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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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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Game online merupakan salah satu produk teknologi informasi yang bertujuan 

untuk memberikan hiburan dan pengalaman kepada pemain untuk saling berinteraksi 

dan bermain secara interaktif dengan pemain lain melalui jaringan internet [1]. Selain 

sebagai sarana hiburan, game online juga dapat menjadi alat untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif, sosial, dan motorik, serta memungkinkan pemain untuk belajar 

dan bersosialisasi dalam lingkungan online [2]. Game online dapat diakses melalui 

berbagai platform, termasuk smartphone dan komputer dengan berbagai kategori yang 

populer di kalangan pemainnya, seperti RPG (Role-Playing Game), MOBA 

(Multiplayer Online Battle Arena), FPS (First-Person Shooter), dan sebagainya [3]. 

Industri game online di Indonesia saat ini tengah mengalami perkembangan 

yang sangat pesat, terutama dengan meningkatnya popularitas e-sport yang ditandai 

dengan banyaknya turnamen dan kompetisi, sehingga dapat menjadi pendorong utama 

pertumbuhan industri ini [4]. Hal tersebut dapat dilihat berdasarkan data dari Evos E-

Sports yang menyatakan bahwa Indonesia memiliki peran yang sangat signifikan 

dalam industri game, yaitu sekitar 43% dari total 274,5 juta gamers di Asia Tenggara. 

Selain itu, Indonesia juga menjadi penyumbang pendapatan terbesar dengan nilai USD 

2,08 miliar atau sekitar Rp. 30 triliun [5]. Berdasarkan data tersebut, maka dapat 

disimpulkan bahwa industri game online menawarkan peluang bisnis yang 

menjanjikan di Indonesia. Salah satu peluang bisnis yang dapat dijalankan yaitu 

penjualan layanan top up voucher game online. 
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Top up voucher game online sendiri merupakan suatu metode yang digunakan 

untuk mengisi ulang mata uang virtual di dalam sebuah game online yang nantinya 

dapat berfungsi untuk membeli kredit, koin, atau item virtual seperti karakter, kostum, 

atau fitur premium di dalam game yang dimainkan, proses top up dan pembelian 

voucher game online dapat dilakukan melalui toko online maupun offline [6]. 

Walaupun game online menawarkan peluang bisnis yang menjanjikan, akan tetapi 

berdasarkan hasil observasi atau pengamatan secara langsung yang dilakukan kepada 

salah satu toko offline yang menjual layanan top up voucher game online, yaitu Toko 

Wandi Cell ditemukan fakta data bahwa toko tersebut masih kesulitan untuk bersaing 

dengan toko online yang sudah lama menjalankan bisnis ini, hal tersebut dapat terlihat 

dari angka penjualannya yang stagnan atau sulit berkembang. 

Toko Wandi Cell merupakan salah satu toko offline yang bergerak dalam 

bidang penjualan layanan top up voucher game online sejak tahun 2020. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan pada Toko Wandi Cell ditemukan beberapa permasalahan, 

yaitu seperti sistem penjualannya yang dirasa masih kurang optimal, hal ini disebabkan 

karena konsumen yang ingin melakukan pembelian atau mencari informasi tentang 

produk yang ingin dibeli harus datang langsung ke toko atau menggunakan aplikasi 

pesan instan seperti Whatsapp. Fakta tersebut juga dapat ditemukan pada data yang 

ditunjukkan oleh Badan Pusat Statistik Indonesia yang melakukan survei pada tahun 

2022, bahwa 95,17% para pelaku usaha masih melakukan transaksi penjualan melalui 

aplikasi pesan instan seperti WhatsApp, Line, Telegram, dan sejenisnya [7]. 

Selain itu, terdapat permasalahan lain yang ditemukan yaitu ketika konsumen 

yang ingin melakukan top up voucher game online dalam jumlah yang banyak dengan 

jenis game yang berbeda, masih sering terjadi kesalahan atau ketidaksesuaian dalam 

pencatatan data penjualannya, hal tersebut dikarenakan data penjualan yang masuk 
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masih dicatat secara manual di dalam sebuah buku, sehingga tidak sistematis serta 

kurang efektif dan efisien. Pada proses pembuatan laporan penjualan setiap bulannya 

juga menjadi permasalahan tersendiri, karena masih dibuat secara manual dengan cara 

memasukkan data ke dalam aplikasi Microsoft Excel, sehingga proses pembuatan 

laporan memerlukan waktu relatif lebih lama, hal tersebut dirasa kurang optimal 

karena dapat menghambat proses evaluasi perusahaan setiap bulannya. 

Pada penelitian serupa yang sudah dilakukan sebelumnya disebutkan bahwa 

permasalahan yang dihadapi saat ini oleh toko offline yang menjual layanan top up 

voucher game online adalah proses transaksinya masih dilakukan secara manual 

dengan datang langsung ke toko, sehingga menyebabkan pelanggan kesulitan 

menemukan informasi tentang produk yang tersedia karena kurangnya katalog produk 

yang memadai, selain itu keterbatasan dalam melakukan promosi atau pemasaran 

menjadi permasalahan tambahan yang dihadapi [8]. Selanjutnya, pada penelitian 

terdahulu lainya dijelaskan juga bahwa toko offline yang belum menggunakan 

teknologi informasi seperti e-commerce untuk menjual layanan top up voucher game 

online dapat menyebabkan pelayanan kepada pelanggan menjadi lambat dan 

jangkauan promosi produk menjadi terbatas [9]. 

Oleh karena itu, salah satu upaya untuk memperbaiki permasalahan yang 

dihadapi dalam proses penjualan layanan top up voucher game online dapat ditinjau 

pada penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa sistem informasi penjualan berbasis 

web dapat membantu mengatasi permasalahan dalam kegiatan penjualan dengan 

memberikan kemudahan dan efisiensi dalam proses penjualan, pengelolaan data, dan 

pembuatan laporan [10]. Selanjutnya, pada penelitian terdahulu lainnya dijelaskan 

juga bahwa dalam meningkatkan layanan terbaik kepada konsumen dan 

mengoptimalkan kegiatan penjualan, perusahaan dapat menerapkan sistem yang 
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terintegrasi dengan teknologi informasi, maka dengan demikian perusahaan dapat 

meningkatkan efisiensi, efektivitas, dan kualitas layanan kepada konsumen [11]. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka diperlukan sebuah sistem informasi 

yang dapat membantu mengatasi permasalahan dalam proses penjualan layanan top up 

voucher game online yang dihadapi oleh Toko Wandi Cell. Salah satu solusi yang 

dapat dilakukan adalah dengan merancang sebuah program penjualan berbasis web 

yang dapat memberikan kemudahan dan efisiensi dalam proses penjualan, pengelolaan 

data, dan pembuatan laporan. Dengan demikian, perancangan program penjualan 

layanan top up voucher game online berbasis web ini diharapkan dapat meningkatkan 

angka penjualan dan memperluas jangkauan pemasarannya, sehingga mampu bersaing 

dengan toko online yang sudah ada saat ini. 

 

1.2. Identifikasi Permasalahan 

Berdasarkan masalah-masalah yang dipaparkan pada latar belakang, maka 

selanjutnya dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Sistem penjualan yang ada saat ini masih kurang optimal, hal ini disebabkan 

karena konsumen yang ingin melakukan pembelian atau mencari informasi 

tentang produk yang ingin dibeli harus datang langsung ke toko atau 

menggunakan aplikasi pesan instan seperti Whatsapp, hal tersebut dirasa kurang 

memudahkan konsumen yang ingin melakukan pembelian. 

2. Sistem pengolahan datanya masih dilakukan secara manual dengan cara dicatat di 

dalam sebuah buku, sehingga dapat menyebabkan kesalahan atau ketidaksesuaian 

data dalam pencatatan penjualannya, jika produk yang dibeli dengan jumlah yang 

banyak dan dengan jenis game yang berbeda, hal tersebut menjadi tidak sistematis 

serta kurang efektif dan efisien 
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3. Pada proses pembuatan laporan penjualan setiap bulannya masih dibuat secara 

manual dengan cara memasukkan data ke dalam aplikasi Microsoft Excel, 

sehingga proses pembuatan laporan memerlukan waktu relatif lebih lama, hal 

tersebut dirasa kurang optimal karena dapat menghambat proses evaluasi 

perusahaan setiap bulannya.  

 

1.3. Perumusan Masalah 

Adapun perumusan masalah yang dilakukan berdasarkan identifikasi masalah 

yang sudah dilakukan yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang suatu sistem informasi penjualan layanan top up voucher 

game online berbasis web yang dapat memudahkan konsumen yang ingin 

melakukan pembelian di mana pun dan kapan pun tanpa harus datang langsung ke 

Toko Wandi Cell. 

2. Bagaimana membangun program penjualan layanan top up voucher game online 

berbasis web yang sistematis, efektif dan efisien, agar dapat mengurangi kesalahan 

atau ketidaksesuaian dalam pengelolaan data penjualannya, jika produk yang 

dibeli dengan jumlah yang banyak dan dengan jenis game yang berbeda. 

3. Bagaimana merancang sebuah sistem informasi program berbasis web agar dapat 

mengolah data penjualan yang dibutuhkan setiap bulannya, sehingga dapat 

dijadikan suatu data laporan penjualan secara optimal dan cepat. 

 

1.4. Maksud dan Tujuan 

Maksud dari penulisan skripsi ini adalah: 

1. Merancang program penjualan online untuk layanan top up voucher game online 

yang dapat memudahkan penjual dan pelanggan dalam melakukan transaksi. 
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2. Meningkatkan efisiensi dalam melakukan pengelolaan data penjualan top up 

voucher game online yang sistematis melalui sistem berbasis web. 

3. Merancang program berbasis web agar mempermudah dalam membuat laporan 

yang dibutuhkan secara cepat dan tepat. 

Adapun tujuan dari penulisan skripsi ini adalah sebagai salah satu syarat 

kelulusan pada program Strata Satu (S1) untuk program studi Sistem Informasi 

Fakultas Teknologi Informasi pada Universitas Nusa Mandiri. 

 

1.5. Metode Penelitian 

1.5.1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Observasi 

Observasi dilakukan untuk mengamati secara langsung proses penjualan layanan 

top up voucher game online dan interaksi antara penjual dan pelanggan yang ada 

di Toko Wandi Cell. Tujuannya adalah untuk mengumpulkan data tentang 

prosedur sistem penjualan yang sedang berjalan dan mengidentifikasi masalah 

yang ada. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan untuk membahas tentang kegiatan sistem penjualan kepada 

pemilik dari Toko Wandi Cell. Tujuannya untuk mendapatkan informasi terkait 

mekanismenya yang dimulai dari tahapan transaksi penjualan sampai dengan 

pembuatan laporan penjualan. 

3. Studi Pustaka 

Studi pustaka dilakukan untuk mencari referensi dari jurnal, buku, dan sumber 

online yang relevan dengan sistem penjualan layanan top up voucher game online. 
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1.5.2. Model Pengembangan Sistem 

Model yang digunakan pada pengembangan sistem ini adalah model waterfall. 

Model waterfall terbagi menjadi lima tahapan [12], yaitu: 

1. Analisis Kebutuhan 

Pada tahapan ini, dilakukan analisis kebutuhan sistem penjualan yang sudah ada 

dengan mengumpulkan informasi yang relevan. Analisis kebutuhan ini mencakup 

tiga aspek utama yaitu pelanggan, admin, dan pemilik. Pertama, untuk kebutuhan 

pelanggan seperti melihat data game, melakukan transaksi, melakukan konfirmasi 

pembayaran, sampai dengan melihat riwayat data transaksi. Kedua, untuk 

kebutuhan admin, seperti mengelola data produk, data game, data pelanggan, data 

metode pembayaran, data transaksi, dan data laporan. Ketiga untuk kebutuhan 

pemilik, seperti melihat data laporan. 

2. Desain 

Pada tahap desain sistem ini dilakukan perancangan menggunakan diagram UML 

yang terdiri dari Activity Diagram, Use Case Diagram, Class Diagram, Sequence 

Diagram, Component Diagram dan Deployment Diagram. Sedangkan untuk 

proses perancangan desain basis datanya menggunakan Entity Relationship 

Diagram (ERD) dan Logical Record Structured (LRS). 

3. Code Generation 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan aplikasi menggunakan bahasa pemrograman 

seperti CodeIgniter sebagai Framework dari PHP, sedangkan untuk manajemen 

database menggunakan MySQL. 

4. Testing 

Pada tahap ini dilakukan tahapan pengujian aplikasi dan tahapan pengujian 

kenerimaan sistem. Pada tahap pengujian aplikasi terdapat pengujian performance 
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menggunakan tools Google Lighthouse dan pengujian keamanan website 

menggunakan tools OWASP ZAP. Sedangkan untuk pengujian kenerimaan 

sistem menggunakan teknik User Acceptance Test (UAT) yang bertujuan untuk 

menguji apakah sistem yang dibuat dapat memudahkan para pengguna atau tidak. 

5. Support 

Pada tahap ini bertujuan untuk mendukung aplikasi yang sudah dibuat ke 

depannya dengan menggunakan hardware dan software yang memadai. Berikut 

ini merupakan spesifikasi yang dibutuhkan meliputi Harddisk 500 GB, Bandwith 

Unlimited, sistem operasi Linux dan Apache untuk web server. 

 

1.6. Ruang Lingkup 

Ruang lingkup penulisan skripsi ini dibatasi pada pembuatan proses penjualan 

layanan top up voucher game online pada Toko Wandi Cell yang dimulai dari proses 

pendaftaran pelanggan baru, pemilihan produk game online yang ingin dibeli, memilih 

jenis pembayaran dan proses konfirmasi pembayaran. Adapun untuk rancangan User 

Interface terdiri dari halaman pelanggan dan halaman admin. Halaman pelanggan 

adalah halaman yang dapat diakses oleh pelanggan atau pengunjung web yang berupa 

tampilan depan website meliputi menu beranda, menu game, menu keranjang, menu 

panduan transaksi, menu daftar dan masuk akun, dan menu riwayat transaksi. 

Sedangkan halaman admin adalah halaman yang digunakan oleh admin dalam 

mengelola data-data yang dibutuhkan berupa tampilan data user, data produk, data 

game, data pelanggan, data metode pembayaran, data penjualan dan data laporan 

penjualan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1. Tinjauan Pustaka 

2.1.1. Konsep Dasar Sistem 

Sistem merupakan suatu kesatuan yang terstruktur dan terintegrasi, terdiri dari 

komponen-komponen yang saling berinteraksi dan bergantung satu sama lain untuk 

mencapai tujuan tertentu [13]. 

Sistem merupakan sekumpulan elemen yang bekerja sama untuk mencapai 

tujuan yang sama, yaitu dengan menerima masukan, memprosesnya, dan 

menghasilkan suatu keluaran melalui proses transformasi [14]. 

 

2.1.2. Karakteristik Sistem 

Sistem harus memiliki beberapa karakteristik tertentu untuk dapat berfungsi 

sebagai satu kesatuan yang terdiri dari [13]: Lingkungan di Luar Sistem, Sistem 

Penghubung, Input Sistem, Keluaran Sistem, dan Pengolah. 

 

2.1.3. Sistem Informasi 

Sistem informasi merupakan gabungan dari berbagai komponen yang bekerja 

sama untuk memasukkan, mengolah, dan menghasilkan data serta informasi, selain itu 

dapat juga memberikan umpan balik untuk mencapai tujuan tertentu [15]. 

Sistem informasi merupakan sistem buatan yang terdiri dari komponen-

komponen manual dan komputerisasi yang terintegrasi, berfungsi untuk 

mengumpulkan, mengolah, dan menghasilkan informasi bagi pengguna [13]. 
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2.1.4. Perancangan Sistem 

 Perancangan sistem merupakan suatu proses menganalisis sistem yang ada 

untuk kemudian dibuat rancangan sistem informasi berbasis komputer yang saling 

terintegrasi, sehingga nantinya dapat menghasilkan suatu sistem yang sudah 

terkomputerisasi dan lebih efisien [16]. 

Perancangan sistem merupakan proses menggambarkan, mengorganisir, dan 

menata komponen sistem informasi untuk menciptakan struktur dan detail yang jelas, 

sehingga sistem dapat diimplementasikan dengan efektif [17]. 

 

2.1.5. Website 

Website adalah kumpulan halaman web yang terhubung dan dapat diakses 

melalui internet menggunakan browser seperti Google Chrome, Mozilla Firefox, 

Safari, atau web browser lainnya [18]. 

Website didesain untuk dapat diakses secara luas melalui internet 

menggunakan URL, dan biasanya berisi berbagai jenis informasi seperti teks, gambar, 

video, dan suara yang disajikan dalam satu halaman web [19]. 

 

2.1.6. Basis Data 

Basis data adalah kumpulan data yang disimpan secara sistematis di komputer, 

sehingga dapat diakses dan diolah dengan mudah menggunakan program komputer 

untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan, selain itu dapat menjadi solusi untuk 

mengatasi masalah penyimpanan data yang masih dilakukan secara konvensional [19]. 

MySQL merupakan suatu perangkat lunak yang berbentuk database relasional 

yang dapat disebut Relational Database Management System (RDBMS) yang juga 

menggunakan suatu bahasa yang bernama SQL (Structured Query Languange) [20]. 
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2.1.7. Unified Modeling Language (UML) 

UML (Unified Modeling Language) merupakan alat pemodelan visual yang 

membantu dalam merancang sistem berbasis objek dengan cara yang jelas, terstruktur, 

dan efektif, sehingga memudahkan pengembang sistem dalam mengembangkan sistem 

yang diinginkan [21]. 

Adapun jenis-jenis pemodelan diagram yang ada pada Unified Modeling 

Language, yaitu sebagai berikut: 

1. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah bentuk utama dari persyaratan sistem untuk perangkat 

lunak baru. Use Case bertujuan untuk menghubungkan apa yang dibutuhkan dari 

suatu sistem dengan bagaimana sistem memenuhi kebutuhan tersebut [21]. 

2. Diagram Aktivitas (Activity Diagram) 

Activity Diagram adalah representasi grafis dari alur kerja sistem dengan 

menggambarkan aliran kontrol dari sistem, seperti menganalisis proses bisnis 

yang kompleks dan menggambarkan setiap proses di dalam use case [21]. 

3. Diagram Kelas (Class Diagram) 

Class diagram digunakan untuk menggambarkan koleksi class, antarmuka, 

asosiasi, kolaborasi dan constraint yang terjadi pada sistem [21]. 

4. Diagram Urutan (Sequence Diagram) 

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan perilaku di dalam sebuah 

rangkaian atau langkah-langkah secara berurutan. Diagram ini menunjukkan 

sejumlah objek dan message (pesan) yang ditelakan di antara objek-objek yang 

ada di dalam use case [21]. 

5. Component Diagram 

Component diagram digunakan untuk memodelkan aspek fisik suatu sistem 
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seperti file yang dapat dieksekusi, pustaka, file, dokumen, dan lain-lain yang 

berada di sebuah node [21]. 

6. Deployment Diagram 

Deployment diagram digunakan untuk menunjukkan tata letak sebuah sistem 

secara fisik dengan menggambarkan bagian-bagian software yang berjalan pada 

bagian-bagian hardware [21]. 

 

2.1.8. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram merupakan metode penggambaran secara visual 

hubungan antar entitas atau objek data di dalam suatu sistem secara detail dengan 

mencantumkan deskripsi pada setiap entitas dan hubungannya [22]. 

Simbol yang digunakan pada ERD terdiri dari: 

1. Entitas (entity) 

Empat persegi panjang (rectangle) yang mewakili sekumpulan atau himpunan 

objek yang berada pada sebuah sistem. 

2. Atribut 

Elips yang mewakili atribut biasa atau kolom data yang butuh disimpan dalam 

suatu entitas. 

3. Atribut Multi Key 

Double Elips yang mewakili atribut multi key atau multi value. Pada beberapa 

kasus, penggunaan simbol double elips dapat digunakan untuk mewakili 

sekelompok nilai yang digunakan pada setiap instant entity. 

4. Atribut Composite 

Suatu atribut yang terdiri dari beberapa atribut yang lebih kecil yang mempunyai 

arti tertentu dan lebih spesifik dalam menjabarkan atribut yang lain. 
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5. Relasi atau Hubungan 

Relasi digambarkan belah ketupat mewakili hubungan antar himpunan entitas. 

Dalam pemberian keterangan hubungan, sebaiknya menggunakan kata kerja. 

6. Garis (line) 

Garis yang menghubungkan antar atribut dengan entitas dan hubungan himpunan 

entitas dengan relasi ataupun sebaliknya. 

 

2.1.9. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Metode pengembangan perangkat lunak atau disebut juga metode untuk 

melakukan proses rekayasa perangkat lunak yang digunakan untuk suatu strategi 

pengembangan yang memadukan proses, metode, dan alat [23]. 

Salah satu model dari pengembangan perangkat lunak yang sering digunakan 

yaitu model air terjun atau waterfall yang merupakan model pengembangan perangkat 

lunak dengan cara sequential linier atau harus dilakukan secara berurutan pada setiap 

tahapan pengerjaannya [24]. 

Berikut adalah tahapan dari model waterfall [24]: 

1. Analisis Kebutuhan 

Tahapan ini dilakukan untuk mengumpulkan berbagai kebutuhan secara sistem 

maupun kebutuhan pengguna, agar nantinya dapat menghasilkan sebuah 

perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhannya. Hasil dari analisis kebutuhan 

ini nantinya harus didokumentasikan agar memudahkan pada tahapan selanjutnya. 

2. Desain 

Desain perangkat lunak merupakan tahapan yang berfokus untuk menggambarkan 

sebuah desain sistem seperti struktur data, arsitektur perangkat lunak dan juga 

gambaran antar muka. Tahapan ini berfungsi untuk menerjemahkan hasil dari 
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tahapan sebelumnya ke penggambaran desain sistem agar dapat 

diimplementasikan menjadi sebuah aplikasi pada tahap selanjutnya. 

3. Pembuatan Kode Program  

Pada tahapan ini dilakukan implementasi dalam pembuatan aplikasi komputer 

berdasarkan desain sistem yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya dengan 

menggunakan bahasa pemrograman yang sesuai dengan kebutuhan. 

4. Pengujian 

Tahapan ini berfokus untuk menguji perangkat lunak yang sudah dibuat dari 

tahapan sebelumnya untuk memastikan dan meminimalkan error yang terjadi 

pada perangkat lunak yang dibuat dan juga untuk memastikan keluaran yang 

dihasilkan sesuai dengan yang diinginkan. 

5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)  

Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi 

saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. 

Tahap pendukung atau pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan 

mulai dari analisis kebutuhan atau perubahan perangkat lunak yang sudah ada, 

tapi tidak untuk membuat perangkat lunak baru. 

 

2.1.10. Black Box Testing 

Black box testing merupakan sebuah metode pengujian yang dilakukan 

terhadap perangkat lunak dengan cara mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan 

memeriksa fungsional dari perangkat lunak itu sendiri. Jadi, pengujian black box ini 

berfokus kepada mengevaluasi dari tampilan luarnya (interface), seperti input dan 

output [25]. 
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2.2. Penelitian Terkait 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Atho`illah dan Fanani pada tahun 2023, 

diketahui bahwa pembeli masih harus menghubungi admin toko melalui aplikasi chat 

untuk melakukan pembelian voucher game online, hal ini membuat pembeli harus 

menunggu balasan dari admin dan membutuhkan waktu yang tidak sedikit terlebih jika 

admin sedang tidak aktif atau offline. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu 

adanya sistem informasi top up game berbasis website yang dirancang menggunakan 

metode waterfall sehingga nantinya pembeli yang ingin melakukan pembelian hanya 

perlu memasukkan email dan ID akun dari game yang dimainkan. Tujuan dari 

penelitian ini untuk menghasilkan sebuah perancangan dan implementasi teknologi 

informasi penjualan voucher game online berbasis website yang nantinya dapat 

memudahkan dalam melakukan pembelian voucher game online [10]. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Wati, Jeprianto, Sudewi, dan Maseleno 

pada tahun 2024, diketahui bahwa sistem pemesanan yang digunakan masih 

menggunakan media aplikasi Whatsapp, hal tersebut tentunya dapat menyulitkan 

admin toko dalam memproses pesanan ketika jumlah chat pesanan yang masuk sudah 

menumpuk. Oleh sebab itu, untuk mengatasi permasalahan tersebut maka perlu 

dirancang aplikasi penjualan top-up voucher game berbasis website dengan metode 

waterfall. Tujuan dari penelitian ini untuk melancarkan proses pelanggan ketika 

membeli voucher game online serta memberi informasi detail tentang voucher game 

online. Hasil dari penelitian ini peneliti dapat merancang aplikasi sistem penjualan top-

up game online berbasis website [3]. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Budi dan Purwanto pada tahun 2022, 

dijelaskan bahwa sistem layanan pelanggan yang ada saat ini masih menggunakan 

media komunikasi berbasis chat message, hal tersebut dapat menyebabkan 
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memperlambat pelayanan kepada pelanggan, dan juga mempersempit ruang lingkup 

promosinya. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dibangun sebuah sistem 

informasi berbasis web yang dapat digunakan dalam mengelola data, menyajikan data 

produk, melakukan pemesanan, dan penjualan produk secara online, sehingga dapat 

mempermudah proses pemesanan, selain itu dapat juga menjadi media promosi agar 

dapat memperluas ruang lingkup pemasaran. Tujuan dari penelitian ini untuk 

memudahkan pelanggan membeli produk item game, mengetahui ketersediaan 

produk, dan juga mempermudah dalam melakukan pembayaran. Hasil dari penelitian 

ini peneliti dapat mengimplementasikan rancangan sistem yang dibuat dengan 

menghasilkan aplikasi penjualan top up item game berbasis website [9]. 

Pada penelitian yang dilakukan oleh Juniardi, Ariansyah, dan Nurmayanti pada 

tahun 2023, dijelaskan bahwa sistem transaksi top up voucher game online masih 

dilakukan secara manual dengan datang langsung ke toko. Berdasarkan permasalahan 

tersebut, maka perlu dibangun suatu sistem informasi top up voucher game online 

berbasis web yang dikembangkan menggunakan metode Extreme Programming. 

Tujuan dari penelitian ini untuk membuat aplikasi berbasis website yang dapat 

digunakan untuk melakukan transaksi dan mengelola produk yang tersedia, sehingga 

mempermudah pelanggan untuk melihat daftar produk yang ada. Hasil dari penelitian 

ini peneliti dapat mengimplementasikan rancangan aplikasi top up voucher game 

online berbasis web yang dapat dijalankan secara online sehingga dapat 

mempermudah transaksi [8]. 
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BAB III 

ANALISA SISTEM BERJALAN 

 

3.1. Tinjauan Perusahaan 

Proses peninjauan pada perusahaan dilakukan untuk memperoleh representasi 

terkait sejarah dari perusahaan itu sendiri, serta penggambaran dari struktur 

perusahaan dan penjelasan dari fungsi-fungsi setiap bagian pada perusahaan Toko 

Wandi Cell. 

 

3.1.1. Sejarah Perusahaan 

Toko Wandi Cell merupakan salah satu toko offline yang bergerak dalam 

bidang penjualan layanan top up voucher game online sejak tahun 2020, saat ini Toko 

Wandi Cell berlokasi di Kp. Talukwaru RT 01 RW 12 Desa Curugbitung Kecamatan 

Nanggung Kabupaten Bogor, Provinsi Jawa Barat. Pada awal berdirinya Toko Wandi 

Cell hanya menyediakan penjualan pulsa dan voucher fisik operator telekomunikasi 

seluler, serta pembayaran tagihan rumah tangga seperti pembayaran listrik pasca 

bayar, token listrik, PDAM, langganan ISP dan sebagainya. Akan tetapi, seiring 

berjalannya waktu Toko Wandi Cell terus berkembang dan memenuhi kebutuhan para 

pelanggan dengan cara memperbanyak produk layanannya, seperti salah satunya 

layanan top up voucher game online. Hal tersebut didasari karena banyak pelanggan 

saat ini yang gemar bermain game online, sehingga Toko Wandi Cell melihat peluang 

bisnis dengan menghadirkan layanan tersebut. Prinsip utama dari Toko Wandi Cell 

sendiri umumnya yaitu memuaskan konsumen dengan menghadirkan produk yang 

dibutuhkan dan terpercaya, serta mampu membantu para konsumen dengan pelayanan 

yang cepat dan akurat. 
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3.1.2. Struktur Organisasi dan Fungsi 

Struktur organisasi ini berguna untuk mengetahui wewenang dan tanggung 

jawab setiap bagian di dalam perusahaan, adapun struktur organisasi pada Toko Wandi 

Cell yaitu sebagai berikut: 

 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar III.1 Struktur Organisasi Toko Wandi Cell 

 

Adapun fungsi dari setiap bagian pada Toko Wandi Cell, yaitu sebagai berikut: 

1. Pemilik 

Pemilik bertanggung jawab dalam pengambilan keputusan, mengelola, dan 

mengawasi segala kegiatan penjualan yang ada di Toko Wandi Cell 

2. Admin 

Admin bertanggung jawab dalam mengelola operasional harian, mencatat 

transaksi penjualan, mengelola stok barang, dan melayani kebutuhan pelanggan. 

3. Kasir 

Kasir bertanggung jawab dalam mengelola uang masuk dan keluar dan membuat 

laporan keuangan 

PEMILIK 

KASIR ADMIN 
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3.2. Proses Bisnis Sistem 

Toko Wandi Cell merupakan salah satu toko offline yang bergerak dalam 

bidang penjualan layanan top up voucher game online. Pada proses sistem 

penjualannya, dimulai saat pelanggan yang ingin melakukan pembelian top up voucher 

game online dapat datang langsung ke toko atau dapat melalui aplikasi Whatsapp 

untuk menanyakan ketersediaan produk game yang ingin dibeli. Kemudian admin 

akan melakukan pengecekan produk game yang tersedia. Jika produk tersedia, maka 

admin akan memberitahu kepada pelanggan dan selanjutnya mencatat jumlah 

pembelian produk serta akun gamenya di dalam sebuah buku penjualan. Setelah itu, 

kemudian admin meminta dibuatkan nota pembelian kepada kasir, jika nota telah 

selesai dibuat oleh kasir, selanjutnya admin memberikan nota yang di dalamnya 

terdapat informasi terkait jumlah biaya yang harus dibayarkan dan menanyakan 

metode pembayaran apa yang dipilih oleh pelanggan untuk melakukan pembayaran. 

Jika pelanggan sudah melakukan pembayaran, maka admin akan langsung melakukan 

top up atau memberikan kode voucher game kepada pelanggan. Setelah semua proses 

transaksi telah selesai dilakukan selama satu bulan, maka selanjutnya kasir merekap 

data penjualan dan membuat laporan penjualan berdasarkan data transaksi yang terjadi 

dalam kurun waktu satu bulan tersebut dengan cara memasukkan data satu persatu ke 

dalam aplikasi Microsoft Excel. Hasil laporan yang telah dibuat, selanjutnya 

diserahkan kepada pemilik untuk dilihat dan dievaluasi. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar III.2 Activity Diagram Proses Bisnis Sistem Berjalan 
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3.3. Spesifikasi Dokumen Sistem Berjalan 

3.3.1   Spesifikasi Dokumen Masukan 

Spesifikasi dokumen masukan merupakan sebuah dokumen yang terlibat ke 

dalam sistem yang berfungsi untuk memasukkan data. Dokumen-dokumen masukan 

yang terlibat ke dalam sistem berjalan pada Toko Wandi Cell terdiri dari: 

1. Nama Dokumen  : Buku Penjualan 

Fungsi   : Untuk melakukan pencatatan penjualan 

Sumber   : Pelanggan 

Tujuan    : Admin 

Media    : Kertas 

Frekuensi    : Setiap terjadi penjualan 

Format   : Lampiran A1 

 

3.3.2   Spesifikasi Dokumen Keluaran 

Spesifikasi dokumen keluaran merupakan sebuah dokumen yang dihasilkan 

dari suatu kegiatan yang berlangsung pada suatu sistem yang sedang berjalan. 

Dokumen-dokumen keluaran yang terlibat ke dalam sistem berjalan pada Toko Wandi 

Cell terdiri dari: 

1. Nama dokumen   : Nota Pembelian 

Fungsi    : Sebagai bukti pembayaran untuk pelanggan  

Sumber   : Admin 

Tujuan     : Pelanggan 

Media     : Kertas  

Frekuensi     : Setiap terjadi pembayaran 

Format    : Lampiran A2 
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2. Nama dokumen   : Laporan Penjualan 

Fungsi    : Sebagai laporan hasil penjualan setiap bulan 

Sumber   : Kasir 

Tujuan     : Pemilik 

Media     : Kertas 

Frekuensi     : Setiap 1 bulan sekali 

Format    : Lampiran A3 
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BAB IV 

RANCANGAN SISTEM DAN PROGRAM USULAN 

 

4.1. Analisa Kebutuhan Software 

Berikut adalah hasil analisa kebutuhan fungsional program penjualan layanan 

top up voucher game online berbasis web yang diusulkan, terdiri dari: 

1. Kebutuhan Fungsional Pelanggan 

a. Pelanggan dapat melakukan daftar akun 

b. Pelanggan dapat melakukan masuk akun 

c. Pelanggan dapat melihat cara transaksi 

d. Pelanggan dapat melihat data list game 

e. Pelanggan dapat melakukan transaksi 

f. Pelanggan dapat melakukan konfirmasi pembayaran 

g. Pelanggan dapat melihat data transaksi 

2. Kebutuhan Fungsional Admin 

a. Admin dapat melakukan login 

b. Admin dapat mengelola data user 

c. Admin dapat mengelola data game 

d. Admin dapat mengelola data produk 

e. Admin dapat mengelola data metode pembayaran 

f. Admin dapat melihat data pelanggan 

g. Admin dapat mengelola data transaksi 

h. Admin dapat melihat laporan 

3. Kebutuhan Fungsional Pemilik 

a. Pemilik dapat melakukan login 
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b. Pemilik dapat melihat data laporan 

 

4.2. Desain 

4.2.1. Desain Pemodelan Sistem 

Pada desain pemodelan sistem ini menggunakan diagram UML yang bertujuan 

untuk memudahkan dalam penggambaran sistem yang dibuat, yaitu terdiri dari: 

A. Pemodelan Use Case Diagram 

Pada pemodelan ini terdapat tiga use case diagram yang dibuat sesuai dengan hasil 

analisis kebutuhan, yaitu sebagai berikut: 

1. Use Case Diagram Pelanggan 

Use case diagram ini merepresentasikan interaksi antara aktor pelanggan 

terhadap sistem yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.1 Use Case Diagram Pelanggan 
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Tabel IV.1 Deskripsi Use Case Diagram Melakukan Daftar Akun 

Use Case Name : Melakukan Daftar Akun 

Use Case Description : Pelanggan, jika berniat akan melakukan daftar akun 

harus mengisi form daftar akun terlebih dulu, dengan 

memasukkan data yang sudah ditentukan oleh sistem 

Actors : Pelanggan 

Pre-Conditions : 1. Mengakses web 

2. Memilih menu daftar akun 

3. Memasukkan data isian yang sudah disediakan 

Post-Conditions : Jika sudah mengisi seluruh isian yang sesuai, 

selanjutnya sistem akan menyimpan data pelanggan 

Fault Condition : Jika memasukkan data yang tidak sesuai, sistem akan 

menolak untuk menyimpan data 

Main Scenarios Serial No. Step 

Pelanggan 1 Mengakses web 

2 Memilih menu daftar akun 

3 Sistem menampilkan halaman daftar akun 

4 Memasukkan data di form daftar akun 

5 Sistem mengecek apakah data yang 

dimasukkan sesuai atau tidak 

6 Klik tombol proses daftar pelanggan 

7 Sistem akan menyimpan data pelanggan 

Extensions 5a Nama Pelanggan harus diisi, jika 

dikosongkan maka sistem menampilkan 

pesan error 

5b E-mail harus diisi, jika dikosongkan maka 

sistem menampilkan pesan error 

5c No. Telepon harus diisi dan harus angka, 

jika dikosongkan maka sistem menampilkan 

pesan error 

5d Password harus diisi, jika dikosongkan 

maka sistem menampilkan pesan error 

 

Tabel IV.2 Deskripsi Use Case Diagram Melihat Cara Transaksi 

Use Case Name : Melihat Cara Transaksi 

Use Case Description : Pelanggan, jika ingin melihat cara transaksi dapat 

mengakses halaman cara transaksi via website 

Actors : Pelanggan 

Pre-Conditions : 1. Mengakses web 

2. Memilih menu cara transaksi 

Post-Conditions : Sistem menampilkan halaman cara transaksi 

Fault Condition : Pelanggan membatalkan melihat cara transaksi 

Main Scenarios Serial No. Step 

Pelanggan 1 Mengakses web 

2 Memilih menu panduan transaksi 
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3 Sistem menampilkan halaman panduan 

transaksi 
 

Tabel IV.3 Deskripsi Use Case Diagram Melihat Data List Game 

Use Case Name : Melihat Data List Game 

Use Case Description : Pelanggan, jika ingin melihat data list game dapat 

mengakses halaman list game via website 

Actors : Pelanggan 

Pre-Conditions : 1. Mengakses web 

2. Memilih menu list game 

Post-Conditions : Sistem menampilkan halaman data list game 

Fault Condition : Pelanggan membatalkan melihat data list game 

Main Scenarios Serial No. Step 

Pelanggan 1 Mengakses web 

2 Memilih menu panduan transaksi 

3 Sistem menampilkan halaman list game 
 

Tabel IV.4 Deskripsi Use Case Diagram Melakukan Transaksi 

Use Case Name : Melakukan Transaksi 

Use Case Description : Pelanggan, jika ingin melakukan transaksi harus 

masuk akun terlebih dahulu dan memilih produk yang 

diinginkan 

Actors : Pelanggan 

Pre-Conditions : 1. Melakukan login 

2. Memilih produk game 

Post-Conditions : Jika sudah memilih produk game dan memilih 

metode pembayaran, selanjutnya sistem akan 

menyimpan data transaksi 

Fault Condition : Jika memasukkan data yang tidak sesuai, sistem akan 

menolak untuk menyimpan data 

Main Scenarios Serial No. Step 

Pelanggan 1 Melakukan login 

2 Memilih produk game 

3 Sistem akan menyimpan produk yang dipilih 

dan menampilkan halaman keranjang 

4 Klik tombol metode pembayaran 

5 Sistem menampilkan halaman metode 

pembayaran 

6 Memilih Metode Pembayaran 

7 Klik tombol proses transaksi 

8 Sistem akan menyimpan data transaksi dan 

menampilkan halaman invoice 

Extensions 6a Metode pembayaran harus dipilih, jika tidak 

maka sistem menampilkan pesan error 
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2. Use Case Diagram Admin 

Use case diagram ini merepresentasikan interaksi antara aktor admin terhadap 

sistem yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.2 Use Case Diagram Admin 
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Tabel IV.5 Deskripsi Use Case Diagram Mengelola Data Game 

Use Case Name : Mengelola Data Game 

Use Case Description : Admin, jika ingin mengelola data game harus 

melakukan login dan memasukkan data isian yang 

sudah ditentukan oleh sistem 

Actors : Admin 

Pre-Conditions : 1. Melakukan login 

2. Memilih menu data game 

3. Memasukkan data isian yang disediakan 

Post-Conditions : Jika sudah mengisi seluruh isian yang disediakan, 

selanjutnya sistem akan menyimpan data game 

Fault Condition : Jika memasukkan data yang tidak sesuai, sistem akan 

menolak untuk menyimpan data 

Main Scenarios Serial No. Step 

Admin 1 Memilih menu data game 

2 Memilih tombol tambah data 

3 Sistem menampilkan halaman form tambah 

data game 

4 Memasukkan data isian yang disediakan 

5 Sistem mengecek apakah data yang 

dimasukkan sesuai atau tidak 

6 Klik tombol simpan data 

7 Sistem akan menyimpan data game 

Extensions 5a Nama Game harus diisi, jika tidak maka 

sistem menampilkan pesan error 

5b Gambar Game harus dipilih, jika tidak maka 

sistem menampilkan pesan error 

5c Deskripsi Game harus diisi, jika tidak maka 

sistem menampilkan pesan error 

 

Tabel IV.6 Deskripsi Use Case Diagram Mengelola Data Transaksi 

Use Case Name : Mengelola Data Transaksi 

Use Case Description : Admin, jika ingin mengelola data transaksi harus 

melakukan login dan memilih menu data transaksi 

terlebih dahulu 

Actors : Admin 

Pre-Conditions : 1. Melakukan login 

2. Memilih menu data transaksi 

3. Memilih data transaksi yang ingin dikelola 

Post-Conditions : Jika sudah memilih tombol acc transaksi, selanjutnya 

sistem akan mengubah status data transaksi 

Fault Condition : Belum tersedia data transaksi 

Main Scenarios Serial No. Step 

Admin 1 Memilih menu data transaksi 

2 Memilih tombol detail 
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3 Sistem menampilkan halaman detail 

transaksi 

4 Memilih tombol acc transaksi 

5 Sistem akan mengubah status data transaksi 

 

Tabel IV.7 Deskripsi Use Case Diagram Melihat Data Pelanggan 

Use Case Name : Melihat Data Pelanggan 

Use Case 

Description 

: Admin, jika ingin melihat data pelanggan yang sudah 

dilakukan dapat melakukan login terlebih dahulu 

Actors : Admin 

Pre-Conditions : 1. Melakukan login 

2. Memilih menu data pelanggan 

Post-Conditions : Sistem menampilkan halaman data pelanggan 

Fault Condition : Belum tersedia data pelanggan 

Main Scenarios Serial No. Step 

Admin 1 Melakukan Login 

 2 Memilih menu data pelanggan 

 3 Sistem menampilkan halaman data pelanggan 

 

Tabel IV.8 Deskripsi Use Case Diagram Melihat Laporan 

Use Case Name : Melihat Data Laporan 

Use Case Description : Admin, jika ingin melihat data laporan yang sudah 

dilakukan dapat memilih bulan dan tahun laporan 

terlebih dahulu 

Actors : Admin 

Pre-Conditions : 1. Melakukan login 

2. Memilih menu data laporan 

Post-Conditions : Sistem menampilkan halaman data laporan 

Fault Condition : Belum tersedia data laporan 

Main Scenarios Serial No. Step 

Admin 1 Melakukan Login 

 2 Memilih menu data laporan 

 3 Memilih bulan dan tahun laporan 

 4 Sistem menampilkan halaman data laporan 

 

3. Use Case Diagram Pemilik 

Use case diagram ini merepresentasikan interaksi antara aktor pemilik 

terhadap sistem yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.3 Use Case Diagram Pemilik 

Tabel IV.9 Deskripsi Use Case Diagram Melakukan Login 

Use Case Name : Melakukan Login 

Use Case Description : Admin, jika ingin melakukan login harus 

memasukkan data isian yang sudah ditentukan oleh 

sistem 

Actors : Pemilik 

Pre-Conditions : 1. Mengakses halaman login pemilik 

2. Memasukkan data isian yang disediakan 

Post-Conditions : Jika sudah mengisi seluruh isian yang disediakan, 

selanjutnya sistem akan menampilkan halaman 

pemilik 

Fault Condition : Jika memasukkan data yang tidak sesuai, sistem akan 

menolak untuk menampilkan halaman pemilik 

Main Scenarios Serial No. Step 

Pemilik 1 Mengakses halaman login pemilik 

2 Memasukkan data isian yang disediakan 

3 Sistem mengecek apakah data yang 

dimasukkan sesuai atau tidak 

4 Sistem akan menampilkan halaman pemilik 

Extensions 3a Username harus diisi, jika tidak maka sistem 

menampilkan pesan error 

5b Password harus dipilih, jika tidak maka 

sistem menampilkan pesan error 
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Tabel IV.10 Deskripsi Use Case Diagram Melihat Laporan 

Use Case Name : Melihat Data Laporan 

Use Case Description : Pemilik, jika ingin melihat data laporan yang sudah 

dilakukan dapat memilih bulan dan tahun laporan 

terlebih dahulu 

Actors : Pemilik 

Pre-Conditions : 1. Melakukan login 

2. Memilih menu data laporan 

Post-Conditions : Sistem menampilkan halaman data laporan 

Fault Condition : Belum tersedia data laporan 

Main Scenarios Serial No. Step 

Pemilik 1 Melakukan Login 

 2 Memilih menu data laporan 

 3 Memilih bulan dan tahun laporan 

 4 Sistem menampilkan halaman data laporan 

 

B. Pemodelan Activity Diagram 

Pada pemodelan ini terdapat beberapa activity diagram yang dibuat, terdiri dari: 

1. Activity Diagram Pelanggan Melihat Cara Transaksi 

Berikut ini adalah activity diagram yang merepresentasikan aktivitas yang 

terjadi saat pelanggan melihat cara transaksi: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.4 Activity Diagram Pelanggan Melihat Cara Transaksi 
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2. Activity Diagram Pelanggan Melakukan Daftar Akun 

Berikut ini adalah activity diagram yang merepresentasikan aktivitas yang 

terjadi saat pelanggan melakukan daftar akun: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.5 Activity Diagram Pelanggan Melakukan Daftar Akun 

 

3. Activity Diagram Pelanggan Melihat Data List Game 

Berikut ini adalah activity diagram yang merepresentasikan aktivitas yang 

terjadi saat pelanggan melihat data list game: 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.6 Activity Diagram Pelanggan Melihat Data List Game 

 

4. Activity Diagram Admin Melakukan Login 

Berikut ini adalah activity diagram yang merepresentasikan aktivitas yang 

terjadi saat admin melakukan login: 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.7 Activity Diagram Admin Melakukan Login 

 

C. Pemodelan Class Diagram 

Pemodelan class diagram berfungsi sebagai representasi kelas-kelas yang terjadi 

pada sistem yang dibuat. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.8 Class Diagram 

 

D. Pemodelan Sequence Diagram 

Pada pemodelan ini terdapat beberapa sequence diagram yang dibuat, terdiri dari: 

1. Sequence Diagram Pelanggan Melakukan Transaksi 

Berikut ini adalah sequence diagram yang menggambarkan urutan waktu 

proses saat pelanggan melakukan transaksi: 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.9 Sequence Diagram Pelanggan Melakukan Transaksi 

 

2. Sequence Diagram Pelanggan Melakukan Login 

Berikut ini adalah sequence diagram yang menggambarkan urutan waktu 

proses saat pelanggan melakukan login: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

 Gambar IV.10 Sequence Diagram Pelanggan Melakukan Login 
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3. Sequence Diagram Pelanggan Melihat List Game 

Berikut ini adalah sequence diagram yang menggambarkan urutan waktu 

proses saat pelanggan melihat list game: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

 Gambar IV.11 Sequence Diagram Pelanggan Melihat List Game 

 

4. Sequence Diagram Admin Mengelola Data Game 

Berikut ini adalah sequence diagram yang menggambarkan urutan waktu 

proses saat admin mengelola data game: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.12 Sequence Diagram Admin Mengelola Data Game 
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5. Sequence Diagram Melihat Laporan 

Berikut ini adalah sequence diagram yang menggambarkan urutan waktu 

proses saat admin melihat laporan: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.13 Sequence Diagram Admin Melihat Laporan 

 

E. Pemodelan Component Diagram 

Berikut ini adalah component diagram yang menggambarkan aspek fisik suatu 

sistem yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.14 Component Diagram 
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F. Pemodelan Deployment Diagram 

Berikut ini adalah deployment diagram yang menunjukkan tata letak sebuah 

sistem secara fisik yang dapat dilihat pada gambar di bawah ini: 

 
Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.15 Deployment Diagram 

 

4.2.2. Desain Pemodelan Data 

1. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Berikut ini adalah penggambaran entity relationship diagram yang dibuat. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.16 Entity Relationship Diagram (ERD) 

 

2. Logical Record Structure (LRS) 

Berikut ini adalah penggambaran logical record structure yang dibuat. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.17 Logical Record Structure (LRS) 

 

3. Spesifikasi File Database 

a. Spesifikasi File Tabel Pelanggan 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Pelanggan 
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Akronim  : pelanggan.myd 

Tipe File  : File Master 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 182 Byte 

Kunci Field  : id_pelanggan 

 

Tabel IV.11 Spesifikasi File Tabel Pelanggan 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_pelanggan char 10 Primary Key 

2 nama varchar 30  

3 email varchar 30  

4 password text 100  

5 tlp char 12  

 

b. Spesifikasi File Tabel Transaksi 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Transaksi 

Akronim  : transaksi.myd 

Tipe File  : File Transaksi 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 59 Byte 

Kunci Field  : id_transaksi 

 

Tabel IV.12 Spesifikasi File Tabel Transaksi 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_transaksi char 12 Primary Key 

2 id_pelanggan char 10 Foreign Key 
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3 id_metode_pembayaran char 5 Foreign Key 

4 id_admin char 4 Foreign Key 

5 tgl_transaksi date 10  

6 total_harga double 8  

7 status_transaksi enum 10  

 

c. Spesifikasi File Tabel Detail Transaksi 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Detail Transaksi 

Akronim  : detail.myd 

Tipe File  : File Transaksi 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 55 Byte 

Kunci Field  : - 

 

Tabel IV.13 Spesifikasi File Tabel Detail Transaksi 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_transaksi char 12 Foreign Key 

2 id_produk char 5 Foreign Key 

3 akun_game varchar 30  

4 harga double 8  

 

d. Spesifikasi File Tabel Pembayaran 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Pembayaran 

Akronim  : pembayaran.myd 

Tipe File  : File Transaksi 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 94 Byte 
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Kunci Field  : id_pembayaran 

 

Tabel IV.14 Spesifikasi File Tabel Pembayaran 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_pembayaran char 12 Primary Key 

2 id_transaksi char 12 Foreign Key 

3 tgl_bayar date 10  

4 atas_nama varchar 30  

5 struk varchar 30  

 

e. Spesifikasi File Tabel Game 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Game 

Akronim  : game.myd 

Tipe File  : File Master 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 185 Byte 

Kunci Field  : id_game 

 

Tabel IV.15 Spesifikasi File Tabel Game 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_game char 5 Primary Key 

2 nama_game varchar 50  

3 gambar_game varchar 30  

4 deskripsi text 100  

 

f. Spesifikasi File Tabel Produk 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Produk 
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Akronim  : produk.myd 

Tipe File  : File Master 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 108 Byte 

Kunci Field  : id_produk 

 

Tabel IV.16 Spesifikasi File Tabel Produk 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_produk char 5 Primary Key 

2 id_game char 5 Foreign Key 

3 nama_produk varchar 50  

4 jenis_produk varchar 20  

5 harga_jual double 8  

6 ketersediaan varchar 20  

 

g. Spesifikasi File Tabel Metode Pembayaran 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Metode Pembayaran 

Akronim  : metode_pembayaran.myd 

Tipe File  : File Master 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 110 Byte 

Kunci Field  : id_metode_pembayaran 

Tabel IV.17 Spesifikasi File Tabel Metode Pembayaran 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_metode_pembayaran char 5 Primary Key 

2 jenis_pembayaran varchar 20  

3 nama_metode varchar 30  

4 nomor_pembayaran varchar 25  
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5 gambar_pembayaran varchar 30  

 

h. Spesifikasi File Tabel Admin 

Nama Database : topup_game_db 

Nama File  : Tabel Admin 

Akronim  : admin.myd 

Tipe File  : File Master 

Akses File  : Random 

Panjang Record : 164 Byte 

Kunci Field  : id_admin 

 

Tabel IV.18 Spesifikasi File Tabel Admin 

No Nama Field Type Data Ukuran Field Jenis Key 

1 id_admin char 4 Primary Key 

2 nama_admin varchar 20  

3 username varchar 10  

4 jabatan varchar 30  

5 password text 100  

 

4.2.3. Desain User Interface 

Berikut adalah halaman antar muka pada sistem informasi penjualan layanan 

top up voucher game online berbasis web, yaitu yang terdiri dari: 

1. Desain Halaman Utama Pelanggan 

Halaman utama pelanggan adalah halaman pertama yang dilihat oleh pelanggan 

saat mengakses website top up voucher game online. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.18 Halaman Utama Pelanggan 
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2. Desain Halaman Masuk dan Daftar Akun Pelanggan 

Pelanggan yang akan melakukan transaksi diharuskan untuk melakukan daftar 

akun atau masuk dengan akun yang dimiliki terlebih dahulu untuk dapat 

melakukan transaksi top up voucher game online, 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.19 Halaman Masuk dan Daftar Akun Pelanggan 

 

3. Desain Halaman List Game 

Halaman list game adalah halaman yang menampilkan daftar pilihan game yang 

tersedia. Pada halaman ini pelanggan dapat memilih game yang diinginkan. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.20 Halaman List Game 
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4. Desain Halaman Produk 

Halaman produk adalah halaman yang menampilkan daftar pilihan produk game 

yang tersedia. Pelanggan dapat memilih produk game yang ingin dibeli. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.21 Halaman Produk 

 

5. Desain Halaman Login Admin 

Pada halaman antar muka ini admin diharuskan melakukan login terlebih dahulu 

sebelum masuk ke halaman admin. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.22 Halaman Login Admin 
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6. Desain Halaman Utama Admin 

Halaman utama admin adalah halaman pertama yang diakses oleh admin setelah 

login, pada halaman ini admin dapat melihat grafik transaksi yang terjadi. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.23 Halaman Utama Admin 

 

7. Desain Halaman Data Game 

Pada halaman data game, admin dapat menambah, ubah dan hapus data game. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.24 Halaman Data Game 
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8. Desain Halaman Utama Pemilik 

Halaman utama pemilik adalah halaman pertama yang diakses oleh pemilik 

setelah login, pada halaman ini pemilik hanya dapat melihat grafik transaksi yang 

terjadi dan melihat laporan transaksi. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.25 Halaman Utama Pemilik 

 

4.3. Code Generation 

1. Class Login Pelanggan 

 

<?php 
function aksi_login(){ 
 $email = $this->input->post('email'); 
 $password = $this->input->post('password'); 
 $where = array( 
  'email' => $email, 'password' => md5($password) 
  ); 
 $cek = $this->model_db->cek_login("pelanggan",$where)->num_rows(); 
 if($cek > 0){ 
  $dt_login = $this->model_db->cek_login("pelanggan ",$where)->row_array(); 
  $data_session = array( 
   'id_usr' => $dt_login['id_ pelanggan '],’'nm_usr' => $dt_login['nama']); 
   $this->session->set_userdata($data_session); 
  echo "<script>alert('Login Berhasil');location.href='".site_url(‘pelanggan’)."';</script>"; 
 } 
 else 
 { 
  echo "<script>alert('Login Gagal');location.href='".site_url()."';</script>"; 
 } 
} 
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2. Class Login Admin 

 

<?php 

defined('BASEPATH') OR exit('No direct script access allowed'); 

class Login extends MX_Controller { 

 public function __construct() 

 { 

  parent::__construct(); 

  $this->load->library('template_admin'); 

  $this->load->model('model_db'); 

 } 

 

 public function index() 

 { 

  if($this->session->userdata('id_adm')==""){ 

   $data['judul']='Login'; 

   $this->load->view('login_v', $data); 

  } 

  else 

  { 

   redirect('admin','refresh'); 

  } 

 } 

 function aksi(){ 

  $username = $this->input->post('username'); 

  $password = $this->input->post('password'); 

  $where = array( 

   'username' => $username, 

   'password' => md5($password) 

   ); 

  $cek = $this->model_db->cek_login("admin",$where)->num_rows(); 

  if($cek > 0){ 

 

   $dt_login = $this->model_db->cek_login("admin",$where)->row_array(); 

   $data_session = array( 

    'id_adm' => $dt_login['id_admin'], 

    'nama' => $dt_login['nama_admin'], 

    ); 

 

   $this->session->set_userdata($data_session); 

  echo "<script>alert('Login Berhasil');location.href='".site_url('admin')."';</script>"; 

 

  }else{ 

  echo "<script>alert('Login Gagal');location.href='".site_url('admin')."';</script>"; 

  } 

   

 } 

 

  

} 
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4.4. Testing 

4.4.1. Tahap Pengujian Aplikasi 

Pada tahap pengujian aplikasi ini terdapat dua pengujian yang dilakukan yaitu 

sebagai berikut: 

1. Pengujian Performance 

Berikut adalah pengujian performance untuk melihat sejauh mana performa dari 

suatu teknologi sistem informasi penjualan layanan top up voucher game online 

berbasis web yang sudah dibuat. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.26 Hasil Pengujian Performance 

 

Mengacu pada gambar di atas, maka nilai performa yang diperoleh menggunakan 

tools Google Lighthouse adalah 63 di mana hasil tersebut memiliki nilai performa yang 

cukup baik. Pada hasil tersebut juga dijabarkan waktu First Contentful Paint 0,8 detik, 
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Total Blocking Time 70 milidetik, Speed Index 1,4 detik, Largest Contentful Paint 7,2 

detik, dan Cumulative Layout Shift dengan nilai 0,222. 

 

2. Pengujian Keamanan Website 

Berikut adalah pengujian keamanan website untuk melihat sejauh mana keamanan 

dari suatu teknologi sistem informasi penjualan layanan top up voucher game 

online berbasis web. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2026) 

Gambar IV.27 Hasil Pengujian Keamanan Website 

 

Mengacu pada gambar di atas, maka diperoleh hasil pengujian keamanan 

menggunakan tools OWASP ZAP, di mana hasil tersebut ditemukan 18 peringatan 

kerentanan keamanan dengan tingkat risiko yang terdiri dari 7 risiko sedang, 5 risiko 

rendah, dan 6 risiko yang hanya bersifat informatif. 

 



55 
 

 

4.4.2. Tahap Pengujian Kenerimaan Sistem 

Tahap pengujian kenerimaan sistem ini bertujuan untuk menguji apakah sistem 

yang dibuat dapat memudahkan para pengguna atau tidak. Teknik yang digunakan 

dalam pengujian kenerimaan sistem ini menggunakan User Acceptance Test (UAT). 

Tabel IV.19 User Acceptance Testing 

Dokumen User Acceptance Testing 

Nama Proyek : 
Sistem Informasi Penjualan Layanan Top Up Voucher 

Game Online Berbasis Web 

Studi Kasus / Mitra : Toko Wandi Cell 

Manajer Proyek : Junedi 

 

Proses Pengujian 

No Use Case 
Hasil Uji 

[Berhasil | Gagal] 
Nama Penguji 

1 Usecase Uji : Login Pelanggan 

Deskripsi : Melakukan verifikasi 

terhadap pelanggan 

sebagai pelanggan 

yang terdaftar dalam 

sistem 

 

Kasus Pengujian 

E-Mail  : user@email.com 

Password  : 123456 

 

Hasil yang diharapkan: 

- Jika pengguna tidak mengisi data 

yang ada pada halaman login 

pelanggan, maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan 

- Jika login berhasil maka 

pelanggan akan masuk ke dalam 

halaman pelanggan dan 

menampilkan pesan “Login 

Berhasil” 

Berhasil Wandi 

 Berhasil Dimas 

2 Usecase Uji : Login Admin 

Deskripsi : Melakukan verifikasi 

    terhadap admin  

    sebagai pengguna  

    yang terdaftar dalam 

    sistem 

Berhasil Wandi 

 Berhasil Dimas 
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Proses Pengujian 

No Use Case 
Hasil Uji 

[Berhasil | Gagal] 
Nama Penguji 

 

Kasus Pengujian 

Username : admin 

Password  : admin 

 

Hasil yang diharapkan: 

- Jika pengguna tidak mengisi data 

yang ada pada halaman login 

admin, maka sistem akan 

menampilkan pesan kesalahan 

- Jika login berhasil maka 

pengguna akan masuk ke dalam 

halaman admin dan menampilkan 

pesan “Login Berhasil” 

 

Berdasarkan Tabel IV.19 terdapat hasil pengujian kenerimaan sistem pada 

halaman login pelanggan dan login admin yang dapat disimpulkan bahwa hasil uji 

yang telah dilakukan oleh 2 orang penguji telah berhasil sesuai dengan hasil yang 

diharapkan pada setiap kasus pengujian. Oleh karena itu, maka dapat dikatakan sistem 

yang dibuat ini dapat memudahkan para penggunanya. 

 

4.5. Support 

4.5.1. Publikasi Web 

Sistem informasi penjualan layanan top up voucher game online berbasis web 

ini dipublikasikan menggunakan domain yaitu https://www.rfmindo.com/topupgame/ 

 

4.5.2. Spesifikasi Hardware dan Software 

1. Kebutuhan Hardware 

Adapun kebutuhan perangkat keras yang diterapkan pada sistem informasi 

penjualan layanan top up voucher game online berbasis web ini, yaitu sebagai berikut: 
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Tabel IV.20 Kebutuhan Hardware Server 

Item Server Kebutuhan Item Server 

Disk Space 500 GB 

Storage SSD 

Bandwith Unlimited 

OS Linux 

Keyboard 108 Key 

Protokol HTTPS 

 

2. Kebutuhan Software 

Berikut adalah kebutuhan software pada sistem yang telah dibuat. 

Tabel IV.21 Kebutuhan Software Server 

Item Server Kebutuhan Item Server 

Framework Code Igniter 

Interpreter PHP interpreter 

Sistem Manajemen Database MySQL 

Perangkat Administrasi Database PhpMyAdmin 

Bahasa Script PHP 8.0.2 

 

4.6. Spesifikasi Dokumen Sistem Usulan 

a. Nama Dokumen  : Bukti Transaksi 

Fungsi   : Sebagai bukti transaksi 

Sumber    : Sistem 

Tujuan   : Pelanggan 

Media   : Komputer 

Frekuensi   : Setiap terjadi transaksi 

Format   : Lampiran C1 
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b. Nama Dokumen  : Laporan Penjualan Bulanan 

Fungsi   : Sebagai laporan penjualan per bulan 

Sumber    : Sistem 

Tujuan   : Admin 

Media   : Komputer 

Frekuensi   : Setiap Bulan 

Format   : Lampiran C2 



 

59 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pada Toko Wandi Cell, maka kesimpulannya adalah 

sebagai berikut: 

1. Sistem informasi penjualan layanan top up voucher game online berbasis website 

yang telah dibuat, dapat memudahkan konsumen untuk melakukan pembelian top 

up voucher game online di mana pun dan kapan pun tanpa harus datang langsung 

ke toko atau menggunakan aplikasi pesan instan seperti Whatsapp. 

2. Sistem informasi penjualan layanan top up voucher game online berbasis website 

yang telah dibuat, dapat mempermudah penjual dalam melakukan pengelolaan 

data-datanya. Sehingga hal tersebut dapat mengurangi kesalahan atau 

ketidaksesuaian dalam pencatatan datanya yang sebelumnya masih manual 

menjadi lebih sistematis, efektif, dan efisien. 

3. Sistem informasi penjualan layanan top up voucher game online berbasis website 

yang telah dibuat, dapat mempercepat proses pembuatan laporan penjualan setiap 

bulannya, karena data laporannya diproses secara otomatis di dalam sistem. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil pembuatan sistem informasi penjualan layanan top up 

voucher game online berbasis web ini terdapat beberapa saran yang mungkin dapat 

menjadi bahan pertimbangan dalam upaya peningkatan kualitas sistem dan penelitian 

ke depannya yang terdiri dari beberapa aspek, yaitu sebagai berikut: 
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1. Pada Aspek Manajerial: 

a. Perlu dilakukan pelatihan secara berkala kepada pengguna sistem, agar 

nantinya pengguna dapat memahami fungsi sistem yang telah dibangun, 

sehingga dapat mengurangi kesalahan dalam proses memasukkan data. 

b. Dalam penerapan sistem informasi ini sebaiknya pihak manajemen selalu 

melakukan pembaharuan data, sehingga informasi yang didapatkan oleh 

pelanggan sesuai dengan perubahan informasi yang ada, seperti misalnya 

perubahan informasi tentang stok produk yang tersedia atau pun harga jual. 

2. Pada Aspek Sistem: 

a. Meningkatkan kualitas informasi sistem dengan melakukan integrasi sistem 

pembayaran atau payment gateway seperti menggunakan virtual account 

bank, agar memudahkan admin dalam memverifikasi pembayaran sehingga 

tidak perlu melakukan pengecekan secara manual. 

b. Meningkatkan kualitas interaksi sistem dengan melakukan integrasi antara 

sistem yang sudah dibuat dengan API provider game pihak ketiga, agar 

memudahkan admin dalam melakukan top up saldo secara otomatis ke ID 

game pelanggan. 

3. Pada Aspek Penelitian Selanjutnya: 

a. Diharapkan dapat melanjutkan penelitian mengenai sistem penjualan online 

untuk layanan top up voucher game online dengan mengembangkan aplikasi 

berbasis android atau iOS. 

b. Diharapkan dapat melanjutkan penelitian mengenai sistem penjualan online 

untuk layanan top up voucher game online dengan menggunakan metode 

pengembangan perangkat lunak lain, seperti Agile atau Scrum agar proses 

pengembangannya menjadi lebih fleksibel dan iteratif. 
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