Daftar pustaka. 
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BAB 5 

PENUTUP 

 

 

5.1.  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis dan perancangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan : 

a. Analisis pada publisher game online Legal RMT, Ilegal RMT dan Semi 

Legal RMT menemukan perbedaan masalah pada ketiga jenis publisher 

tersebut 

b. Berdasarkan hasil Analisis yang dilakukan oleh penulis, maka penulis 

membuat suatu gagasan dan rancangan sistem kepada publisher game 

online, penulis juga membuat usulan kepada pemain untuk mengurangi 

terjadinya tindak penipuan yang disebabkan oleh kegiatan RMT. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil kesimpulan yang telah didapat, penulis mempunyai 

saran antara lain: 

a. Publisher harus lebih memperhatikan kegiatan RMT(Real Money Trading) 

dan kebutuhan pemain tanpa hanya memikirkan keadaan pihak publisher 

game,  agar terjadi kenyamanan pemain dalam bermain game online.  

b. Pemain harus lebih memahami dan  memperhatikan kegiatan RMT(Real 

Money Trading) agar terhindar dari resiko yang didapat dari kegiatan RMT. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

©UKDW



  41 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

 

Jubilee Enterprise (2014). Belajar komputer dari nol, Yogyakarta: PT ELEX 

MEDIA KOMPUTINDO. 

 

Irawan (2013). Jaringan computer untuk orang awam edisi ke 2, Palembang: 

MAXIKOM. 

 

Abdul Kadir (2014). Pengenalan Sistem Informasi Edisi Revisi, Yogyakarta: 

CV.ANDI OFFSET. 

 

Irwan Isa (2012). REENGINEERING SISTEM INFORMASI, Yogyakarta:  

Graha Ilmu. 

 

Akhdian. (2012, May 7). Jenis-jenis Game Online. Retrieved from 

http://akhdian.net/2012/07/05/jenis-jenis-game-online/. 

 

 

©UKDW

http://akhdian.net/2012/07/05/jenis-jenis-game-online/

	sampul.pdf (p.1-13)
	ANALISIS PROSES BISNIS PADA GAME ONLINE DALAM PERIHAL RMT (REAL MONEY TRADING)

	PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

	HALAMAN PERSETUJUAN

	HALAMAN PENGESAHAN

	UCAPAN TERIMA KASIH
	ABSTRAK
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL

	abstrak.pdf (p.14)
	bab 1.pdf (p.15-17)
	BAB 1 PENDAHULUAN
	1.1. Latar Belakang
	1.2. Rumusan Masalah
	1.3. Batasan Masalah
	1.4. Manfaat dan Tujuan Penelitian
	1.5. Metodologi Penelitian
	1.6. Sistematika Penulisan


	bab 5.pdf (p.18)
	BAB 5 PENUTUP
	5.1. Kesimpulan
	5.2. Saran


	pustaka.pdf (p.19)

