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ABSTRAK 

 

 

Junedi (11240269), Perancangan Program Penjualan Layanan Top Up Voucher 

Game Online Berbasis Web Pada Toko Wandi Cell 

 

Top up voucher game online merupakan metode yang digunakan untuk mengisi ulang 

mata uang virtual di dalam sebuah game online yang nantinya dapat berfungsi untuk 

membeli fitur premium di dalam sebuah game. Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan di Toko Wandi Cell ditemukan beberapa permasalahan yang dihadapi dalam 

melakukan penjualan layanan top up voucher game online, seperti sistem penjualannya 

yang kurang optimal, karena konsumen harus datang langsung ke toko. Selain itu, 

masih sering terjadi kesalahan dalam pencatatan data penjualannya, karena masih 

dicatat secara manual di dalam sebuah buku, sehingga tidak sistematis serta kurang 

efektif dan efisien. Selanjutnya, proses pembuatan laporan penjualannya masih dibuat 

secara manual dengan cara memasukkan data satu persatu ke dalam aplikasi Microsoft 

Excel, sehingga memerlukan waktu yang lama. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengatasi permasalahan tersebut dengan membuat aplikasi penjualan top up voucher 

game online berbasis web yang dapat mempermudah dalam melakukan transaksinya, 

sehingga dapat dilakukan di mana pun dan kapan pun. Metode pengembangan 

perangkat lunak yang digunakan adalah metode waterfall serta bahasa pemrograman 

yang digunakan adalah PHP, HTML, CSS, dan jQuery, serta untuk basis datanya 

menggunakan MySQL. Hasil yang diharapkan dalam penelitian ini adalah dapat 

menjadi solusi untuk mengatasi permasalahan yang ada dan juga untuk memperluas 

jangkauan pemasarannya. 

 

Kata Kunci: Perancangan Program, Top Up, Voucher, Game Online, Berbasis 

Web 
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ABSTRACT 

 

 

Junedi (11240269), Design of a Web-Based Online Game Voucher Top Up Service 

Sales Program at the Wandi Cell Store 

 

Online game voucher top-up is a method used to refill virtual currency in an online 

game, which can later be used to purchase premium features within a game. Based on 

the results of research conducted at the Wandi Cell Store, several problems were 

encountered in selling online game voucher top-up services, such as a less-than-

optimal sales system, as consumers must come directly to the store. Furthermore, 

errors still frequently occur in recording sales data, as it is still recorded manually in 

a book, making it unsystematic and less effective and efficient. Furthermore, the 

process of creating sales reports is still manually created by entering data from one 

person into a Microsoft Excel application, thus requiring a long time. This study aims 

to overcome these problems by creating a web-based online game voucher top-up sales 

application that can simplify transactions, allowing them to be carried out anywhere 

and anytime. The software development method used is the waterfall method and the 

programming languages used are PHP, HTML, CSS, and jQuery, and the database 

uses MySQL. The expected results of this study are that it can provide a solution to 

overcome existing problems and also to expand its marketing reach. 

 

Keywords: Program Design, Top Up, Voucher, Online Game, Web Based 
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A. SIMBOL ACTIVITY DIAGRAM 

 

STATUS AWAL 

Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status awal 

     

AKTIVITAS  

Aktivitas yang dilakukan sistem, biasanya diawali 

dengan kata kerja 

   

DECISION 

Asosiasi percabangan di mana jika ada pilihan aktivitas 

lebih dari satu 

 

JOIN 

Asosiasi penggabungan di mana lebih dari satu aktivitas 

digabungkan menjadi satu 

 

STATUS AKHIR 

Status akhir yang dilakukan sebuah sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status akhir 

 

SWIMLINE 

Memisahkan organisasi bisnis yang bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang terjadi 
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B. SIMBOL USE CASE DIAGRAM 

 

ACTOR 

Orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan 

sistem informasi yang akan dibuat di luar sistem 

informasi yang akan dibuat itu sendiri. 

USE CASE 

Fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit 

yang saling bertukar pesan antar unit atau actor. 

ASSOCIATION 

Komunikasi antara actor dan use case yang 

berpartisipasi pada use case atau use case memiliki 

interaksi dengan actor. 

EXTEND 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu. 

GENERALIZATION 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi (umum-khusus) 

antara dua buah use case di mana fungsi yang satu adalah 

fungsi yang lebih umum dari lainnya. 

INCLUDE 

Relasi use case tambahan ke sebuah use case di mana 

use case yang ditambahkan memerlukan use case ini 

untuk menjalankan fungsinya atau sebagai syarat 

dijalankan use case ini. 

 

C. SIMBOL CLASS DIAGRAM 

 

CLASS 

Kelas pada struktur sistem. 
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ASSOCIATION 

Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan multiplicity. 

DIRECTED ASSOCIATION 

Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu 

digunakan oleh kelas yang lain. 

GENERALIZATION 

Relasi antar kelas dengan makna generalisasi -

spesialisasi (umum khusus) 

 

D. SIMBOL SEQUENCE DIAGRAM 

 

      AN ACTOR 

Menggambarkan orang yang sedang berinteraksi 

dengan sistem 

 

 

ENTITY CLASS 

Menggambarkan hubungan kegiatan yang akan 

dilakukan 

 

 

BOUNDARY CLASS 

Menggambarkan sebuah penggambaran dari form 

 

 

 

CONTROL CLASS 

Menggambarkan penghubung antara boundary dengan 

table 

 

 

  

A FOCUS OF CONTROL 

Menggambarkan tempat mulai dan berakhirnya sebuah 

pesan. 

 

 

 

A LINE OF LIFE 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek yang memuat 

informasi-informasi tentang aktivitas yang terjadi 
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E. SIMBOL ENTITY RELATION DIAGRAM (ERD) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RELATIONSHIP 

Yaitu hubungan yang terjadi di antara satu atau lebih 

entitas. Jenis hubungan antara lain: satu kesatu, satu ke 

banyak, banyak ke satu dan banyak ke banyak 

 

 

 

 

ENTITAS (ENTITY) 

Yaitu kumpulan dari objek yang dapat diidentifikasikan 

secara unik. 

ATRIBUT 

Yaitu karakteristik dari entity atau relasi yang merupakan 

penjelasan detail tentang entitas. 

GARIS (LINE) 

Hubungan antara entity dengan atributnya dan himpunan 

entitas dengan himpunan relasi. 
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