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ABSTRAK

Muhammad Ibnu Mahjub. 202010225213. “Implementasi Algoritma Hashing
Untuk Pengamanan Transaksi Diamond Game Berbasis Web”

Penelitian ini bertujuan untuk mengatasi masalah pada transaksi top up diamond
game, yang memanfaatkan berbagai metode pembayaran digital yang aman dengan
menggunakan algoritma hashing. Metode pengumpulan data yang digunakan
adalah dokumentasi API untuk kebutuhan transaksi top up game melalui aplikasi
yang dikembangkan, serta studi pustaka untuk mengumpulkan informasi tentang
sistem yang telah ada dan bahasa pemrograman yang relevan. Hasil penelitian ini
menunjukan bahwa hasil dari transaksi id telah di /4ash untuk pengamanan data
informasi serta memudahkan navigasi top up.

Kata kunci: Implementasi Algoritma Hashing, Transaksi, Top up,
Universitas Bhayangkara Jakarta Raya.
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ABSTRACT

Muhammad Ibnu Mahjub. 202010225213. "Implementation of Hashing
Algorithm for Securing Web-Based Diamond Game Transactions"

This research aims to address issues in diamond game top-up transactions, utilizing
various secure digital payment methods through hashing algorithm. The data
collection method used is API documentation for the needs of game top-up
transactions through the developed application, as well as literature studies to
gather information about existing systems and relevant programming languages.
The results of this research show that the transaction IDs have been hashed for data
security and to facilitate top-up navigation.

Keywords: Implementation of Hashing Algorithm, Transactions, Top-up,
Bhayangkara Jakarta Raya University.
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