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ABSTRAK

Pada era globalisasi seperti sekarang ini, internet sudah menjadi konsumsi publik
yang dapat dimanfaatkan sebagai media untuk mengembangkan bisnis. Salah satunya adalah
dengan membuat aplikasi yang dapat diunduh melalui komputer, laptop dan smartphone.
Valve merupakan salah satu perusahaan penyedia game yang menggunakan aplikasi Steam
sebagai alat untuk memasarkan produk — produk miliknya. Aplikasi steam memiliki
beberapa kegiatan yang terjadi didalamnya yaitu pendaftaran akun, pengisian steam wallet,
transaksi didalam steam community market, dan transaksi didalam steam store. Dalam
pelaksanaannya, aplikasi Steam membutuhkan input untuk menjalankan kegiatan
operasionalnya. Input yang diberikan oleh pengguna harus lengkap dan akurat sehingga
dapat diproses dan menghasilkan output yang lengkap dan akurat juga. Untuk mencegah
kesalahan yang dibuat oleh pengguna dalam melakukan input, maka dibutuhkan application
control yang memadai. Selain itu, application control juga berguna dalam meningkatkan
keakuratan dan kelengkapan dari informasi baik dalam input, process, dan output.

Informasi memiliki tujuh karakter untuk dapat dikatakan sebagai informasi yang
berguna yaitu relevan, reliable, complete, timely, understandable, verifiable, dan accesible.
Application control merupakan pengendalian yang berkaitan dengan pengolahan tugas
akuntansi yang spesifik atau transaksi dan dapat dikatakan sebagai pengendalian transaksi.
Application control memiliki tiga komponen utama yaitu input, process, dan output. Metode
yang digunakan dalam melakukan penelitian adalah metode deskriptif, yaitu metode untuk
mengumpulkan data yang mendeskripsikan karakteristik dari orang, kejadian atau situasi
yang sedang diteliti. Objek penelitian yang digunakan adalah aplikasi Steam. Kegiatan yang
diteliti pada aplikasi steam adalah pendaftaran akun steam, pengisian steam wallet, transaksi
didalam steam store, dan transaksi didalam steam community market. Pada penelitian ini
dilakukan pembatasan ruang lingkup penelitian berupa data-data yang diambil hanya
berdasarkan sudut pandang pengguna. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah penelitian lapangan berupa observasi dan studi kepustakaan mengenai
application control.

Peneliti menggunakan 2 metode dalam melakukan penelitiannya. Metode yang
pertama adalah dengan cara melakukan observasi terhadap aplikasi Steam. Observasi ini
bertujuan untuk mengetahui application control yang sudah diterapkan didalam empat proses
utama didalam aplikasi Steam. Empat proses ini terdiri dari pendaftaran akun Steam,
transaksi pengisian saldo Steam Wallet, transaksi didalam Steam Store, dan transaksi
didalam Steam Market. Metode yang kedua adalah dengan cara library research. Library
research dilakukan untuk mendapatkan data sekunder yang berguna sebagai landasan teori.
Hal ini dilakukan dengan cara mencari, membaca dan mempelajari buku-buku yang
berkaitan dengan penelitian penulis.

Berdasarkan Penelitian yang dilakukan ditemukan bahwa pada komponen input
control, valve sudah menerapkan application control dengan baik didalam aplikasi steam
sehingga dapat membantu untuk meningkatkan keakuratan dan kelengkapan informasi. Pada
komponen process control, fungsi steam store disarankan untuk menerapkan data matching
karena dengan adanya data matching transaksi yang terjadi memerlukan verifikasi dari
pemilik akun. Komponen output control, fungsi steam store disarankan untuk menerapkan
user review of output sehingga pengguna dapat memberikan penilaian atas transaksi yang
mereka lakukan.

Kata kunci: Application control, Keakuratan Informasi, Kelengkapan Informasi



ABSTRACT

In this globalization era nowadays, internet has become popular as a medium to
expand business. One example is by creating application which can be downloaded from PC,
notebook, and smartphone. Valve is a game-creator company which utilizes Steam
application as a tool for marketing its products. Steam application covers some activities,
namely Steam account registration, Steam wallet reload, transaction within Steam
community market, and transaction within Steam store. Steam application requires input to
operate. Users must provide complete and accurate input to be processed and resulted in
complete and accurate output as well. Adequate application control is needed to prevent
users from making mistakes in providing input. Besides, application control is also useful to
improve information accuracy and completeness within input, process, and output activities.

There are seven characteristics of useful information, namely relevant, reliable,
complete, timely, understandable, verifiable, and accessible. Application control is a form of
control dealing with specific accounting task processing or transaction, so it can also be
referred as transaction control. Application control consists of three major components,
namely input, process, and output. This research employed descriptive method by collecting
data to describe certain characteristics of people, event, or situation being observed. Steam
application was chosen as research object, and the research was conducted by observing
activities of Steam account registration, Steam wallet reload, transaction within Steam
community market, and transaction within Steam store. The data collection was only based
on users’ point of view as research scope limitation. This research employs data collection
techniques including field study through observation and literature study regarding
application control.

Two methods were used in this research. The first method is observation. Researcher
observe Steam application to determine which application control has been applied in four
main process in this application. These four processes consist of Steam account registration,
purchase of Steam Wallet, transactions within the Steam Store, and transactions within the
Steam Market. The second method is library research. Library research was conducted to
obtain useful secondary data as the theoretical basis. This is done by searching, reading and
studying books related to this research.

The research findings show that VValve has properly implemented application control
within Steam application, especially dealing with input control, to help improve information
accuracy and completeness. Regarding process control, Steam store function should
implement data matching to ensure that any transaction is verified by account owner.
Meanwhile regarding output control, it is recommended that Steam store function implement
user review of output. Therefore, users are able to provide assessment on any transaction
they have performed.

Key Word: Application Control, Information Accuracy, Information Completeness
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BAB 1 PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Di era yang semakin maju ini teknologi yang kita gunakan semakin canggih
dan semakin memudahkan kehidupan kita sehari-hari. Internet juga sudah menjadi
suatu hal yang lumrah didengar dan digunakan oleh masyarakat. Dalam kehidupan
masyarakat saat ini internet sudah menjadi suatu kebutuhan bagi mereka. Hal ini
terjadi karena kemudahan dalam pengaksesan internet dengan menggunakan
komputer, laptop, dan juga telpon genggam atau yang saat ini terkenal dengan
sebutan smartphone.

Teknologi yang terus berkembang dan didukung dengan kemudahan akses
internet membuat banyak perusahaan yang berpikir untuk menjadikan internet
sebagai sarana untuk menjalankan bisnis. Banyak cara yang dilakukan masyarakat
dan perusahaan dalam memanfaatkan perkembangan teknologi ini salah satu
contohnya adalah dengan membuat aplikasi berbasis internet. Saat ini sudah banyak
aplikasi berbasis internet yang tersedia pada komputer, laptop, dan smartphone.

Salah satu Industri yang menggunakan aplikasi sebagai sarana penggerak
bisnisnya adalah industri permainan digital. Industri permainan digital sendiri
merupakan salah satu sektor ekonomi yang didalamnya terdiri dari pembuatan
permainan digital baru, pengembangan permainan yang sudah ada serta pemasaran
dari permainan digital itu sendiri. Industri permainan digital mulai mengalami
perkembangan pada tahun 1970 dengan munculnya arcade game yaitu mesin
permainan yang dapat dioperasikan dengan memasukan koin kedalam mesin
tersebut. Setelah itu industri permainan digital terus mengalami perkembangan. Hal
ini ditandai dengan munculnya berbagai macam game console seperti Playstation,
Nintendo, dan Xbox. Tidak hanya melalui game console permainan digital pada
komputer juga ikut mengalami perkembangan pada tahun 1990 dimana pada tahun
tersebut sistem operasi komputer juga mengalami kemajuan yang signifikan.

Selain itu perkembangan dalam industri permainan digital juga tidak lepas

dari perusahaan — perusahaan pengembang permainan digital yang saat ini memiliki



nama besar didalam industri ini. Beberapa nama besar dalam industri permainan
digital antara lain adalah Square Enix, Bandai, Electronic Arts, Capcom, Konami,
Activision Blizzard, Valve Corporation dan masih banyak lagi. Seiring dengan
berkembangnya teknologi beberapa perusahaan didalam industri ini mulai
memanfaatkan aplikasi berbasis internet untuk memasarkan produk-produknya.

Salah satu aplikasi berbasis internet milik perusahaan yang bergerak dalam
industri permainan digital adalah Steam. Steam merupakan aplikasi berbasis internet
milik Valve Corporation yang mendistribusikan permainan-permainan digital dari
pengembang-pengembang permainan digital dengan cara membeli via pembayaran
daring dengan media unduhan.

Berdasarkan penjelasan diatas penulis tertarik untuk meneliti aplikasi Steam
milik Valve Corporation sebagai aplikasi berbasis internet yang digunakan untuk

membeli game.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan dalam latar belakang masalah, maka penulis dapat
merumuskan beberapa pokok masalah :

1. Bagaimana kegiatan operasional Valve Corporation dan sistem aplikasi
Steam?

2. Bagaimana penerapan application control pada aplikasi Steam?

3. Bagaimana application control yang memadai yang dapat mendukung
meningkatkan keakuratan dan kelengkapan informasi?

4. Bagaimana peran application control dalam meningkatkan keakuratan dan

kelengkapan informasi?

1.3.  Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Memperoleh gambaran kegiatan operasional Valve Coropration dan sistem
aplikasi pada Steam.
2. Mengetahui peranan application control yang diterapkan pada aplikasi
Steam.
3. Mengetahui tentang application control yang memadai untuk mendukung

kelengkapan dan keakuratan informasi.



4. Mengetahui peran application control dalam meningkatkan kelengkapan dan

keakuratan informasi.

1.4. Manfaat Penelitian

Hasil dari penelitian yang dilakukan oleh penulis diharapkan dapat
memberikan manfaat bagi berbagai pihak antara lain:

1. Penulis
Sebagai Sarana penulis dalam mengaplikasikan berbagai ilmu yang didapat
dalam masa perkuliahan di bidang akuntansi. Penelitian ini juga menambah
wawasan penulis tentang sistem informasi akuntansi, khususnya mengenai
topik penelitian ini yaitu tentang application control.

2. Masyarakat Umum
Sebagai sumber informasi bagi penelitian-penelitian dimasa yang akan
datang mengenai application control, serta memberi informasi lebih lanjut
mengenai application control dan prakteknya pada saat ini.

3. Pengguna Aplikasi Steam
Sebagai informasi kepada para pengguna aplikasi Steam bahwa aplikasi ini
dilengkapi dengan application control yang memadai sehingga data

mengenai pengguna tidak bocor ke pihak luar selain valve.

1.5. Kerangka Pemikiran

Menurut Romney dan Steinbart (2014:30), sistem informasi akuntansi
merupakan pengumpulan, penyimpanan dan proses data baik data akuntansi ataupun
data lain dalam menghasilkan informasi untuk pengambilan keputusan. Dalam sistem
informasi akuntansi terdapat beberapa komponen (Romney dan Steinbart, 2014:30)
yaitu manusia, peraturan dan prosedur, data, software, infrastruktur, dan internal
control. Manusia adalah komponen yang menggunakan sistem, baik sebagai
administrator maupun sebagai pengguna. Kelemahan manusia adalah bahwa mereka
tidak luput dari kesalahan, maka dari itu dibutuhkan komponen lain seperti peraturan,
prosedur, dan internal control sebagai salah satu cara untuk mengurangi kesalahan
yang dibuat oleh manusia. Data adalah komponen dalam sistem informasi akuntansi

yang nantinya akan diolah oleh manusia menggunakan software.



Seiring dengan berkembanganya teknologi pada saat ini, semakin banyak
cara yang dilakukan perusahaan untuk menjalankan kegiatan operasional bisnisnya.
Salah satu cara yang dilakukan oleh perusahaan adalah dengan membuat aplikasi
sebagai penunjang bahkan sebagai motor penggerak utama bisnis mereka. Apabila
dikaitkan dengan komponen sistem informasi akuntansi, aplikasi merupakan
software yang digunakan oleh manusia dimana pengguna melakukan input berupa
informasi yang nantinya akan diproses dan menghasilkan output.

Aplikasi berbasis online merupakan sistem yang membutuhkan penginputan
informasi yang nantinya akan diproses lebih lanjut dan menghasilkan output berupa
informasi yang berguna dan dapat digunakan oleh manusia. Pengguna aplikasi
diharapkan memasukkan informasi sesuai apa yang dibutuhkan aplikasi tersebut
sehingga aplikasi dapat menghasilkan output yang benar. Sebagai contoh, user harus
melakukan penginputan data berupa username dan password dengan benar. Jika user
salah menginput username atau password, maka sistem akan menolak atau tidak
dapat melanjutkan ke proses berikutnya.

Dalam penggunaan suatu aplikasi informasi yang dimasukkan harus sesuai
dengan apa yang dibutuhkan oleh software sehingga menghasilkan output yang
berguna bagi berbagai pihak. Karakteristik informasi yang berguna menurut Romney
dan Steinbart (2014:25) adalah relevan, reliable, complete, timely, understandable,
verifiable dan accessible. Pada penggunaan aplikasi penyedia jasa berbasis internet,
karakteristik yang harus ditonjolkan adalah complete dan reliable karena apabila data
yang dimasukan oleh user lengkap dan terpercaya maka sistem milik perusahaan
dapat memproses data-data tersebut dengan akurat sehingga menghasilkan output
yang baik.

Steam merupakan aplikasi berbasis internet milik Valve Corporation yang
mendistribusikan permainan-permainan digital dari pengembang-pengembang
permainan digital dengan cara membeli via pembayaran daring dengan media
unduhan. Aplikasi ini membuat penikmat permainan digital di seluruh dunia dapat
mengunduh dan memainkan permainan-permainan digital yang tersedia pada server
Steam. Pengguna Steam diwajibkan untuk mengisi saldo uang virtual yang disebut
Steam Wallet untuk dapat membeli permainan-permainan yang tersedia dalam

aplikasi steam. Sebagai contoh apabila pengguna ingin membeli permainan seharga



lima ratus ribu rupiah maka pengguna harus mengisi steam wallet sebesar lima ratus
ribu rupiah juga.

Pengguna Steam memasukan data-data seperti nomor kartu kredit dan nomor
voucher melalui aplikasi yang ada dikomputer atau laptop mereka sendiri, sehingga
pihak penyedia aplikasi tidak dapat mengendalikan informasi yang dimasukkan.
Seperti yang telah dibahas sebelumnya, informasi yang dimasukkan oleh pengguna
harus sesuai dengan yang diminta oleh aplikasi, apabila pengguna memasukkan
informasi yang tidak sesuai dengan yang dibutuhkan maka akan terjadi error dalam
proses. Untuk mencegah terjadi kesalahan dan error tersebut, maka aplikasi harus
menerapkan application control yang sesuai dengan kebutuhannya.

Application control merupakan pengendalian yang berkaitan dengan
pengolahan tugas akuntansi yang spesifik atau transaksi dan dapat dikatakan sebagai
pengendalian transaksi. Tujuan utama dari pengendalian aplikasi adalah untuk
memastikan bahwa setiap transaksi yang ada secara sah telah diotorisasi dan secara
akurat telah dicatat, diklasifikasikan, diolah dan dilaporakan (Wilkinson, 2000: 279).
Application control mengendalikan tiga komponen utama yaitu input, proses dan
output.

Dengan menerapkan application control, diharapkan informasi yang
dimasukkan ketika pengguna melakukan input data menjadi lebih akurat dan lengkap
sehingga aplikasi dapat memproses informasi tersebut sesuai dengan yang
seharusnya. Penerapan application control juga memudahkan para pengguna
personal computer (PC) dalam melakukan transaksi melalui aplikasi steam dari
komputer pribadi mereka dikarenakan terdapat opsi untuk menyimpan metode
pembayaran. Didalam fitur ini terdapat berbagai macam komponen yaitu payment
method, credit card number, credit card expiration date and security code, customer
name, billing address, city, Zip and postal code, country dan phone number

Berdasarkan penjelasan di atas, penulis tertarik melakukan penelitian dengan
judul “Peranan Application Control dalam Meningkatkan Keakuratan dan

Kelengkapan Informasi (Studi kasus pada Aplikasi Steam)”.
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