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Pendahuluan
Internet adalah sebuah elemen yang sangat fenomena dalam era masa 

kini. Internet juga memiliki jangkauan yang luas, tidak hanya sebatas pada 
fungsi berkomunikasi dan sebagai tempat berbagi informasi, tetapi juga 
telah merambah ke beragam aspek hiburan, termasuk di dalamnya
bermain game.

Seiring dengan kemajuan teknologi smartphone dan internet yang terus
berlanjut, produsen permainan berkompetisi untuk menciptakan
permainan yang mampu menarik perhatian di tingkat global. Salah satu
pendekatan yang digunakan adalah pengembangan permainan yang 
memiliki koneksi internet, yang sering disebut sebagai permainan daring 
atau game online
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Pendahuluan
Terdapat satu permainan daring yang mendapat popularitas signifikan, yaitu

Mobile Legends. Game yang dapat diakses melalui smartphone dengan
spesifikasi lebih rendah. Fitur pengendali virtual mempermudah para 
pemain dalam mengarahkan pergerakan karakter dalam lingkungan grafis
yang menarik, semuanya sambil bermain bersama teman

Tidak hanya menjadi sumber hiburan semata, tetapi juga menjadi peluang
untuk diperjual belikan demi keuntungan finansial, Harga game tersebut
dapat bervariasi sesuai dengan preferensi individu. Meskipun beberapa
harganya sangat tinggi, transaksi jual beli tetap sering terjadi. Kepraktisan
dalam melakukan transaksi tanpa memerlukan produksi fisik mengarah
pada kesepakatan antara penjual dan pembeli melalui platform pesan
tanpa perlu pertemuan langsung
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Pendahuluan
Situasi tersebut dapat memicu timbulnya tindakan penipuan dalam proses 

perdagangan akun, Mobile Legends memiliki sebuah fitur yang dikenal
sebagai "hackback,". di mana penjual memiliki wewenang untuk
mengambil kembali akun yang telah dibeli oleh pelanggan. Tentu saja, hal
tersebut dapat berdampak sangat merugikan pada pelanggan yang 
terkena dampaknya

Jika hanya memblacklist social media penjual tentunya penjual dapat
dengan mudah bergonta-ganti akun social media. Salah satu cara
mengatasi hal tersebut yaitu memblacklist ID game dari akun tersebut, 
seperti yang kita tau ID game tidak bisa berganti atau bisa dibilang
permanen, karena itulah yang membedakan akun satu dengan akun
lainnya
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Pendahuluan
Maka memungkingkan adanya peluang untuk mengembangkan penelitian

dalam bidang pencegahan penipuan jual beli akun Mobile Legend 
berbasis mobile. Karena pada penelitian sebelunya belum ada
pengembangan menggunakan framework flutter. maka penelitian
berjudul “Aplikasi pencegah penipuan jual beli akun Mobile Legends 
menggunakan framework Flutter”. Menggunakan metode penelitian
menggunakan waterfall. Diharapkan penelitian yang di lakukan mampu
mengurangi tingkat penipuan pada jual beli akun Mobile Legends. Untuk
Bahasa pemrograman yang dipakai adalah dart dengan memakai
framework Flutter. Lalu menggunakan firebase untuk penyimpanan dan 
memakai API Mobile Legends untuk mengecek username dari sebuah ID 
yang telah diinput oleh pelapor
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana solusi yang dapat digunakan dalam mengatasi masalah
penipuan jual beli akun mobile legend ?

2. Bagaimana merancang dan mengembangkan aplikasi berbasis android 
untuk melakukan pencegahan penipuan ?

3. Bagaimana implementasi dan penggunaan aplikasi dalam pencegahan
penipuan ?
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Metode
Analysis

Semua persyaratan sistem yang layak untuk pengembangan diidentifikasi dan 
diarsipkan dalam fase analysis, kemudian terdokumentasi dalam bentuk dokumen
spesifikasi kebutuhan. Fungsi dari analysis adalah untuk memiliki pemahaman
yang jelas mengenai harapan dari perangkat lunak yang diproduksi.

Design

Tahap desain melibatkan perencanaan aplikasi berdasarkan kebutuhan yang 
diidentifikasi dan direalisasikan. Langkah berikut membantu untuk lebih
memahami bagaimana perangkat lunak diterapkan. Dalam proses 
perancangan, penulis mengadopsi perangkat lunak desain yang dikenal sebagai
Figma. Figma adalah sebuah software yang memungkinkan penggunanya untuk
bekerja mendesain tampilan secara kolaboratif pada waktu yang realtime.
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Metode
Implementation

Implementasi adalah rancangan program diubah menjadi kode dengan
menggunakan bahasa pemrograman yang telah dipilih sebelumnya. 
Melibatkan dalam implementasi kode program yang sesuai dengan desain
yang dirancang. Menggunakan kerangka kerja Flutter untuk membangun
aplikasi berbasis Mobile, menggunakan bahasa pemrograman Dart. 

Testing

Setelah implementasi, perangkat lunak menjalani serangkaian uji coba untuk
memverifikasi kesesuaian dengan persyaratan yang diharapkan. Integrasi 
seluruh unit yang telah dibuat selama tahap implementasi terjadi setelah
dilakukannya uji coba individual pada setiap unit. 
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Metode
Deployment

Setelah perangkat lunak dianggap siap, maka langkah selanjutnya adalah deployment. 
Deployment adalah langkah dalam pengembangan perangkat lunak di mana aplikasi
atau sistem yang telah dikembangkan dipindahkan dari lingkungan pengembangan ke
lingkungan produksi atau pengguna akhir. Melibatkan penyiapan dan konfigurasi
sehingga pengguna dapat melihat dan menggunakan aplikasi sesuai dengan fungsinya. 
Pengguna kemudian dapat mencoba atau menggunakan aplikasi dengan mengunduh
dan menginstalnya di perangkat smartphone.

Maintenance

Tahap Maintenance mencakup fase akhir dari pengembangan sistem yang bertujuan untuk
pemasangan dan pemeliharaan perangkat lunak telah selesai dilaksanakan [20]. 
Maintenance bertujuan untuk menjaga, memperbaiki, dan meningkatkan perangkat
lunak setelah peluncuran. Melibatkan identifikasi dan perbaikan bug, pemeliharaan rutin, 
pengembangan lanjutan untuk fitur baru, manajemen perubahan, dukungan pengguna, 
pemantauan kinerja, serta optimisasi dan skalabilitas, dengan tujuan memastikan
perangkat lunak tetap berfungsi optimal, sesuai kebutuhan pengguna, dan relevan dalam
jangka panjang.
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Hasil

Flowchart dan Use case Diagram
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Pembahasan

Home Screen :

Home Screen Home Screen 

ID ditemukan

Home Screen 

ID  tidak

ditemukan

Di halaman utama atau home screen terdapat fiture Dimana

pengguna dapat melihat id/akun yang akan dibeli aman

atau tidak. Dengan cara mengetik nomor id akun pada

halaman search jika akun muncul/ditemukan berarti akun

tidak aman, begitupun sebaliknya jika akun tidak ditemukan

maka akan muncul icon akun tidak ditemukan dan

kemungkinan akun yang akan dibeli aman
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Pembahasan

Report Page :

Report Page

Di halaman lapor atau report page adalah bagian yang

digunakan user untuk melaporkan id/akun yang melakukan

penipuan, sudah di lengkapi api cek id mobile legend jadi

jika id akun ditemukan maka otomatis nickname akan

muncul otomatis
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Pembahasan

Recent Page :

Recent Page

Di halaman terbaru atau recent page adalah halaman untuk

menampilkan 3 data laporan terbaru dari para user, data

yang di tampilkan yaitu hanya 3 data terbaru yang baru saja

di upload
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Temuan Penting Penelitian

Dalam aplikasi ini, menggunakan 3 kombinasi fiture yang pertama
firebase untuk menyimpan data, kedua menggunakan api check 
username mobile legend, dan yang ketiga menggunakan flutter 
untuk membuild aplikasinya. Dari 3 kombinasi diatas dapat
didapatkan kemudahan penggunaan Dimana flutter sendiri
menyediakan package untuk menggunakan firebase dan api
https dengan mudah. Tidak hanya itu flutter juga dapat di build 
dalam 3 platform android, ios , dan website.
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Manfaat Penelitian

Tujuan dan manfaat Pengembangan aplikasi pencegah
penipuan dalam jual beli akun Mobile Legends (kepex) 
menggunakan framework Flutter adalah untuk menciptakan
solusi yang efektif dalam mengurangi resiko penipuan pada jual
beli akun Mobile Legends
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