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ABSTRAK

Andi Saputro (11240191), Sistem Informasi Pelayanan Top Up Game Online
dengan Chatbot Al.

Proses transaksi top up game online pada banyak platform masih dilakukan secara
manual melalui chat, sehingga rawan keterlambatan pencatatan pesanan, kesalahan
verifikasi pembayaran, dan kesulitan monitoring riwayat transaksi. Penelitian ini
bertujuan merancang dan membangun sistem informasi pelayanan top up game online
berbasis web yang terintegrasi dengan chatbot Al untuk mengotomatisasi alur
pemesanan, pembayaran, dan konfirmasi transaksi. Metode pengembangan yang
digunakan adalah Rapid Application Development (RAD) dengan tahapan
perencanaan kebutuhan, workshop desain, serta implementasi dan pengujian prototype
bersama pengguna. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi pada beberapa
website top up game, wawancara dengan pengguna, dan studi pustaka terkait sistem
informasi, website, dan pemanfaatan chatbot dalam layanan digital. Hasil
pengembangan menunjukkan bahwa sistem yang diimplementasikan mampu
mempermudah pelanggan dalam melakukan top up, menyediakan pencatatan transaksi
yang lebih terstruktur, serta mendukung proses upload dan verifikasi bukti pembayaran
secara terpusat oleh admin. Integrasi chatbot Al membantu pengguna dalam memilih
produk, mengisi data akun game, dan memantau status transaksi secara real-time,
sehingga mengurangi ketergantungan pada respon manual admin. Sistem ini
berpotensi dikembangkan lebih lanjut dengan penambahan integrasi pembayaran
digital otomatis dan analitik penjualan untuk mendukung pengambilan keputusan
bisnis yang lebih efektif.

Kata Kunci: sistem informasi, top up game online, chatbot AI, RAD, transaksi digital.
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ABSTRACT

Andi Saputro (11240191), Information System for Online Game Top-Up Services
with AI Chatbot.

The transaction process of online game top-up on many existing platforms is still
handled manually through chat, which leads to several issues such as delayed order
recording, errors in payment verification, and difficulties in monitoring transaction
history. This research aims to design and develop a web-based information system for
online game top-up services integrated with an Al chatbot to automate the flow of
ordering, payment, and transaction confirmation. The system is developed using the
Rapid Application Development (RAD) methodology with stages of requirements
planning, design workshop, and implementation and testing of prototypes together
with users. Data collection techniques include field observation on several game top-
up websites, interviews with users who have performed top-up transactions, and
literature studies related to information systems, web technology, and the use of
chatbots in digital services. The development results show that the implemented system
facilitates customers in performing top-up transactions, provides more structured
transaction recording, and supports centralized upload and verification of payment
proofs by the admin. The integration of an Al chatbot assists users in selecting
products, filling in game account data, and monitoring transaction status in real time,
thereby reducing dependence on manual responses from admins. This system has the
potential to be further enhanced by integrating automatic digital payment services and
sales analytics to support more effective business decision-making.

Keywords: information system, online game top-up, Al chatbot, RAD, digital
transaction.
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DAFTAR SIMBOL

Tabel 1. Simbol Use Case Diagram

Simbol

Nama

Dekripsi

X

Actor

Actor

Menspesifikasikan himpunan peran yang
dimainkan pengguna saat berinteraksi dengan

use casc

Use Case

Deskripsi fungsionalitas dari sebuah sistem
yang menunjukkan interaksi aktor dengan

sistem.

al

Association

Menunjukkan hubungan komunikasi atau

interaksi antara aktor dengan use case tertentu.

<<include>>

Include

Menspesifikasikan bahwa use case sumber
secara eksplisit menyertakan perilaku dari use

case lain.

<<extend>>

Extend

Menspesifikasikan bahwa use case target
memperluas perilaku dari use case sumber pada

titik tertentu

Tabel 2. Simbol Activity Diagram

Simbol

Nama

Dekripsi

Initial Node

Menunjukkan titik awal dimulainya suatu

aliran aktivitas dalam sistem

Action

Menggambarkan unit fungsional atau langkah-

langkah dalam suatu proses.

Decision

Menunjukkan suatu kondisi tertentu yang akan
menghasilkan beberapa kemungkinan alur

(percabangan).

Control Flow

Menunjukkan arah urutan eksekusi dari satu

aktivitas ke aktivitas berikutnya.
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Final Node

Menunjukkan titik akhir atau selesainya

seluruh aliran aktivitas dalam sistem.

Tabel 3. Simbol Entity Relationship Diagram

Simbol Nama Dekripsi
Enty Entity Kumpulan objek yang dapat diidentifikasi
secara unik atau simbol dari sebuah tabel.
Attribute Berfungsi untuk memberikan keterangan atau

properti dari sebuah entitas.

Attribute Primary

Properti entitas yang bersifat unik dan

Key digunakan sebagai kunci utama untuk
membedakan antar record.
Relationship Menunjukkan adanya hubungan atau kaitan
Relationship antara dua entitas atau lebih.
Link / Line Berfungsi sebagai penghubung antara atribut

RKIUAC

dengan entitas atau entitas dengan relasi.
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