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RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI TOPUP VOUCHER 

GAME BERBASIS WEBSITE PADA FIQSTORE DENGAN 

METODE AGILE SCRUM 

 

Muhammad Fiqri Alfajri 

 

ABSTRAK 

 

Game merupakan sebuah software yang dijadikan sebagai sebuah sarana dalam 

mengisi waktu luang untuk hiburan. Setiap game memiliki berbagai item yang 

dapat dimiliki oleh pemain, mulai dari item yang gratis hingga yang berbayar. 

Dengan banyak nya kebutuhan pemain dalam membeli koin yang dibutuhkan untuk 

melakukan transaksi di dalam game, penulis membuat penelitian ini untuk 

membangun sebuah sistem informasi untuk melakukan proses topup voucher game 

secara otomatis dan cepat. Pembuatan sistem informasi ini berbasis website yang 

dibangun dengan metode Agile Scrum. Sistem informasi ini dibangun 

menggunakan bahasa pemograman Javascript. Untuk mempercepat pembungan 

sistem informasi ini, framework ReactJS akan digunakan di dalam project. 

Kemudian, sistem informasi ini akan melewati proses User Acceptance Test (UAT) 

untuk proses pengujian kelayakan terhadap pengguna. UAT akan dilakukan dengan 

meminta sejumlah koresponden untuk mengoperasikan sistem informasi yang telah 

dibuat dan mengisi form untuk memberikan feedback dari sistem informasi yang 

telah dicoba. Adapun dari hasil pengujian tersebut akan menjadi dasar untuk 

pengembangan sistem ditahap selanjutnya. 

Kata Kunci: Game, Sistem Informasi, Website, UAT, Agile Scrum. 
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DESIGN AND BUILD GAME VOUCHER TOPUP INFORMATION 

SYSTEM ON FIQSTORE USING AGILE SCRUM METHOD 

 

Muhammad Fiqri Alfajri 

 

ABSTRACT 

 

Game is a software that is used as a means to fill spare time for entertainment. Each 

game has various items that players can have, ranging from free to paid items. With 

the many needs of players to buy the coins needed to make transactions in the game, 

the author made this research to build an information system to make the game 

voucher topup process automatically and quickly. The making of this information 

system is based on a website that was built using the Agile Scrum method. This 

information system is built using the Javascript programming language. To speed 

up the development of this information system, the ReactJS framework will be used 

in the project. Then, this information system will pass the User Acceptance Test 

(UAT) process for the feasibility testing process for users. UAT will be carried out 

by asking a number of correspondents to operate the information system that has 

been created and fill out a form to provide feedback from the information system 

that has been tried. The results of these tests will be the basis for system 

development in the next stage. 

Keywords: Game, Information System, Website, UAT, Agile Scrum. 
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