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INTISARI

Perkembangan industri game digital di Indonesia memunculkan praktik jual beli akun game
secara daring yang sering kali rawan penipuan karena tidak adanya sistem transaksi yang aman.
Layanan Rekening Bersama (Rekber) menjadi solusi alternatif untuk mengurangi risiko,
namun masih banyak yang dikelola secara manual oleh admin sehingga menimbulkan

keterlambatan, ketergantungan pada pihak perorangan, serta potensi penyalahgunaan.

Penelitian ini merancang rencana bisnis TrustVault, yaitu sistem Rekber otomatis berbasis web
yang terintegrasi dengan payment gateway QRIS dan e-wallet untuk mendukung keamanan,
kecepatan, dan transparansi dalam transaksi digital. TrustVault dirancang untuk menangani
tahapan utama transaksi, meliputi input data pemesanan, penahanan dana (Rekber), serta

pelepasan dana otomatis setelah konfirmasi penerimaan akun dari pembeli.

Metode penelitian dilakukan melalui analisis bisnis yang mencakup analisis SWOT,
segmentasi pasar, identifikasi kompetitor, strategi pemasaran, serta proyeksi keuangan. Hasil
perhitungan kelayakan finansial menggunakan indikator Break Even Point (BEP), Payback
Period (PP), Net Present Value (NPV), dan Internal Rate of Return (IRR) menunjukkan bahwa

TrustVault layak untuk dikembangkan sebagai model bisnis.

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa TrustVault memiliki potensi besar untuk
menjadi platform Rekber otomatis yang aman, efisien, dan skalabel di Indonesia. Dengan
mengedepankan sistem pembayaran digital modern, otomatisasi proses transaksi, serta desain
antarmuka yang ramah pengguna, TrustVault dapat meningkatkan keamanan transaksi jual beli

akun game sekaligus mendukung pertumbuhan ekosistem ekonomi digital.

Kata Kunci: TrustVault, Rekber otomatis, QRIS, e-wallet, rencana bisnis, kelayakan finansial,

jual beli akun game.
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ABSTRACT
The rapid development of the digital gaming industry has encouraged the rise of online game
account trading, which often involves high risks of fraud due to the absence of a secure
transaction system. One of the solutions widely used in the gaming community is the Rekber
(Rekening Bersama) service, which acts as a trusted intermediary between buyers and sellers.
However, conventional Rekber services are still mostly managed manually by administrators,

resulting in inefficiencies, high operational costs, and vulnerability to fraud.

This research designs a business plan for TrustVault, an automated Rekber system that
integrates a payment gateway with QRIS and e-wallets to support secure, fast, and transparent
digital transactions. The system is designed to cover key transaction processes, including
order input, fund holding (Rekber), and automatic fund release after buyer confirmation. The
research applies a business analysis approach covering market segmentation, SWOT analysis,
competitor mapping, and financial feasibility. The financial projection shows positive results
with indicators such as Break Even Point (BEP), Payback Period (PP), Net Present Value
(NPV), and Internal Rate of Return (IRR), which confirm the business feasibility of
TrustVault.

The findings conclude that TrustVault has strong potential to become a secure and scalable
digital Rekber platform in Indonesia. By combining transaction automation, integration with
modern digital payments, and a user-friendly interface, TrustVault can enhance transaction

security, reduce fraud, and support the growth of the digital game trading ecosystem.

Keywords: TrustVault, automated Rekber, QRIS, e-wallet, business plan, financial feasibility,

game account trading.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini telah mengubah berbagai
sektor kehidupan manusia, termasuk dalam hal interaksi sosial, ekonomi digital, dan hiburan.
Salah satu sektor yang mengalami pertumbuhan pesat adalah industri game digital. Game
online kini tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga ladang ekonomi baru yang
menciptakan peluang bisnis bagi berbagai pihak, termasuk pemain, pengembang, dan pelaku

perdagangan akun game [1].

Fenomena jual beli akun game menjadi semakin umum, terutama untuk akun yang
telah mencapai level tinggi, memiliki item langka, atau status prestise tertentu di dalam
permainan. Praktik ini memberikan peluang keuntungan bagi penjual dan efisiensi waktu bagi
pembeli yang tidak ingin memulai permainan dari awal. Namun, aktivitas ini kerap kali
dilakukan di luar platform resmi game dan tanpa perlindungan hukum atau sistem keamanan

yang memadai [2].

Salah satu solusi yang berkembang di komunitas adalah penggunaan jasa Rekening
Bersama (Rekber). Sistem ini bekerja dengan cara menengahi proses transaksi antara penjual
dan pembeli melalui pihak ketiga yang dipercaya. Rekber akan menerima dana dari pembeli
terlebih dahulu, kemudian dana tersebut baru akan diteruskan ke penjual setelah pembeli
menyatakan bahwa akun telah diterima dengan baik. Meskipun metode ini mengurangi risiko
penipuan secara signifikan, pelaksanaannya masih sangat bergantung pada kepercayaan kepada
individu pengelola Rekber, yang rentan terhadap manipulasi, keterlambatan, atau bahkan

penyelewengan [3].

Selain itu, proses Rekber manual juga cenderung tidak efisien karena membutuhkan
waktu yang relatif lama dan pengawasan terus-menerus oleh admin dari pihak Rekber Hal ini
mendorong kebutuhan akan sistem Rekber yang diotomatisasi. Sistem TrustVaultdirancang
untuk mengelola proses transaksi secara terstruktur dan sistematis tanpa campur tangan
manusia dalam tahap-tahap tertentu, dengan tetap mengedepankan prinsip keamanan,

keandalan, dan kemudahan penggunaan [4] [5].



Perancangan sistem Rekber otomatis diharapkan mampu menjawab kebutuhan
pengguna dalam transaksi jual beli akun game secara aman dan efisien. Sistem ini dapat
mencakup fitur seperti verifikasi akun, pelacakan status transaksi secara real-time, sistem
Rekber otomatis, serta integrasi notifikasi dan konfirmasi melalui email atau aplikasi. Selain
itu, sistem juga perlu menerapkan prinsip keamanan digital, seperti enkripsi data, otentikasi

ganda (2FA), dan log audit transaksi [6], [7].

Melalui pengembangan sistem ini, ekosistem transaksi akun game dapat menjadi lebih
terstruktur dan terpercaya. Hal ini tidak hanya menguntungkan bagi para pengguna, tetapi juga
memberikan kontribusi terhadap perkembangan ekonomi digital yang lebih aman dan

berkelanjutan [8].

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang sistem Rekber otomatis yang mampu meningkatkan keamanan

dan efisiensi dalam proses transaksi jual beli akun game secara daring?

1.3 Batasan Masalah
Dalam proyek ini, fokus utama dalam rencana bisnis ini dibatasi dengan ruang lingkup sebagai

berikut:

1. Sistem yang dirancang hanya mencakup proses transaksi Rekber otomatis untuk
jual beli akun game melalui tiga tahap utama: (1) pemesanan dan input data
transaksi, (2) verifikasi sistem dan penahanan dana (Rekber), serta (3) pelepasan
dana setelah konfirmasi penerimaan akun oleh pembeli. Sistem tidak mencakup
penyelesaian sengketa (dispute resolution), live chat, ataupun integrasi sistem
reputasi penjual dan pembeli.

2. Dalam rencana bisnis ini, hasil dari tugas akhir ini merupakan rancangan dari

prototipe berupa UI/UX.

1.4 Tujuan Rencana Bisnis

Tujuan ini disusun untuk mencerminkan visi jangka panjang dan nilai strategis dari

pengembangan sistem tersebut:

1. Mengembangkan sistem Rekber otomatis berbasis web yang mampu mengelola
proses jual beli akun game secara mandiri, efisien, dan transparan, dengan fitur-
fitur pendukung seperti verifikasi dua pihak, Rekber otomatis, notifikasi transaksi
real-time, serta pelacakan riwayat transaksi yang dapat diaudit, guna menciptakan

ekosistem perdagangan akun game yang aman dan profesional.



2. Membangun pondasi sistem digital berbasis kepercayaan yang dapat diterapkan
secara luas dalam transaksi informal berbasis komunitas, khususnya di sektor game
digital, dengan menerapkan prinsip keamanan informasi (confidentiality, integrity,
availability) serta fleksibilitas integrasi ke dalam model bisnis online yang dapat

dikembangkan menjadi platform komersial jangka panjang.

1.5 Manfaat Rencana Bisnis
Perancangan sistem Rekber otomatis dalam transaksi jual beli akun game tidak hanya

memberikan solusi atas permasalahan keamanan dan efisiensi, tetapi juga membawa dampak
yang lebih luas terhadap berbagai pihak yang terlibat dalam ekosistem transaksi digital.
Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari pengembangan rencana bisnis ini adalah sebagai
berikut:

1. Sistem Rekber otomatis memberikan perlindungan dan rasa aman dalam melakukan
transaksi digital, khususnya dalam jual beli akun game yang rawan penipuan.
Dengan proses otomatis dan transparan, pengguna dapat melakukan transaksi tanpa
harus saling mengenal atau bergantung pada kepercayaan pribadi. Hal ini
mempermudah aktivitas jual beli dan memperluas pasar secara signifikan, bahkan
antar kota atau negara.

2. Sistem ini berpotensi menjadi solusi bisnis yang scalable di sektor mikrotransaksi
digital berbasis komunitas, khususnya di kalangan gamer. Dengan sistem yang
dirancang untuk bekerja otomatis dan minim intervensi manusia, biaya operasional
bisa ditekan, serta peluang monetisasi bisa dibuka melalui sistem biaya layanan (fee-
based), iklan, atau kemitraan dengan platform game. Selain itu, sistem ini juga dapat
dikembangkan untuk digunakan dalam transaksi digital lain seperti jual beli item,

jasa boosting, dan lainnya



BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

TrustVault hadir sebagai solusi inovatif untuk mengatasi risiko penipuan dan kurangnya
transparansi dalam jual beli akun game di Indonesia. Dengan sistem Rekber otomatis, integrasi
pembayaran digital (QRIS dan e-wallet), serta antarmuka ramah pengguna, TrustVault mampu

meningkatkan keamanan, efisiensi, dan kenyamanan transaksi digital.

Potensi pasar sangat besar mengingat tingginya jumlah gamer di Indonesia serta
meningkatnya adopsi pembayaran digital. Analisis SWOT menunjukkan kekuatan pada
teknologi otomatisasi dan keamanan sistem, meskipun tetap dihadapkan pada tantangan seperti

serangan siber, aspek hukum, dan persaingan dengan marketplace besar.

Dari sisi keuangan, indikator investasi seperti BEP, PP, NPV, dan IRR memberikan hasil
positif sehingga bisnis ini dinyatakan layak dikembangkan. Secara keseluruhan, TrustVault
memiliki prospek cerah untuk menjadi standar baru platform Rekber otomatis yang aman,

efisien, dan mendukung pertumbuhan ekosistem ekonomi digital di Indonesia.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil perancangan dan implementasi, pengembangan TrustVault ke depan
dapat difokuskan pada peningkatan keamanan melalui integrasi KYC (e-KTP/OTP),
optimalisasi performa sistem dengan load balancing, serta pengembangan chatbot Al yang
lebih adaptif berbasis NLP. Dari sisi antarmuka, uji UX lintas pengguna dan penambahan
notifikasi real-time akan meningkatkan kenyamanan penggunaan. Selain itu, kerja sama
dengan marketplace atau komunitas game menjadi strategi penting untuk memperluas adopsi.
Dengan langkah-langkah tersebut, TrustVault berpotensi menjadi standar baru transaksi digital

yang aman, efisien, dan terpercaya di industri game online.
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