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Abstrak
Game adalah perangkat lunak yang dibuat untuk hiburan mengisi waktu luang masyarakat terlebih
remaja bahkan anak-anak yang gemar bermain game. Ada 2 game, yaitu online dan offline. Game
offline adalah sebuah permainan yang dilakukan tanpa menggunakan internet, dan game online
adalah permainan menggunakan jaringan internet. Setiap pemaingame dapat membeli akun dan
voucher game untuk bermain game tersebut. Dalam pembelian akun dan voucher game sering terjadi
kasus penipuan seperti penipuan proses pengiriman akun, ketika pembeli sudah membayar akun
yang diinginkan tetapi penjual melarikan uang pembeli. Untuk mengatasi masalah tersebut maka
dibangunlah sebuah sistem toko akun dan voucher game online berbasis web. Dengan dibangunnya
sistem tersebut maka pembeli akun dan voucher game akan merasa aman dan dapat terhindar dari
penpuan. Pembangunan sistem tersebut dengan metode prototyping dan dirancang menggunakan
Unifield Modelling languange (UML) dan aplikasi bootstrap sebagai desain interface. Pembuatan
website menggunakan pemrograman Hypertext Preprocessor (PHP) dan MySqgl sebagai database
untuk penyimpanan data. pengujian dengan kuesioner dengan hasil 96% menyatakan sistem sesuai
dengan kebutuhan dan bisa diterima oleh pengguna.

Kata Kunci : Game, akun, prototyping, voucher.
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Abstract
Games are software created as entertainment fill people's free time, especially teenagers and even
children who like to play games. There are 2 types of games, namely online and offline. Offline games
are games that are played without using an internet connection, while online games are free time,
games can train the importance of cooperation in a team. Every game player can buy game accounts
and vouchers to play the game. In purchasing game accounts and vouchers, cases of fraud often
occur, such as fraud in the account delivery process, when the buyer has made payment for the desired
account but the seller takes the buyer's money. To overcome this problem, a web-based online game
account and voucher shop system was built. By building this system, buyers of game accounts and
vouchers will feel safe and can avoid fraud. The system developed using the prototyping methods and
designed using Unifield Modeling Language (UML) and bootstrap applications as interface design.
Website creation uses Hypertext Preprocessor (PHP) programming and MySql as a database for data
storage, while testing using a questionnaire with an average of 96% states that the system is in

accordance with needs and can be accepted by users.

Keyword: Games, accounts, prototyping, voucher.

PENDAHULUAN
Sistem informasi saat ini dapat memberikan kontribusi terhadap kebutuhan perusahaan
untuk membangun suatu keunggulan yang kompetitif. Salah satunya bisnis yang menjadi
terkenal pada kalangan masyarakat saat ini adalah belanja online atau E-commerce.[1]

Membeli item pada gamee online meggunakan pihak ketiga yang rawan penipuan
karena pemain haruss memasukkan username dan sandi akunnya, sehingga banyak terjadi
akun nya hilang. Ada resiko pemainn yang membeli item secara ilegal dan menyebabkan
akun game itu di banned selama berbulan-bulan oleh situs game, sehingga item tidak bisa
masuk ke akun yang dituju. [4]

Dalam buku Mulyani menurut Raymond McLeod, Jr. Dan George P. Schell, Prototyping
Evolusioner yaitu prototype yang secara terus menerus dikembangkan hingga prototype
tersebut memenuhi fungsi dan prosedur yang dibutuhkan oleh sistem. [2]

Peneliti membuat “SISTEM PENJUALAN AKUN DAN VOUCHER GAME ONLINE
DENGAN METODE PROTOTYPING EVOLUSIONER". Sistem yang dirancang merupakan
sistem informasi yang digunakan untuk mempermudah dalam pembelian akun dan

voucher game online dengan cepat dan mudah.
METODE PENELITIAN

Prototyping Evolusioner merupakan metode dalam pengembangan sistem dengan

penyesuaian secara bertahp dengan melalui beberapa tahapan. Dalam hal ini dapat

Copyright @ M. Aljie Pandiya, Tantri Hidayati Sinaga, Eka Rahayu



memberikan penyesuaian dalam suatu proses sistem. Dalam alur prototyping evolusoner
berjalan secara berulang, sampai hasil proses berupa produk sesuai dengan kebutuhan
sistem. (Marzuki dkk., 2019).

Berikut adalah tahapan metode prototyping evolusioner:

| Analisa Kebubuhan |<7

| Membangun Prototyping |

Tidak

Evaluasi
Prototyping
PMenggunakan
Skala Likert

| Mengkodekan Sistem 1(7

| Menguji Sistem |

Tidak

Evaluasi
Sistem
PMenggunakan
Skala Likert

Penggunaan Sistem

Gambar 3.1 struktur metode prototype evolusioner
1. Pengumpulan Kebutuhan
a. Analisis masalah
Pembelian akun gama online dimedia sosial masih terjadi penipuan dimana ketika
pembeli sudah membayar akun yang diinginkan tetapi penjual memblokir kontak
pembeli untuk menghiindari dan penjual melarikan uangnya. Bahkan akun yang
dikirimm sering kali tidak sesuai dengan yang telah didskripsikan sebelumnya.
b. Pemecahan masalah
Berdasarkan permasalahan tersebut maka penulis membuat sistem penjualan
akun dan voucher game online agar pembeli mudah untuk membeli akun dan

voucher game online dengan aman, cepat dan mudah.

.2. Membangun Prototype

Membangun prototyping dengan membuat perancangan sementara.
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Gambar 3.2 Diagram usecase

Login nMember Akun
- ID_Login - ID_Member - ID_Akun
- Sandi - Mama - ID_Game
+ Ganti - He - Harga
- Email - Harga
- Alamat - sandi
- Sandi + Simpan
+ Simpan + Ganti
Fesanan +~ Ganti + Hapus
- ID_Pesanan + Hapus l
- 1D_Member Voucher
- ID_Akun - 1D_Game
- ID_Voucher Game - Keterangan
- Tanggal - ID_Game - Harga
- Pembayaran - Jenis _ Kode Voucher
- Konfirmasi - Mama
+ Simpan
+ Simpan + Simpan + Ganti
+ Ganti + Ganti + Hapus
+ Hapus + Hapus
Gambar 3.3 Diagram kelas
3. Evaluasi Prototyping
Table 3.1 penentu kriteria
Persentase Kriteria
=100% dan =75% Sangat Setuju
< 74% dan =50% Setuju
<A49% dan =25% Tidak Setuju
=24% dan =0% sangat Tidak Setuju

Aspek yang akan diukur yaitu 20 responden yang memberikan jawaban pada angket.

Berikut hasil penilainnya
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Nilai Total
No Pernyataan
4 3 2 1 Nilai
Tampilan user interface di website 11 mudah
1| dipahanu dan tidak membingungkan, 15051070 75
Apakah website 1 semakin memudahkan anda
2 | dalam membeli akun dan voucher game online? | 14 | 6 0 0 74
3 | Informasi pada website 11 mudah dipahami 16 | 4 0 0 76
4 | Saya merasza website i mudah digunakan 14 | 6 0 0 74
5 | Website i tadak rumuf watuk digunakan 5051070 73
Jumlah | 374
Rata-Rata | 94%

Maka hasil persentase 94% disimpulkan bahwa rancangan sementara sistem

penjualan akun game dan voucher game game sudah sesuai.

4. Mengkodekan System

Dibuat dengan bahasa pemrograman PHP dengan framework.

5. Menguji System

Pengujian sistem menggunakan black box testing

Table 3.2 pengujian black box user

No

Menu/Fitur Pengujian Harapan Hasil
1 | Login 1. Username dan 1.Berhasil masuk ke halaman Valid
password benar. penjualan akun.
2. Username dan 2. Muncul notifikasi gagal login
password salah. dan kembali ke halaman login.
2 | Menu Klik Menu Menampilkan halaman menu, Valid
3 | Pezan Klik Pesan Menampilkan halaman detail Valid
pesanan.
4 | Konfirmasi | Klik konfirmasi Menyimpan data kedalam Valid
database.
> | Log out Elik Menu Log out Menutup Aplikasi Valid
6 | Eegister Klik Register Menampilkan from pengisian Valid
data
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Table 3.4 pengujian blackbox admin

No | MenuFitur Pengujian Harapan Hasil
1 Login 1. Username dan 1 Berhasil masuk ke halaman Valid
password benar. penjualan akun.
2. Username dan 2. Muncul notifikasi gagal login
password salah. dan kembali ke halaman login.
2 | Home Elik menu home Menampilkan halaman home Valid
3 | Game Elik menu game Menampilkan halaman game Valid
4 | Akun Klik menu akun Menampilkan halaman akun Valid
5 | Voucher Elik menu voucher Menampilkan halaman voucher
6 | Ganti Klik ganti Mengganti data vang telah di Valid
edit.
7 | Delete Elik Menu delete Menampilkan penghapusan data | Falid
& | Pesanan Klik Menu Pesanan Menampilkan halaman untuk Valid
mencetak laporan
0 | Konfirmas: | Klik konfirmasi Konfirmasi Pembavaran Valid
6. Evaluasi Sistem
Nilai Tota
No Pemyvataan !
4 3 2 1 | Nilai
Informasi vang disediakan oleh sistem mudah di
1 | mengerti 17 3 0 0 77
2 | Tampilan sistem menarik 16 4 (0 0 76
3 | Sistem bermanfaat bagi penzzuna 16 410 0] 76
4 | Sangat mudah dioperasikan 17 3 0 0 77
Proses pembelian akun dan voucher game game
5 | mudah 17 3 0 0 77
Jumlah | 383
Rata-Rata | 96%0

Berikut ini merupakan perhitungan kuesioner n = 20 responden.

Berdasarkan hasil persentase 96% sistem penjualan akun game dan voucher game game

sudah sesuai.

7. Menggunakan Sistem

Perangkat lunak yang telah diuji dan dievaluasi dan diterima pelanggan untuk digunakan.

Copyright @ M. Aljie Pandiya, Tantri Hidayati Sinaga, Eka Rahayu




HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan Sistem

1. Login

[E] KUESIONER PENELTIANTINGKA X | F1 Metode.png - drawiio X | ¢ Akun dan Voucher Game x |+ . -oE=a

<« C @ localhost81/game/login/login.phg @« 0@ :

Daftar Member
Copyright © Skripsi 2023 Akun dan Voucher Game| Distributed by Alfandi 17.3.0.0058

i a9 [allG]&]
Gambar 4.1 login

2. Register user

[} KUESIONER PENELTIANTING X | 5§ Metode png - drawio X | € Akun dan Voucher Game X @ localhostBl/game/login/daft- X | [E] Formuli tanps judul- Google X |+ . -sIKa

C O localhosta1/game/login/daftar_client.php e x 0@ :

;@:

3. Dashboard admin

[ KUESIONER PENELTIAN TINGK: | ] Metodepng - drawio 2 ¢ Ao dan Voucher Game x ~ - oEl

« C @ Icalhosts1/game/indexphpipilih=home & @ O@

$ pesanan
i 1aporan
/# pengaturan
& gackup

Help

€ a g [glll]ea
Gambar 4.3 dashboard admin
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4. Home

@ localhost:B1/game/login/proses. X | == .« - olEN
« >cCc O /g3 gin/proses_| t =« @ 0@
To get future Google Chrome updates, you'll need Windows 10 or later. This computer is using Windows 8.1 Learmn more X

a VOUCHER
KETER

AKUN

MOBA-Mobile Legend Rp. 130000, MOBA-Mobile Legend 150 Dismond Rp. 25000 (Pesan |
\ MOBA-Mobile Legend 1212 | Pesan MOBA-Mobile Legend 250 Diamend Rp. 50000,- [(Pesan |
* MOBA-AOV/ Rp 200.000 MOBA-AOV 100 Diamond Rp. 20000 [[Pesan |

M. Aljie Pandiva MOBA-Mobile Legend Rp. 150000, 2023-09-01 SELESAT
Email: anto@gmail.com :
Sandi: 12345 .
M. Aljie Pandiya MOBA-AOV. Rp 200.000 2023.09.03 BELUM DIKONFIRMASE

LOGOUT |

Gambar 4.4 home

5. Tambahkan akun game

EE] KUESIONER PENELITIAN TINGK= X | I Metode png - drawio X ¢ Akun dan Voucher Game x s . - olENE

<« C @ localhost:B1/game/index.php?pilih=1.2 2 4« 0@

DATA AKUN

 Home
i Master Data
Pesanan

W Laporan

/# pengaturan

£ Backup

Help

Gambar 4.5 tambahkan akun game

6. Tambahkan voucher game

Bl KUESIONER PENELTIAN TINGK: x| B Metode prg - drawio B < A dan veucher Game - . - omEm

<« C  © localhost81/gan dex.php2pilih=1.3 2 4« 0@

AKUN DAN VOUCHER GAME | ADMIN

DATA VOUCHER

A Home

i master Data

S Pesanan

W Laporan

/ Pengaturan

£ Backup

Help

Gambar 4.6 tambahkan voucher game
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7. Detail pesanan

[C] KUESIONER PENELTAN TINGKA X | 3§ Metode png - drawijo x | © Akum dan Voucher Game % @ rocaino oginvaetsils: x . - o N
C @ localhost:81/game/login/details.phpid_akun=18&id_mrm Y o °
g Detail Pesanan
GAME MOBA-Mobile Legend

KETERANGAN Rp. 150000,

P
k -aljipandiya@gmail com
:085762417680

:31-08-2023

Jenis Pembayaran
DANA 462 857-6241-7680
GOPAY +62 857-6241-7680
+62 857-6241-7680

Upload Bukti
| Choose File |No file chosen

| Konfirmasi | Menu

Gambar 4.7 detail pesanan

8. Laporan pesanan

B draw.io X @ LAPORAN % [B Formulir tanpa judul - Google X | 4, localhost81/ localhost / alfar % | § Mew Tab x | + ~ “

< C @ localhost:1/game/login/laporan.php e oo
Laporan Pesanan

Nasix Ao vovcrER
1 0

PEMBAYARAN KONFIRMASI

1 2023-08-30 SELESAIL
2 1 0 2023-08-30 SELESAIL
s = N
o
2 3 0 2023-08-30 SELESAT
Pr——
o= N
- o =
2 0 1 2023-08-30 SELESAT
[ ———
o ® N
. o P
1 1 0 2023-08-30 SELESAT
2023-08-30 SELESAL

gambar 4.8 laporan pesanan

Data akun telah di konfirmasi

@ w x| @ % | @ PENAOVALNMUBAIGHS X | © camontigunerognidel. X | € AkmdantouheGame X | 4 v - 9N

<« C @ localhostd1/gamerlogin/details.ph
R.——mw

® MOBAMebis Lesead
k MOBA-AOV
S Alue Prnda 2084 A0V Rp 200000 20230915 SELUMDIKONFIRA L35
M Al Pradis MOBA-AOV Rp 200000 20251618 - sELESAl
it
Sandic 12345

Gambar 4.9 data akun telah di konfirmasi penjual
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SIMPULAN
1. Kesimpulan dari jawaban responden menggunakan perhitungan skala /ikert yaitu sistem
penjualan akun game dan voucher game sudah sesuai.
2. User dapat melihat informasi akun dan voucher game pada aplikasi penjualan akun dan
voucher game online.
3. Pembelian akun dan vouher game dapat dibeli melalui aplikasi penjualan akun dan
voucher game.

4. Sistem ini dibangun menggunakan PHP dan MySQL.
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