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Abstract: Technological developments are increasingly rapidly making many developments occur in
society, one of which is online games. Many think negatively that online games affect a child's
learning style and there are also those who think positively, such as the formation of the Mobile
Legends, PUBG Mobile, Free Fire, APEX Mobile teams which have now entered major tournaments
such as SEA GAMES. Nata Store is a digital account that provides purchases of various game
vouchers offered via WhatsApp and Instagram. However, the problem that often arises is that many
game voucher orders are missed because there are more and more chat orders and searching for chat
orders is taking longer. The purpose of this research is to overcome some of the problems that arise,
namely for good order management and time efficiency in service. The method used in the
development of this system is the Rapid Application Development method which enables faster system
development. The Website-Based Game Voucher Information System at Nata Store is built using the
Codelgniter framework, while the database uses MySQL. The tools used in the process of making this
system are WAMPServer for the database server and Visual Studio Code for the text editor. In system
testing using black box testing which only tests software functionality and testing shows valid results
and no errors or bugs occur. The results of this study are that the application has been built in
accordance with the main objectives and is ready to be implemented to be able to make ordering
game vouchers more organized and efficient.
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Abstrak: Perkembangan teknologi semakin pesat membuat banyaknya perkembangan yang terjadi
pada masyarakat salah satunya adalah game online. Banyak yang beranggapan negatif bahwa game
online mempengaruhi gaya belajar seorang anak dan juga ada yang beranggapan positif seperti
terbentuknya tim Mobile Legends, PUBG Mobile, Free Fire, APEX Mobile yang sekarang sudah
masuk ke turnament besar seperti SEA GAMES. Nata Store merupakan akun digital penyedia
pembelian berbagai voucher game yang ditawarkan melalui whatssapp dan instagram. Namun
permasalahan yang sering muncul adalah banyak pemesanan voucher game yang terlewatkan karena
chat pemesanan semakin banyak dan pencarian chat pemesanan semakin lama. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengatasi beberapa permasalahan yang muncul, yaitu untuk pengelolaan pemesanan
yang baik dan efisiensi waktu dalam pelayanannya. Metode yang digunakan dalam pengembangan
sistem ini adalah metode Rapid Application Development yang memungkinkan pengembangan sistem
lebih cepat. Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website di Nata Store dibuat dengan
menggunakan framework Codelgniter, sedangkan databasenya menggunakan MySQL. Tools yang
digunakan dalam proses pembuatan sistem ini adalah WAMPServer untuk database server dan Visual
Studio Code untuk text editor. Pada pengujian sistem menggunakan black box testing yang hanya
menguji fungsionalitas perangkat lunak dan pengujian menunjukkan hasil yang valid dan tidak terjadi
kesalahan atau bug. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi telah dibangun sesuai dengan tujuan
utama dan siap diterapkan untuk dapat membuat pemesanan voucher game menjadi lebih terorganisir
dan efisien.

Kata kunci: Voucher Game, RAD, Website, Codelgniter
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Pendahuluan

Perkembangan teknologi dan sistem informasi semakin maju dengan pesat, sehingga
banyak perkembangan di masyarakat khususnya teknologi komunikasi internet. Sistem terdiri
dari sejumlah komponen yang bekerja sama guna mencapai suatu tujuan tertentu. Untuk
mencapai tujuan tersebut, sistem terdiri dari sejumlah bagian yang saling berhubungan
(Syafariani et al., 2022). Sedangkan sistem informasi adalah kumpulan informasi yang
berguna dalam satu kesatuan yang ditransmisikan sehingga penerima dapat menerima
informasi tersebut dengan baik dan benar (Putra et al., 2020). Seiring perkembangan zaman
yang semakin pesat, keberadaan teknologi internet membawa dampak bagi masyarakat dan
sekitarnya dari waktu ke waktu. Teknologi internet dapat digunakan sebagai sumber
informasi dan hiburan. Contohnya termasuk informasi yang tersedia untuk layanan hiburan
seperti game online. Game online ialah yang dimainkan secara online melalui internet dan
handphone (Mertika & Mariana, 2020). Game online mrrupakan game yang dapat
diimainkan secara online dengan jumlah pemain yang banyak (Novrialdy, 2019).

Nata Store merupakan akun digital yang menjual berbagai voucher game. Penjualan
salah satu kegiatan rutin setiap bisnis yang menjual barang dan jasa kepada konsumen guna
mendapatkan keuntungan dan memperluas bisnis (Fagih & Wahyudi, 2022). Penjualan juga
dapat dipahami sebagai cara untuk mendapatkan keuntungan dari kesepakatan atau sebagai
pengalihan kepemilikan produk atau jasa dari penjual kepada pelanggan (Indrawan et al.,
2022). Berbagai jenis voucher game tersedia di sini dengan harga lebih terjangkau dari yang
ditawarkan perusahaan game lainnya. Voucher Game adalah kode kupon yang akan
digunakan. Pemain membeli Coin/Cash/Point (tergantung nama pengembang) untuk bermain
game online (Setiawan & Zakaria, 2022). Namun sangat disayangkan proses pemesanan
masih menggunakan media whatsapp dan instagram dan perlu menunggu admin melakukan
konfirmasi untuk pembayaran voucher game tersebut, sehingga membutuhkan banyak waktu
dan admin kesulitan dalam melakukan proses pengisian dikarenakan chat yang menumpuk.

Penelitian ini menggunakan UML (Unified Modeling Language). UML (Unified
Modeling Language) merupakan bahasa yang sekarang banyak digunakan untuk visualisasi,
desain, dan dokumentasi sistem perangkat lunak (Sugiarti, 2013). UML merupakan bahasa
standar yang banyak digunakan untuk mendefinisikan requirement, menganalisis, mendesain,
serta mendeskripsikan arsitektur pemrograman berorientasi objek (Rambe et al., 2020). Use
Case Diagram digunakan untuk mengidentifikasi kegunaan framework dan menentukan
kemampuan apa yang berada dalam situasi data dan siapa yang dapat menggunakan
kemampuan tersebut (Suriya & S., 2023). Activity diagram menggambarkan alur aktivitas
pada sistem yang dirancang (Aisyah, 2019). Sequence diagram menggambarkan pesan yang
ditampilkan dari waktu ke waktu untuk mewakili interaksi antar komponen sistem (Aisyah,
2019). Class diagram merupakan hubungan antar class dan gambaran dari masing-masing
class yang ada pada model perancangan sistem (Siregar, H. F., Siregar, Y. H., & Melani,
2018). Sedangkan metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode RAD (Rapid
Application Development), yaitu model proses software yang mengutamakan siklus hidup
pengembangan singkat (Bangun, 2022). Penelitian ini menggunakan framework Codelgniter
dalam proses pembangunannya. Codelgniter ialah framework yang dibuat menggunakan
bahasa pemrograman PHP yang bertujuan untuk memberikan kemudahan untuk membuat
atau mengembangkan aplikasi berbasis web (Ridwan et al., 2022). Bahasa pemrograman PHP
bersifat dinamis dan digunakan untuk membangun website (Novendri, 2019). Menurut
(Bekti, 2015) Website terdiri dari halaman yang terhubung satu sama lain membentuk
jaringan bangunan yang saling berhubungan dan digunakan untuk menampilkan informasi
teks, gambar diam atau bergerak, animasi, suara, dan campuran dari semuanya, baik statis
maupun dinamis. Penelitian ini menggunakan database MySQL. (Hamidi et al., 2022)
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menyatakan bahwa MySQL memiliki hak istimewa unik yang memastikan semua pengguna
dapat menjalankan aktivitas yang diotorisasi untuk mereka.

Untuk membantu perancangan dalam penelitian ini, terdapat penelitian terdahulu yang
relevan terkait Sistem Informasi Berbasis Web. Penelitian pertama yang dilakukan (Safira
Aziza, Rahayu, 2019) dengan hasil implementasi dari sistem ERP Odoo modul Sales yang
memberikan gambaran tentang penilaian nilai terhadap kesesuaian harapan atau kebutuhan
dari staf divisi marketing PT. XYZ. Peneliti kedua (Fadli, 2018) yang menunjukkan bahwa
RAD digunakan untuk merancang website berdasarkan kebutuhan reservasi. Peneliti ketiga
(Bangun, 2022) menunjukkan bahwa RAD dapat membantu untuk mengoptimalkan kualitas
dan akurasi suatu data berdasarkan kebutuhan absensi.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu adanya suatu sistem pemesanan
voucher game di Nata Store menggunakan metode RAD (Rapid Application Development)
untuk mendukung proses pemesanan voucher game agar lebih mudah dan efisien,
meningkatkan pengalaman pelanggan dan beradaptasi terhadap perubahan tren dan
kebutuhan pasar yang terus berkembang. Penelitian ini pengaplikasiannya menggunakan web
untuk memudahkan penggunaan di Nata Store. Sistem informasi yang dibangun dan
dirancang menggunakan bahasa pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) dan MySQL
sebagai database. Pembuatan sistem menggunakan Visual Studio Code sebagai editor,
WAMPServer sebagai localhost web server.

Metode

Pengembangan Rancang Bangun Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website di
Nata Store ini menggunakan metode RAD (Rapid Application Development). Metode RAD
(Rapid Application Development) ialah sebuah pendekatan dalam pembangunan software
atau perangkat lunak yang menggunakan teknik bertingkat. Model RAD menekankan pada
siklus pembangunan yang singkat, dan cepat. Waktu yang terbatas menjadi batasan penting
dalam penerapan model RAD (Rapid Application Development) ini.

RAD (Rapid Application Development) ialah sebuah prosedur dari pengembangan
perangkat lunak sekuensial linier untuk mempersingkat siklus perkembangan pada jangka
waktu yang cepat (Nurman Hidayat & Kusuma Hati, 2021). RAD (Rapid Application
Development) bertujuan untuk mengurangi waktu pengembangan sistem yang biasannya
diperlukan dalam siklus pengembangan sistem tradisional, mulai dari perancangan hingga
implementasi sistem yang dibangun. Akhirnya, RAD (Rapid Application Development) juga
berusaha memenuhi kebutuhan bisnis yang dapat berubah dengan cepat. Sebagaimana dapat
dilihat pada gambar 1.

Prototype

I User Design Construction Cutover

Refine Test

Gambar 1. Alur Metode Rapid Application Development
Sumber : (Nurman Hidayat & Kusuma Hati, 2021)
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Metode pengembangan RAD (Rapid Application Development) terdapat 4 tahapan yang
harus dilaksanakan dalam mengembangkan sistem website. Pertama Perencanaan Kebutuhan

Pada tahap ini melakukan identifikasi masalah dan mengumpulkan data dari berbagai
sumber informasi yaitu observasi, analisis kebutuhan, serta wawancara dengan narasumber
pemilik Nata Store. Kemudian, menentukan perencanaan kebutuhan.

Membuat Desain dan Prototype, Pada tahap ini melakukan proses desain serta
perbaikan desain sesuai dengan kebutuhan user yang telah diidentifikasi pada tahapon
sebelumnya. Tahapan ini melaksanakan rancangan desain sistem yang akan dibangun, seperti
menyusun flowchart, ERD, usecase diagram, dan merancang tampilan antarmuka sistem
website sesuai dengan data yang diperoleh. Kemudian membuat sistem prototype.

Proses Pengembangan Sistem, Pada tahap ini memulai proses penyusunan serta
pembuatan script coding HTML, CSS, PHP. Dengan mengunakan website server
WAMPServer, serta menyusun database MySQL. Kemudian, mengubah prototype ke dalam
bentuk aplikasi website versi beta dan final dari aplikasi website.

Implementasi dan Finalisasi Sistem, Pada tahap ini melakukan optimalisasi stabilitas
aplikasi, implementasi sistem, hingga testing dan menyusun dokumentasi. Ditahap akhir yang
akan dilakukan adalah pengujian sistem dengan menggunakan blackbox testing yang menguji
semua keseluruhan sistem berdasarkan fungsionalitas sistem untuk mengurangi adanya error
atau bug pada sistem.

Hasil
Perancangan Sistem

Berikut merupakan gambaran visual dari rancangan yang digunakan dalam penelitian.
Terdapat beberapa informasi tentang tahapan yang dilakukan pada penelitian dan urutan
kegiatan yang dilakukan. Sebagaimana dapat dilihat pada gambar 2.

Perencanaan
Kebutuhan
Membuat Desain
dan Prototype
Pengembangan
Sistem

Pengujian
Sistem
Ya

Gambar 2. Flowchart Rancangan Penelitian

Perencanaan Kebutuhan
Penganalisisan sistem lama dilakukan dengan observasi dan wawancara di Nata Store
Desa Nguntoronadi, Kecamatan Nguntoronadi, Kabupaten Magetan, Jawa Timur. Observasi
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dilakukan dengan cara menganalisa sistem pemesanan voucher game yang berjalan saat ini.
Metode sistem yang digunakan sebelumnya yaitu berupa sistem manual, pemesanan voucher
game dan pengiriman bukti pembayaran masih dilakukan melalui chat di whatsapp dan
instagram, sehingga saat dibutuhkan harus membuka dan memilah tumpukan chat satu
persatu sehingga menyita waktu dan tenaga. Dari analisis yang didapat, pengembangan
sistem baru akan bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam proses pemesanan voucher
game di Nata Store.

Membuat Desain dan Prototype

Pada tahap ini penelitian menggunakan metode pemodelan UML (Unified Modeling
Language) diantaranya adalah usecase diagram, activity diagram, sequence diagram, class
diagram dan perancangan database sesuai dengan data yang diperoleh. Usecase diagram
pada penelitian ini terdapat 2 aktor, 9 case dan 1 include. Activity diagram pada penelitian ini
terdapat 2 aktor, diantaranya Pelanggan mempunyai 2 aktivitas dan Admin mempunyai 8
aktivitas. Sequence diagram pada penelitian ini terdapat 2 aktor, diantaranya Pelanggan
mempunyai 2 aktivitas dan Admin mempunyai 8 aktivitas. Class diagram pada penelitian ini
terdapat 6 class, diantaranya class users, class kategori_game, class nominal, class
pembayaran, class feedback dan class order. Class users memiliki 10 atribut dan 4 method,
class kategori_game memiliki 7 atribut dan 4 method, class nominal memiliki 6 atribut dan 4
method, class pembayaran memiliki 8 atribut dan 4 method, class feedback memiliki 7 atribut
dan 4 method, class order memiliki 12 atribut dan 4 method.

Pada tabel users berisi id, email, fullname, jenis_kelamin, alamat, foto, username,
password, created_at dan updated_at. Sebagaimana dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Tabel users

Nama Entitas Tipe Data Panjang Keterangan
id int 25 Primary Key
email varchar 40

fullname varchar 100

jenis_kelamin int 1

alamat varchar 100

foto varchar 30

username varchar 30

password varchar 64

created at timestamp

updated at timestamp

Pada tabel kategori_game berisi id_kategori, nama_kategori, nama_produk,
gambar_game, gambar_produk created_at dan updated_at. Sebagaimana dapat dilihat pada
tabel 2.

Tabel 2. Tabel kategori_game

Nama Entitas Tipe Data Panjang Keterangan
id_kategori int 25 Primary Key
nama_kategori varchar 100

nama_produk varchar 100

gambar_game int 30

gambar_produk varchar 30

created_at timestamp

updated at timestamp
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Pada tabel nominal berisi id_nominal, id_kategori, jumlah_produk, harga, created_at
dan updated_at. Sebagaimana dapat dilihat pada tabel 3:

Tabel 3. Tabel nominal

Nama Entitas Tipe Data Panjang Keterangan
id_nominal int 25 Primary Key
id_kategori int 25 Foreign Key
jumlah_produk int 25

harga bigint 50

created at timestamp

updated at timestamp

Pengembangan Sistem

Pada penelitian ini peniliti menggunakan framework Codelgniter untuk pengembangan
sistem serta menggunakan database MySQL. Berikut merupakan pengembangan sistem dari
Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website, seperti pada gambar 3 dan gambar 4.

E¥E EMAIL KAMI

natastora@gmail.com

@ aLamar
Kee. Nguntoronadi
Kab. Magetan

& HUBUNGI KANMI
+52 822332444

LOGIN -»
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MOBILE LEGEND FREE FIRE PUBG
BELI > BELI > BELI >

. Hec. Nguntoronad
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Gambar 3. Desain Antarmuka Dashboard Pelanggan
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Gambar 4. Desain Antarmuka Dashboard Admin
Implementasi dan Finalisasi Sistem
Pada penelitian ini penilitt  menggunakan framework Codelgniter untuk
pengembangan sistem serta menggunakan database MySQL. Berikut merupakan
implementasi dan finalisasi sistem dari Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website
seperti pada gambar 5 dan gambar 6.

(G) Aamar o~ EMAILKAMI | HUBUNGI KAMI
) ") ")
©) b, Mogeran . e —

NATA STORE

BERBAGAI MACAM
PILIHAN GAME POPULER

KAMI ADALAH NATA STORE
TEMPAT TERBAIK UNTUK
MEMBELI KREDIT GAME ONLINE

TOP 3 PRODUK YANG
PALING BANYAK DIBELI

Gambar 5. Tampilan Halaman Dashboard Pelanggan
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Online, Administrator

Dashboard Aplikasi TopupStore

Kategori Service

Praduk Feedback Order
Daftar Feedback Daftar Grder Terbar

Gambar 6. Tampilan Halaman Dashboard Admin
Pengujian Sistem
Pengujian merupakan suatu tahapan dimana sistem akan dijalankan. Pengujian ini
menggunakan metode black-box testing yang memiliki salah satu fungsi untuk menemukan
komponen yang tidak sesuai atau hilang. Berikut merupakan tabel pengujian black-box
testing yang dilakukan pada Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website di Nata Store,
Sebagaimana dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Tabel Pengujian Sistem

Level Pengguna Sesuai Hasil Error Keterangan
Pelanggan v Valid
Admin v Valid

Hasil pengujian black box testing menunjukkan bahwa Sistem Informasi Voucher
Game Berbasis Website di Nata Store tidak mengalami sistem error ataupun bug. Semua
jawaban menampilkan hasil yang valid.

Pembahasan

Pembangunan dan perancangan Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website di
Nata Store ini bertujuan untuk memberikan kemudahan dalam proses pemesanan voucher
game di Nata Store. Sistem Informasi ini dibangun berbasis website dengan menerapkan
metode RAD (Rapid Application Development). Sistem Informasi ini menggunakan
framework Codelgniter dalam proses pembangunannya, yang merupakan sebuah framework
yang dibuat menggunakan bahasa pemrograman PHP yang bertujuan memberikan
kemudahan bagi programmer web untuk membuat atau mengembangkan aplikasi berbasis
web. Hasil penelitian ini adalah Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website dengan
dua user, antara lainnya adalah admin dan pelanggan. Implementasi halaman admin adalah
Login yang digunakan admin untuk mengakses sistem. Menu dashboard yang terdiri dari
beberapa informasi yaitu rekap dari banyaknya jumlah data service, data produk, data
feedback, data order dan voucher game best seller.

Menu Data Kategori yang memuat informasi terkait dengan kategori game yang
disediakan Nata Store. Menu Data Nominal yang memuat informasi terkait dengan data
nominal yang telah ditetapkan Nata Store. Menu Data Pembayaran yang memuat informasi
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terkait dengan pembayaran yang disediakan Nata Store. Menu Data Feedback, memuat
informasi terkait dengan feedback yang diberikan oleh Nata Store. Menu Data Order, memuat
informasi terkait dengan pemesanan voucher game yang masuk di Nata Store. Menu Laporan,
teridiri dari laporan keuangan dan laporan keuntungan yang memuat laporan keuangan dan
laporan keuntungan terkait dengan pemesanan voucher game yang masuk di Nata Store.
Implementasi halaman pelanggan adalah Menu Game terdiri dari beberapa informasi yaitu
informasi kategori game dan voucher game yang disediakan Nata Store. Pada Menu Game
juga terdapat form pemesanan voucher game, form upload bukti pembayaran voucher game,
bukti pemesanan voucher game dan kode pemesanan voucher game. Menu Cek merupakan
halaman dimana pelanggan dapat menempel kode pemesanan yang didapatkan dari halaman
bukti pemesanan voucher game.

Hasil pengujian pada Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website ini
menerapkan metode blackbox testing. Berdasarkan pengujian setiap fungsi dari aplikasi dapat
dijalankan sesuai dengan yang dibutuhkan. Keterbatasan Sistem Informasi Voucher Game
Berbasis Website ini adalah sistem penjualannya hanya mencakup ruang lingkup seluruh
Indonesia, sehingga tidak dapat melayani pembelian voucher game di luar Indonesia.
Implikasi dari sistem informasi ini yaitu dapat memberikan kemudahan dalam proses
pemesanan voucher game di Nata Store.

Simpulan

Berdasarkan pada hasil dan pembahasan, maka penulis dapat menyimpulkan bahwa
metode yang digunakan untuk merancang Sistem Informasi Voucher Game Berbasis Website
di Nata Store adalah RAD (Rapid Application Development)dan dibangun dengan
menggunakan framework Codelgniter dan beberapa bahasa pemrograman yaitu: HTML, PHP,
CSS, dan Javascript sedangkan database-nya menggunakan MySQL. Sistem ini dibangun
guna memberikan kemudahan dalam proses pemesanan voucher game di Nata Store.
Dilengkapi dengan fitur-fitur yang seperti data kategori game, data nominal, data
pembayaran, data feedback, data order, laporan keuangan, laporan keuntungan dan
manajemen akun yang menjadi penunjang dalam sistem informasi ini. Hasil pengujian Sistem
Informasi Voucher Game Berbasis Website dengan metode blackbox testing menunjukkan
tidak ada hasil error atau bug dan dari tabel hasil pengujian dijelaskan bahwa informasi yang
diperoleh menghasilkan nilai valid.
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