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INTISARI 
 

Industri game online mengalami pertumbuhan yang signifikan dalam 

beberapa tahun terakhir, baik secara global maupun di Indonesia. Perkembangan 

industri game online telah mendorong meningkatnya kebutuhan akan sistem 

pembayaran online dalam transaksi top-up game. Namun, salah satu tantangan yang 

diahadapi adalah memastikan pembayaran dapat berjalan secara cepat, aman, dan 

otomatis untuk memberikan kepercayaan terhadap pembeli. 

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan perangkat lunak dengan 

pendekatan Waterfall, yang melibatkan tahapan analisis kebutuhan, perancangan 

sistem, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Sistem pembayaran otomatis 

yang dikembangkan memanfaatkan Application Programming Interface (API) dari 

berbagai penyedia layanan pembayaran, seperti Payment Gateway, untuk 

memfasilitasi transaksi secara real-time. 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem ini dapat mengurangi waktu 

pemrosesan transaksi secara signifikan dibandingkan metode manual. Selain itu, 

integrasi dengan sistem notifikasi memungkinkan pengguna mendapatkan 

pembaruan transaksi secara instan, meningkatkan kenyamanan dan kepuasan 

pengguna. Dengan adanya sistem pembayaran otomatis ini, diharapkan website 

top-up game dapat memberikan layanan yang lebih cepat, aman, dan efisien bagi 

para penggunanya. 

Kata kunci: Sistem Pembayaran Otomatis, Top-Up Game, Payment Gateway, 

API. 
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ABSTRACT 
 

The online gaming industry has experienced significant growth in recent 

years, both globally and in Indonesia. The development of the online gaming 

industry has driven the increasing need for online payment systems in game top-up 

transactions. However, one of the challenges faced is ensuring that payments can 

run quickly, safely, and automatically to provide confidence to buyers. 

This study uses a software development method with a Waterfall approach, 

which involves the stages of needs analysis, system design, implementation, testing, 

and maintenance. The developed automatic payment system utilizes the Application 

Programming Interface (API) from various payment service providers, such as 

Payment Gateway, to facilitate real-time transactions. 

The implementation results show that this system can significantly reduce 

transaction processing time compared to manual methods. In addition, integration 

with the notification system allows users to get instant transaction updates, 

increasing user convenience and satisfaction. With this automatic payment system, 

it is hoped that the game top-up website can provide faster, safer, and more efficient 

services for its users. 

Keyword: Automated Payment System, Game Top-Up, Payment Gateway, API


