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ABSTRAK 

 

MUHAMMAD ILYAS (12210595), Perancangan Website Penjualan Pengisian 

Ulang Game Online Dengan Menggunakan Aplikasi WYSIWYG Web Builder 17. 

WYSIWYG Web Builder 17 adalah aplikasi (What-You-See-Is-What-You-Get) yang 

digunakan untuk membentuk halaman web, software tersebut membentuk tag html 

disetiap poin nya dan merupakan all-in-one software solution yang bisa dipergunakan 

untuk membentuk website sampai siap untuk di terbitkan. Seluruh elemen page dapat 

ditampilkan dalam posisi yang sama sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Tidak 

seperti tata letak fluid(dinamis), objek tergantung pada posisi dan ukuran objek 

disekitarnya. WYSIWYG Web Builder 17 menghasilkan tag html, html5, atau xhtml. 

Aplikasi ini memberikan kontrol penuh atas konten dan tata letak halaman web. 

Kata Kunci: WYSIWYG Web Builder 17, Builder Web, Merancang Web 

ABSTRACT 

MUHAMMAD ILYAS (12210595), Online Game Replenishment Sales Website 

Design Using WYSIWYG Web Builder 17 Application. 

WYSIWYG Web Builder 17 is an application (What-You-See-Is-What-You-Get) which 

is used to form web pages, the software forms html tags at each point and is an all-in-

one software solution that can be used to create web pages. website until it is ready 

for publication. All page elements can be displayed in the same position according to 

the design that has been made. Unlike fluid(dynamic) layouts, objects depend on the 

position and size of the surrounding objects. WYSIWYG Web Builder 17 generates 

html, html5, or xhtml tags. This app provides complete control over the content and 

layout of web pages. 
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