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INTISARI 

 
 

Dalam era perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat, industri 

game, termasuk game mobile, menjadi hiburan yang populer dan menjanjikan. Bisnis game 

mobile terus berkembang dengan layanan jasa virtual yang menawarkan produk virtual 

seperti koin, item, dan valuta yang bisa dibeli dengan uang sungguhan. Untuk memenuhi 

kebutuhan pasar yang tumbuh ini, diperlukan sistem informasi yang efektif dan efisien untuk 

penjualan produk virtual. Tujuan dari penelitian ini adalah merancang dan membangun 

Sistem Informasi Penjualan Barang dan Layanan Jasa Virtual Game Mobile Berbasis 

Website. Penelitian ini menggunakan metode perancangan dan pengembangan Waterfall, 

sistem informasi berbasis web yang terstruktur. Data diperoleh melalui studi literatur, 

observasi, dan wawancara. Analisis sistem dilakukan melalui analisis masalah, analisis solusi, 

dan analisis PIECES untuk mengidentifikasi kelemahan sistem. Perancangan sistem 

melibatkan perancangan database, perancangan proses menggunakan UML dan perancangan 

User Interface. Sistem ini berhasil dibangun dengan menggunakan   bahasa pemrograman 

PHP Code Igniter 3 dan MySQL. Pengujian dilakukan dengan White Box Testing dan 

Usability Testing untuk menilai efektifitas dan efisiensi sistem. Hasil uji menunjukkan sistem 

ini sangat efektif (83,21%) dalam membantu pengguna menemukan informasi produk dan 

layanan serta sangat efisien (82,61%) dalam penggunaannya. 

Kata Kunci : Sistem Informasi, Penjualan, Website, Virtual, Efektif dan Efisien. 



xv  

ABSTRAK 

 
 

In the era of rapid information and communication technology advancement, the 

game industry, including mobile games, has become a popular and promising form of 

entertainment. The mobile game business is continuously growing, offering virtual services 

with virtual products such as coins, items, and currency purchasable with real money. 

To meet this growing market demand, an effective and efficient information system for virtual 

product sales is crucial. The aim of this research is to design a Web-based Information 

System for the Sales of Virtual Goods and Services in Mobile Games. This study employs the 

structured Waterfall method for web-based information system design and development. Data 

is gathered through literature review, observation, and interviews. The analysis involves 

problem analysis, solution analysis, and PIECES analysis to identify system weaknesses. The 

system design covers database design, UML, and UI. Implementation is carried out 

using PHP Code Igniter 3 and MySQL. Testing is performed with White Box testing and 

Usability Testing to assess system effectiveness and efficiency. The test results indicate that 

the system effectively assists users in finding product and service information and is efficient 

in its use. The system is well-built, effective in aiding users to access information, and 

efficient in operation. 

 
Keywords: Information System, Sales, Website, Virtual, Effective and Efficient. 
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