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ABSTRAK 

PENGGUNAAN SMARTCONTRACT POLYGON MUMBAI TESTNET DAN 

OPENSEA TESTNET DI EKOSISTEM JARINGAN ETHEREUM DALAM 

SEBUAH GAME PLATFORM  

(Muhammad Deni Fajri, 03041281924031,2023, 88 Halaman) 

 Pada perkembangan teknologi saat ini sangatlah pesat dengan terhubung 

nya ke internet. Contoh dari Perkembangan teknologi ini adalah Blockchain. 

Blockchain mempunyai keunikan setiap penyimpanan data terjadi. Blockchain 

tidak memperlukan data privasi user untuk mengakses suatu aplikasi. Blockchain 

digunakan untuk memfasilitasi transaksi dalam jaringan terdesentralisasi, seperti 

mata uang kripto, dan juga memiliki potensi untuk digunakan dalam berbagai 

industri, seperti logistik, kesehatan, dan game. Implementasi blockchain dapat 

digunakan dalam industri game untuk memastikan keamanan data transaksi dalam 

game. Penelitian ini menggunakan bantuan smartconract blockchain polygon 

mumbai testnet sebagai pencatat transaksi dan opensea testnet sebagai reward user 

ketika bermain. Penelitian ini membutuhkan dua sistem, sistem blockchain sebagai 

backend dan sistem game sebagai front-end user. Penelitian ini menggunakan 

metode pengembangan extreme programming, yang terdiri dari lima tahap, tahap 

planning, tahap design, tahap coding, tahap testing dan tahap software increment. 

Sistem dibangun dengan bantuan javascript language untuk membangun sistem 

game dan sistem penghubung blockchain dengan game serta solidity language 

untuk membangun sistem smartcontract blockchain. Tahap pengujian 

menggunakan metode black box dan hasil dari pengujian sistem menunjukkan valid 

dalam fungsi sistem tersebut. Dari data yang sudah valid dikembangkan lagi untuk 

pengujian kepadatan jaringan berdasarkan zona waktu aktifitas Asia dan Eropa.  

Sistem blockchain yang diterapkan dalam game ini berhasil di implementasikan. 

User akan mudah melacak data transaksi dan juga reward yang telah diterima 

didalam game dengan mengakases ke data blockchain, tanpa takut kebocoran data 

privasi.  

Kata kunci : Game, Blockchain, Smartcontract, Polygon mumbai testnet, 

Opensea tesnet, Metode Extreme programming, privasi 
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ABSTRACT 

THE USE OF SMARTCONTRACT POLYGON MUMBAI TESTNET AND 

OPENSEA TESTNET IN THE ETHEREUM NETWORK ECOSYSTEM IN A 

GAME PLATFORM 

 (Muhammad Deni Fajri, 03041281924031, 2023, 88 Pages) 

At this time, the development of technology is very rapid, especially with 

the connection to the internet. An example of this technological development is the 

blockchain. Blockchains are unique every time data storage occurs. Blockchain 

does not require user data privacy to access an application. Blockchain is used to 

facilitate transactions in decentralized networks, such as cryptocurrencies, and also 

has the potential to be used in various industries, such as logistics, healthcare, and 

gaming. Blockchain implementation can be used in the game industry to ensure the 

security of in-game transaction data. This research uses the smart contract 

blockchain polygon Mumbai testnet as a transaction recorder and the OpenSea 

testnet as a user reward when playing. This research requires two systems, namely 

the blockchain system as the backend and the game system as the front-end user. 

This study uses the extreme programming development method, which consists of 

five stages: the planning stage, the design stage, the coding stage, the testing stage, 

and the software increment stage. The system was built with the help of the 

Javascript language to build a game system, a blockchain connecting system with 

games, and the Solidity language to build a blockchain smart contract system. The 

testing phase uses the black box method, and the results of system testing show that 

the system functions are valid. From valid data, it is further developed for testing 

network density based on Asian and European activity time zones. The blockchain 

system implemented in this game has been successfully implemented. Users will 

easily track transaction data and rewards that have been received in the game by 

accessing blockchain data without fear of data privacy leaks. 

Keywords : Game, Blockchain, Smartcontract, Polygon mumbai testnet, Opensea 

tesnet, Metode Extreme programming, privacy 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

   Perkembangan teknologi saat ini sangatlah berkembang pesat dengan 

terhubung nya teknologi ke internet. Implementasi dari perkembangan itu 

teknologi adalah teknologi blockchain. blockchain merupakan teknologi digital 

terdesentralisasi yang memungkinkan pencatatan transaksi dalam bentuk blok 

yang terhubung satu sama lain dan tidak dapat diubah. Setiap blok pada 

blockchain berisi informasi terkait transaksi, termasuk data waktu, data aset, dan 

data pengirim dan penerima. Informasi pada blockchain diamankan oleh 

kriptografi, sehingga informasi yang tersimpan di dalamnya aman dan tidak 

dapat dipalsukan. Blockchain sering digunakan untuk memfasilitasi transaksi 

dalam jaringan terdesentralisasi, seperti mata uang kripto, dan juga memiliki 

potensi untuk digunakan dalam berbagai industri, seperti logistik, kesehatan, dan 

game. Implementasi blockchain dapat digunakan dalam industri game untuk 

memastikan keamanan dalam game tersebut [1] .  

  Di era kemajuan internet sekarang memungkinkan semua kegiatan akan 

terpantau, yang dulunya game hanya bisa dimainkan secara offline dan hanya 

bisa digunakan di game tersebut. tetapi dengan era kemajuan internet ini, sebuah 

game dapat terhubung satu sama lain dalam satu server. 

  Setiap pemain umumnya membutuhkan salah satu server dalam permainan 

agar permainan dapat berjalan dan juga dapat berkomunikasi antar server dan 

client. Hal tersebut membuat server sebagai inti kontrol di game tersebut atau 

biasa disebut dengan Centralized Network yang biasanya rentan dengan 

peretasan atau kecurangan yang biasa dilakukan oleh pemain tanpa diketahui 

oleh pemain berbeda. Dikarenakan penggunaan peretasan ini mengelabui salah 

satu inti server yang dilakukan tanpa adanya pengawasan dari pengguna lainnya. 

Penyalahgunaan peretasan ini dapat mengganti dan meniru semua asset pemain 

dengan hanya mengakses satu server saja. Meskipun demikian kebanyakan game 

online sekarang umumnya masih menggunakan centralized network dengan 

terus membangun privasi pada server gamenya. 
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  Untuk mengatasi masalah kecurangan dan pencurian dalam permainan 

online yang menggunakan Centralized Network, dapat menggunakan sistem 

Decentralized Network, yaitu dengan menggunakan jaringan yang membuat 

setiap pemain dapat terhubung dan melihat langsung transaksi yang terjadi 

dalam sebuah smartcontract  

  Decentralized Network dalam istilah penghitungan dengan menggunakan 

komputer, arsitektur jaringan terdesentralisasi mendistribusikan beban kerja di 

antara beberapa mesin, alih-alih mengandalkan satu server pusat. Yang di mana 

pemain dapat melakukan transaksi data secara langsung tanpa adanya pihak 

ketiga. Dengan jaringan yang sudah terdesentralisasi, memungkinkan setiap user 

atau pemain yang melakukan transaksi bisa dipantau oleh pemain lainnya 

sehingga terbentuk sebuah persetujuan bersama. Persetujuan yang dihasilkan 

dalam jaringan terdesentralisasi dicatat dan di enkripsi dalam jaringan blok agar 

nantinya tidak ada yang mengubah dikemudian hari. Penulisan catatan transaksi 

dengan enkripsi dalam suatu jaringan terdesentralisasi biasa disebut dengan 

blockchain. Blockchain akan selalu mencatat setiap transaksi yang akan 

disimpan dalam bentuk blok - blok. Setiap blok berisi data seperti timestamp, 

validated by, size, gas used, blok reward, dll. Setiap transaksi yang telah dicatat 

dalam blok akan menciptakan blok baru yang terhubung dengan blok 

sebelumnya, sehingga apabila ada pihak yang ingin mengubah data transaksi 

akan cepat diketahui oleh user atau pemain lainnya. 

 Smartcontract adalah protokol yang memungkinkan kontrak digital antara 

dua pihak tanpa melibatkan pihak ketiga. Smart contract didasarkan pada 

teknologi blockchain yang membuatnya aman dan terdesentralisasi. Penggunaan 

smart contract dalam game dapat memberikan manfaat seperti transparansi dan 

kemudahan dalam perdagangan aset dalam game. Salah satu alasan mengapa 

smartcontract dibutuhkan dalam game adalah untuk memberikan transparasi 

yang lebih baik dalam perdagangan aset. Dalam banyak game, pemain sering 

membeli dan menjual aset virtual seperti karakter, item, dan mata uang virtual. 

Namun, transaksi tersebut seringkali terjadi di luar game, dan dapat berisiko jika 

melibatkan pihak ketiga atau menggunakan sistem perdagangan yang tidak 
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aman. Dengan menggunakan smart contract, transaksi perdagangan aset dalam 

game dapat dilakukan secara langsung dan aman, tanpa perlu melibatkan pihak 

ketiga. Selain itu, smart contract juga dapat memungkinkan pengembang game 

untuk membuat aturan dan mekanisme dalam game yang lebih kompleks dan 

lebih terdesentralisasi. Misalnya, pengembang dapat membuat aturan dalam 

game yang memungkinkan pemain untuk membuat item baru atau karakter unik 

dalam game, yang kemudian dapat diperdagangkan dengan pemain lain 

menggunakan smart contract. Secara keseluruhan, smart contract dapat 

memberikan keamanan, transparansi, dan kemudahan dalam perdagangan aset 

dalam game, sehingga semakin banyak game yang memanfaatkan teknologi ini 

untuk meningkatkan pengalaman bermain game dan meningkatkan ekonomi 

dalam game tersebut. 

Pengguna akan merasa lebih aman ketika sebuah game menggunakan track 

record dari blockchain karena teknologi blockchain memungkinkan informasi 

yang disimpan di dalamnya tidak dapat diubah atau dipalsukan oleh pihak yang 

tidak berwenang. Sebagai teknologi yang terdesentralisasi, blockchain 

memungkinkan setiap transaksi yang terjadi untuk diverifikasi oleh jaringan 

yang ada, sehingga setiap informasi yang tersimpan pada blockchain menjadi 

transparan dan terbuka untuk dilihat oleh semua pengguna. Dalam hal 

keamanan, blockchain menggunakan kriptografi untuk melindungi informasi 

yang disimpan di dalamnya. Data yang tercatat pada blockchain dienkripsi 

menggunakan algoritma matematika yang kompleks, sehingga informasi 

tersebut tidak dapat diubah atau dimanipulasi oleh pihak yang tidak berwenang. 

Selain itu, karena informasi pada blockchain terdesentralisasi, tidak ada satu 

pihak atau otoritas tunggal yang dapat mengendalikan atau mengubah data 

tersebut. Dalam industri game, pengguna merasa lebih aman menggunakan track 

record dari blockchain karena setiap transaksi dan aset yang dihasilkan dalam 

game dapat diverifikasi secara transparan pada blockchain. Misalnya, ketika 

pemain membeli aset dalam game seperti karakter, item, atau mata uang virtual, 

transaksi tersebut akan tercatat pada blockchain dan dapat dilihat oleh semua 
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pengguna. Ini memastikan bahwa aset tersebut memang dimiliki oleh pemilik 

yang sah dan transaksi tersebut terjadi dengan benar. 

Maka dari itu semuanya, pengguna merasa lebih aman menggunakan track 

record dari blockchain karena teknologi ini memastikan transparansi, keamanan, 

dan terdesentralisasi dalam penyimpanan informasi dan transaksi. Ini membuat 

teknologi blockchain semakin populer di industri game dan memberikan 

manfaat yang signifikan bagi pengguna dan pengembang game. 

  Dengan kemajuan dunia blockchain juga dapat terciptanya lah non-fungible 

token (NFT). NFT dapat berguna untuk membuat aset digital yang mewakili 

barang berharga dengan nilai yang tidak dapat diganti atau ditukarkan. Setiap 

NFT itu sendiri dicatat transaksi di dalam blockchain. Data ini berisi tentang 

siapa penciptanya, dan histori kepemilikannya. NFT merupakan era baru dalam 

koleksi digital bagi pada creator seperti artis, atlit, pelukis, dll. Dikarenakan tidak 

ada campur tangan pihak ketiga untuk melakukan transaksi. NFT biasa dikaitkan 

dengan industri karya seni.  

  Untuk pengaplikasian dari blockchain dan juga NFT ini dibutuhkan website 

game yang bertujuan agar pemain atau user yang sudah memainkan game 

tersebut bisa langsung mengambil rewardnya dalam bentuk token. Proses 

pengambilan reward tersebut akan masuk kedalam wallet masing – masing tiap 

user atau pemain. 

  Salah satu software yang bisa digunakan untuk pembuatan blockchain dan 

juga NFT adalah ekosistem Ethereum. ekosistem ethereum yang baik untuk 

penggunaan ini adalah Smartcontract polygon mumbai testnet sebagai 

smartcontract yang akan mencatat semua kegiatan dalam token tersebut dan juga 

opensea testnet untuk melihat NFT yang telah dicetak oleh pemain nantinya.  

  Dengan menggunakan smartcontract polygon mumbai testnet, dapat 

membantu dalam penyelesaian game berbasis platform ini dalam permasalahan 

pencatatan transaksi yang sudah ter-decentralized dan medapatkan sebuah item 

nft sebagai reward untuk pemain sesuai dengan kepemilikan masing - masing. 
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1.2  Rumusan Masalah 

  Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah pada penelitian 

ini yaitu : 

1. Bagaimana cara membangun smartcontract untuk token didalam game? 

2. Bagaimana cara membangun sebuah NFT dalam game? 

3. Bagaimana cara membangun sebuah sistem blockchain dengan 

menggunakan blockchain Polygon mumbai testnet? 

 

1.3 Batasan Masalah 

  Pembatasan permasalahan pada penelitian ini bertujuan untuk 

memfokuskan penelitian sehingga tidak keluar dari permasalahan yang diteliti. 

Berikut batasan masalah pada penelitian ini yaitu. 

1. Smartcontract yang dibuat hanya digunakan untuk memastikan 

transaksi terjadi pada jaringan blockchain. 

2. Game yang digunakan sebagai simulasi adalah game bergenre platform 

berbasis website sederhana. 

3. blockchain yang akan digunakan adalah blockchain polygon yang 

merupakan skalabilitas dari jaringan ethereum 

4. Pada penelitian ini hanya akan menggunakan platform yang telah dibuat 

oleh polygon yaitu mumbai testnet untuk membuat aplikasi tanpa harus 

memiliki cryptocurrency polygon. Dan juga untuk bagian Nft akan 

menggunakan opensea testnet. 

5. Game yang dihasilkan tidak akan di hosting, dikarenakan menggunakan 

jaringan mumbai testnet sebagai alat bantu pembangunan suatu platform 

crypto tanpa biaya apapun. 

 

1.4 Tujuan penelitian 

  Tujuan dari penelitian ini adalah terbangunnya uji coba teknologi 

blockchain sebagai media track record sebuah transaksi didalam suatu game 

yang berbasis website 

 



6 

 

 

 

 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan ditujukan agar dapat memahami lebih jelas penelitian 

yang dibuat. Berikut sistematika penelitian; 

BAB I  PENDAHULUAN 

Bab ini membahas mengenai latar belakang, rumusan 

masalah, batasan masalah,  tujuan penelitian, manfaat penelitian, 

keaslian penelitian dan sistematika penulisan untuk memberikan 

gambaran umum mengenai penulisan laporan ini. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini akan membahas tentang teori – teori yang 

berhubungan dengan apa saja yang akan dibahas dalam penelitian 

ini. Dasar teori tersebut berfungsi sebagai landasan yang 

mendasari penelitian dilakukan. 

BAB III ANALISIS DAN RANCANGAN 

Bab ini akan menjelaskan beberapa analisis serta rancangan yang 

akan digunakan dalam pembuatan sebuah game dan blockchain. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini akan diuraikan mengenai hasil rancangan pada game dan 

blockchain, lalu data yang didapatkan dari hasil pengujian, dan 

analisis yang dilakukan penulis terhadap data yang telah 

didapatkan 

BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi tentang beberapa kesimpulan yang dapat diambil 

dari penelitian yang dilakukan dan saran untuk mengembangkan 

penelitian ini ke tahap selanjutnya atau dengan metode yang lain. 
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