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MOTTO 

 

1. Mencapai kesempurnaan melalui ketekunan dan dedikasi 

2. Keberhasilan adalah hasil dari kerja keras dan impian besar. 

3. Ilmu adalah jembatan menuju masa depan yang lebih baik. 

4. Setiap langkah kecil membawa kita lebih dekat pada tujuan besar. 

5. Ketekunan adalah kunci utama dalam meraih impian. 

6. Belajar tanpa batas, berinovasi tanpa henti. 

7. Dengan ilmu, kita membangun masa depan. 

8. Semangat pantang menyerah untuk meraih prestasi. 

9. Kegagalan adalah cara yang disiapkan alam untuk menyiapkan anda menuju 

tanggung jawab yang lebih besar. 

10. Sukses tidak akan datang bagi mereka yang hanya menunggu tak berbuat 

apa-apa, tapi bagi mereka yang selalu berusaha mewujudkan mimpinya. 
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ABSTRAK 

 Tugas akhir ini membuat website penjualan top up  game untuk menawarkan 

dan menyediakan layanan yang baik cepat dan mudah, dan juga melalui kajian ini 

diharapkan dapat memberi inspirasi kepada pembaca. Pembuatan sistem dalam 

merancang penjualan online ini dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 

Laravel, XAMPP, PHP, Vscode, dan MySQL yang tersedia. Sistem penjualan online 

ini meliputi pemakaian situs oleh pelanggan, pembelian dan pemesanan barang. 

Pengaturan situs oleh admin baik proses pengamanan data, pengiriman barang, 

transaksi jual beli. Semua hal tersebut digunakan untuk menampung data-data yang 

diperlukan sistem informasi. Proses pembelian yang cepat dan menggunakan proses 

otomatis serta pembayaran otomatis melalui QRIS, Ewallet, Bank, dll. 

 

Kata kunci : Website Topup, Proses Otomatis, Pembayaran Otomatis 

 

 



 

x 

 

ABSTRACT 

 

This final project creates a game top up  sales website to offer and provide 

good services quickly and easily, and also through this study it is expected to inspire 

readers. The creation of a system in designing online sales was developed using the 

available Laravel, XAMPP, PHP, Vscode, and MySQL applications. This online 

sales system includes the use of the site by customers, purchasing and ordering 

goods. Site settings by the admin, both data security processes, shipping goods, 

buying and selling transactions. All of these are used to accommodate the data 

required by the information system. A fast purchasing process and using an 

automatic process and automatic payments via QRIS, Ewallet, Bank, etc. 

 

Keywords: Topup Website, Automatic Process, Automatic Payment 
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