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ABSTRACT

Mobile Legends games have become a phenomenal game in Indonesia, attracting
millions of users. Consequently, the demand for diamond-selling websites has
surged among its enthusiasts. Diamonds serve as an in-game currency used for
purchasing various items within the game. However, some providers fail to deliver
fast, secure, and reliable services. Therefore, there is a need to develop a system
that provides information about in-game items, facilitating users in their
purchases and ensuring fast, secure, and highly reliable services. This research
aims to construct a system that aids in smooth and rapid transactions for game
item purchases while ensuring a sense of security for the users. To reinforce this
research, data was collected from frequent buyers of Mobile Legends Diamonds,
and a literature study was conducted to support the problem-solving theory. The
system design was created using the Unified Modeling Language (UML), and the
system development followed the System Development Life Cycle (SDLC)
methodology, implemented in a web-based application using PHP programming
language supported by Laravel framework and MySQL database.
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ABSTRAK

Games Mobile Legends menjadi salah satu permainan yang sangat fenomenal di
Indonesia yang memiliki jutaan pengguna. Sehingga situs penjualan diamond
sangat dibutunhkan dan diburu oleh para penggemarnya, diamond sendiri
merupakan sebuah mata uang yang ada pada games untuk melakukan transaksi
pembelian item-item yang ada pada sebuah games. Namun beberapa penyedia
tidak melayani secara cepat, aman dan terpercaya. Maka perlu dibangun sebuah
sistem yang memberikan informasi tentang item games guna memudahkan
pengguna dalam pembelian dan mendapat pelayanan yang cepat, aman dan sangat
terpercaya. Maka penelitian bertujuan membangun sebuah sistem yang dapat
membantu pelayanan dalam transaksi pembelian item games secara mudah, cepat

dan mampu memberikan fasa=aRan_had i_para pengguna. Guna menguatkan

Nusa Putra
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penelitian ini, maka dala pembuatan sistem ini, dilakukan

pengumpulan data yang di nin games yang sering melakukan
pembelian Diamond Mobilé Agal penunjang teori penyelesaian
masalah, metode perancangd i Re@lhakan Unified Modelling Language
(UML) dan metode pengemb s S mmaaesse enggunakan System Development Life
Cycle (SDLC) yang diimple NERTGR= sPPhrbasis web dengan memanfaatkan

bahasa pemrograman PHP didukung Framework Laravel dan MySQL sebagai database.

Kata Kunci: Informasi, MOBA, Games, Diamond, Topup.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

1.1.1 Identifikasi Masalah

Umumnya bahwa teknologi komunikasi dianggap sangat berkaitan
erat dengan internet dan media sosial. Namun, sebagai salah satu yang juga
disediakan oleh teknologi internet, games tak kalah fenomenal penggunaannya
bahkan tidak kalah ramai dari pengguna sosial media yang digunakan secara
masif sebagai sarana hiburan. Industri games saat ini memang sangat banyak
diperbincangkan di berbagai negara, sehingga tak heran selain dijadikan media
hiburan games juga dijadikan media pembelajaran agar kegiatan belajar tidak

membosankan serta dijagisaa=tatdeatazaznerlombaan baik di tingkat lokal,

nasional bahkan kejuara gﬁﬁ?};‘}ﬁi‘

g, games memiliki dua jenis yang
biasa dimainkagmaresasEgesdecara online dan games offline.
Permainan secara : ermainan yang dilakukan tanpa
koneksi internet, sedangkan games online permainan yang terhubung
ke internet dan memiliki fitur lain yang dapat berinteraksi dengan

sesama pemain lain bahkan pemain antar negara.

E-sport menjadi salah satu olahraga digital yang berkembang
dari sebuah kompetisi games. Fenomena e-sport berdampak pada semua
kalangan. Masifnya games online semakin meningkatkan minat
masyarakat, dari hiburan hingga dapat dijadikan sebagai lahan bisnis
baru. Dalam beberapa permainan, pemain diharuskan membeli item-item
untuk mendukung dalam memenangkan permainan karena item tersebut

dapat meningkatkan kemampuan aktor dalam games tersebut.



1.1.1.2 Masalah Spesifik

Item dalam games yang dapat diperjualbelikan pada para
pemain berdampak pada maraknya pembukaan situs jual beli item games,
masifnya pembelian item pada games online yang menggunakan situs
pihak ketiga akhirnya sangat rawan penipuan, dimana para pembeli
diharuskan untuk memasukan username dan password akun, sehingga

dalam beberapa kejadian akun tersebut hilang.

Pembelian item games di situs ilegal pun sangat beresiko
seperti di banned sementara oleh pihak penyedia games, sehingga item
yang baru saja dibeli tidak akan masuk pada akun yang terkena
banned. Beberapa kejadian yang terjadi, karena keluhan para pemain

yang membeli | L penyedia games terbilang cukup

mahal. Selain itiRAHART RS 2= Billak yang mengatasi permasalahan
~UNIVERSITY—

tersebut dengan stem informasi penjualan voucher

Alur o \/‘;&;;// mbelian, dimana setiap pelanggan

mendaftar me)g (i amai o (8P nput data diri dan data games
/ \S S —

agar stok saldo dapat bertambah. Pembeli memilih saldo sesuai yang

akan dipesan kemudian operator akan mengingput ke database. Alur

kerja dalam pembelian ini masih cukup terbilang konvensional karena

membutuhkan operator tambahan dalam mengoperasikan sistem.

1.1.2 Analisis Masalah

Mobile Legends, menjadi salah satu games MOBA terpopuler di
Indonesia, sejak pelunuruannya di tahun 2016 silam, game ini semakin
mengalami peningkatan. Tingkat pemain dan turnamen yang dilaksanakan pun
bertambah tiap tahunnya. Lebih jauh, Mobile Legends menjadi salah satu
games yang di pertandingkan dalam Piala Presiden Esports 2019 dan SEA
Games 2019 dalam kategori e-sport. Indonesia menjadi negara nomor satu
penganduh games Mobile Legends terbanyak.



Para pemain asal Indonesia telah mengunduh kurang lebih 36 persen
dari total keseluruhan atau sebanyak sekitar 281 juta kali. Permainan yang
sangat fenomenal ini, kemudian dimanfaatkan oleh beberapa pihak untuk

membuka jasa penjualan diamond.

1.1.3 Argumentasi

Persoalan yang terjadi pada pelayanan pembelian diamond mobile
legend dapat dikurangi dengan menggunakan teknologi informasi, sehingga
akan memudahkan pemain dalam memilih diamond yang sesuai, aman serta
terhindar dari penipuan. Maka perlu dibangun sebuah sistem informasi
penjualan diamond dalam memasarkan produk item games, memberikan

pelayanan cepat pada pelanggan serta memberikan harga yang sesuai dengan

pasaran.
Nusa Putra
Sistem yang afSRHRZECURSEEIHM penjualan diamond akan di
permudah dan dipersi &:n{{ﬁ;& nnya, dimana pelanggan hanya
cukup memasukan ID 7'/){3 AL | Game yang dimainkan. Dalam

#IA
prosesnya pembeli han A \\\:{_Illi: // Pyapa menit agar item yang dipilih

akan segera masuk pafie akEiSGaIRES B\ Apabila terjadi kendala dalam

- =
waktu 1x24 jam belum masuk, maka pembeli disarankan untuk menghubungi

customer service untuk menyampaikan keluhan.

Selain itu, sistem akan memberikan riwayat pembelian pada setiap
akun dalam melakukan pembelian, agar dapat mengetahui transaksi berhasil
atau tidak. Sehingga, website yang dibangun akan aman dari bahaya pencurian
akun ataupun tekena banned oleh pihak penyedia games. Maka dari itu, di
angkat judul “SISTEM INFORMASI PENJUALAN DIAMOND MOBILE
LEDGEND BERBASIS WEBISTE MENGGUNAKAN METODE SDLC”.



1.2 Rumusan Masalah

Sesuai yang telah diuraikan pada latar belakang masalah, penulis dapat

mengidentifikasikan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana menerapkan teknologi informasi penjualan Diamond Mobile
Legends?

2. Bagaimana menampilkan informasi item games Mobile Legends?

3. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi berbasis website terkait
penjualan Diamond Mobile Legends?

4. Bagaimana aplikasi sistem informasi penjualan Diamond Mobile Legends
dapat menampilkan informasi item ?

1.3 Batasan masalah

- Nusa Putra ,
Dalam penulisan penel i) ini—agar pe pahasan masalah yang dilakukan

dapat terarah dengan baik dg

penulis membatasi permasalg paney o @f dhas, yakni:
1. Aplikasi hanya dapa 2 S Diamond, Harga dan cara

. 2002

pembayaran Mobil g/ BT\
4\75 S (_
2. Aplikasi ini hanya dibangun untuk paltform Website.
3. Aplikasi menggunakan pembayaran Midtrans test.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan yang hendak dicapai dalam perancangan aplikasi ini, yaitu:

1. Menerapkan teknologi informasi guna mempermudah pemain Games
Mobile Legends dalam mendapatkan informasi yang tepat, cepat dan aman.

2. Merancang sebuah aplikasi teknologi informasi penjualan Diamond
Mobile Legends berbasis website.

3. Membangun aplikasi berbasis website yang dapat menampilkan informasi

item games, harga, dan cara pembayaran.



4. Membangun sistem yang dapat melakukan pembayaran secara cepat

den

gan memanfaatkan Midtrans.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang hendak dicapai dalam perancangan aplikasi ini, diantaranya:

1. Manfaat Bagi Gamers

a.
b.

C.

Membantu memberikan informasi tentang Diamond.
Membantu pelanggan dalam mendapatkan item games.
Aplikasi berbasis website, agar memudahkan pengguna dalam

mengakses tanpa melakukan download.

2. Manfaat Bagi Penulis

a.
b.

Mengetahui kemajuan teknologi yang berkembang saat ini.

WENEEIENEL [ usa 2'utra dijadikan referensi dalam
—UNIVERSITY—

perancangan da ebuah  aplikasi berbasis mobile
kedepannya.
Manfaat untuk pg satu syarat untuk menyelesaikan
program studi Te)

61 dan mendapatkan gelar Sarjana
Teknik Informé — oo

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut:

BAB |

BAB |1

PENDAHULUAN

Pada bab ini dibahas Latar Belakang Masalah, Identifikasi
Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Metodologi

Penelitian serta Sistematika Penulisan.
TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini dipaparkan teori-teori yang didapat dari sumber-
sumber yang relevan untuk digunakan sebagai panduan dalam

penelitian serta penyusunan laporan tugas akhir.



BAB Il METODOLOGI PENELITIAN

Pada bab ini membahas mengenai tentang tahapan penelitian dan

pengumpulan sebuah data mengenai penelitian.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menguraikan tentang hasil dan pembahasan dari
penelitian yang sudah dilakukan oleh penulis mengenai analisis,
perancangan, dan penerapan aplikasi di instansi terkait.

BABV KESIMPULAN DAN SARAN

Pada bab ini dikemukakan kesimpulan yang diambil dari hasil
penelitian dan perancangan sistem, serta saran-saran untuk

pengembangail\SettB ee-stjar dapat dilakukan perbaikan-

—UNIVERSITY—
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perbaikan di
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Pada penelitian ini dapat ditarik kesimpulan bahwa dari hasil penelitian
rancang bangun sistem informasi penjualan Diamond Mobile Legend dapat
dijabarkan, bahwasanya sistem dapat membantu users dalam memilih item
game dan dapat langsung melakukan topup diamond secara otomatis. Setiap
perubahan item dilakukan oleh admin yang nantinya setelah ada perubahan
akan langsung adanya perubahan di website yang akan di akses oleh

pengguna. Kemudian setiap data yang dirubah oleh admin akan masuk pada

database MySQL, siste 0ot Blbasis website, guna memudahkan
—UNIVERSITY—

pengguna dalam menga //ﬁ\\ | elakukan download aplikasi dan
menggunakan SDLC set ﬁl\vf < bangan sistem.
:&’2
Berdasarkan hasil d \ g diimplementasikan, maka dapat

a. Sistem informasi berbasis website yang dapat digunakan oleh pengguna
dalam membeli diamond.

b. Sistem dapat menyimpan data yang telah diinput oleh admin sebagai
data yang akan disajikan pada users.

c. Sistem dapat menampilkan informasi Diamond Mobile Legend.

5.2 Saran

Berdasarkan dari hasil perancangan dan implementasi pada penelitian ini,
maka saran yang perlu diperhatikan dalam pengembangan sistem in ialah

sebagai berikut:

a. Sistem dapat dikembangkan pada platform lain, seperti android atau 10S.

b. Sistem dapat dikembangkan dengan fitur penambahan kategori game
lain.



[1]

[2]

[3]

[4]

[5]

[6]

[7]

[8]

[9]

DAFTAR PUSTAKA

H. M. Dwi Santosa, "Sistem Informasi Penjualan Diamond Mobile Legends Di
Moro Cell Berbasis Web," Jurnal Sistem Informasi, vol. Il, no. 2, pp. 27--36, 2021.

R. Nugroho, "Pembuatan Sistem Informasi Top Up Gaming Berbasis Website,"
Skripsi, pp. 1-23, 2021.

H. Z. Fajar Setiawan, "Rancang Bangun Sistem Pembelian VVoucher Game Online
berbasis Website menggunakan teknologi," llmu Komputer dan Sains, vol. I, no.
5, pp. 506-513, 2022.

S. Anas Nasrullah, "Perancangan Sistem Informasi E-Sports Di Indonesia
(Khususnya Mobile Legends) Berbasis Website," Ilmu Komputer dan Science, vol.
I, no. 5, pp. 498-505, 2022.

C. A. Tanjung, "Penentuan Hero Counter Pada Game Mobile Legends
Dengan Logika Fuzzy Metode Mamdani," Teknik Informatika, pp. 1-5, 2018.

R.Y. W, "Medium.com," _Esbruari 2019 [Qnline]. Available:
https://medium.com. [AcHESER I PPePITZ0%

—UNIVERSITY—
R. Subagia, "Sistem Info al Arbasis Web," Perangkat Lunak, vol.

11, no. 2, pp. 94-100, 202

Y. a. H. A. P. Yudhanto, et ework laravel, Elex

E. Helmud, "Optimasi / Bitaderasieammsmet Il |« o1 complex view," Jurnal
\'/ =

[10] Andi, Sistem Informasi Penjualan Online untuk Tugas Akhir PHP & My

SQL, Yogyakarta: Andi Offset, 2014.

[11] M. a. A. S. R. Shalahuddin, Analisis dan desain sistem informasi, Bandung:

Politeknik Telkom, 2016.

[12] Y. Yusanto, "Ragam Pendekatan Penelitian Kualitatif," Journal of Scientific

Communication, vol. I, no. 1, pp. 1-13, 2019.

[13]I. G. C. a. M. A. F. M. Sholeh, "Black Box Testing on ukmbantul.com Page with

Boundary Value Analysis and Equivalence Partitioning Methods," J. Phys. Conf.
Ser, vol. 1823, no. 1, 2021.



