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ABSTRAK 

 

Nama               : Ricky Bimo Adinata 

Program Studi  : Informatika 

Judul      : Game Booster dan Jasa Top Up Game Online  Berbasis  Web-

site 

 

  Game booster dan jasa top up berbasis website adalah layanan yang 

memberikan kemudahan kepada para pemain game online untuk meningkatkan 

rank, kekuatan atau mendapatkan item pada game online dengan menggunakan 

metode topup atau pembelian dalam game. Dalam industri game online yang 

kompetitif, penyedia jasa ini menjadi semakin populer dan menjadi solusi bagi 

para pemain yang ingin mencapai kemajuan lebih cepat dalam permainan 

mereka. Metode pengembangan perangkat lunak yang diterapkan dalam penye-

diaan jasa ini adalah metode waterfall. Metode waterfall adalah pendekatan 

pengembangan yang terstruktur dan sequensial, yang melibatkan langkah-

langkah yang jelas dari awal hingga akhir. Pendekatan ini memungkinkan 

layanan jasa joki top up game online untuk mengelola pengembangan 

perangkat lunak secara terencana dan sistematis. Dalam penelitian ini, peneliti 

bertujuan untuk mengevaluasi dan meningkatkan jasa joki top up game online 

berbasis website dengan menggunakan metode waterfall. Tahap-tahap 

pengembangan meliputi analisis kebutuhan dan persyaratan, perancangan, 

implementasi, pengujian, penyusunan dokumentasi, penyampaian, 

pemeliharaan, dan evaluasi. Dengan menerapkan metode waterfall, penelitian 

ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang signifikan, seperti 

menyediakan layanan jasa yang mempermudah para pemain game online. 

Setelah dilakukan pengujian menggunakan metode black box dan System 

Usability Scale (SUS), hasil evaluasi menunjukkan skor rata-rata nilai 84. Hasil 

dari penelitian ini akan memberikan wawasan yang tentang pengembangan jasa 

top up game online berbasis website menggunakan metode waterfall. 

 

Kata kunci: jasa top up, game online, metode waterfall, pengembangan 

perangkat lunak, black box testing, System Usability Scale. 
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ABSTRACT 

Name  : Ricky Bimo Adinata 

Departement  : Informatics 

Title  : Game Booster and Top Up Service Website Based  

Website-based game booster and top up services are services that make 

it easy for online game players to increase rank, power or get items in online 

games by using the top up method or in-game purchases. In the competitive 

online gaming industry, these service providers are becoming more and more 

popular and are a solution for players who want to achieve faster progress in 

their games. The software development method applied in the provision of this 

service is the waterfall method. The waterfall method is a structured and se-

quential development approach, which involves clear steps from start to finish. 

This approach allows online game top up jockey services to manage software 

development in a planned and systematic way. In this study, the researchers 

aimed to evaluate and improve website-based online game top up jockey ser-

vices using the waterfall method. The stages of development include analysis 

of needs and requirements, design, implementation, testing, preparation of doc-

umentation, delivery, maintenance and evaluation. By applying the waterfall 

method, this research is expected to provide significant benefits, such as provid-

ing services that make it easier for online game players. After testing using the 

black box method and the System Usability Scale (SUS), the evaluation results 

show an average score of 84. The results of this study will provide insight into 

the development of website-based online game top up services using the water-

fall method. 

 

 

Keywords : Topup Service, Online game, Waterfall Method, Software 

development, black box testing, System Usability Scale 
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