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ABSTRAK

Penipuan pada transaksi di game RPG harus ditangani, diantaranya adalah dengan
mengadakan sistem pertukaran antar pemain yang terpercaya. Teknologi blockchain
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immutable. Penerapan blockchain pada game online terkadang mengurangi gaming
experience disaat setiap terjadinya pergantian data yang membutuhkan pemain untuk
membayar gas fee. Penulis menemukan solusi untuk mengurangi penggunaan gas fee

dengan menyimpan data ke local storage.
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