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Abstrak-—Permintaan terhadap layanan rental PlayStation (PS) terus mengalami peningkatan seiring dengan tingginya minat
masyarakat terhadap hiburan digital. Rental PS dipilih sebagai objek penelitian karena banyak pelaku usaha di bidang ini masih
menggunakan sistem manajemen secara manual, seperti pencatatan pemesanan di buku tulis atau file spreadsheet sederhana,
serta konfirmasi reservasi yang dilakukan melalui komunikasi langsung seperti telepon atau pesan singkat. Cara kerja ini rentan
terhadap kesalahan pencatatan, duplikasi data, hilangnya data penting, dan menyulitkan dalam pelacakan riwayat transaksi.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan sistem informasi manajemen rental PS berbasis web yang
dilengkapi dengan fitur reservasi online. Pengembangan sistem dilakukan dengan metode pengembangan Waterfall yang
mencakup tahap analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian, dan pemeliharaan. Sistem yang dibangun
menyediakan fitur seperti registrasi dan login pengguna, pemesanan PS secara daring, pengelolaan data oleh admin, serta
pemantauan aktivitas reservasi secara real-time. Hasil implementasi menunjukkan bahwa sistem dapat membantu pelaku usaha
dalam mengelola data dengan lebih terstruktur, mempercepat proses reservasi, dan memberikan kemudahan bagi pelanggan
dalam mengakses layanan. Dengan demikian, sistem ini menjadi solusi digital yang mampu menjawab tantangan pengelolaan
rental PS di era teknologi saat ini.

Kata Kunci: Sistem Informasi, Rental Playstation, Reservasi Online, Web, Metode pengembangan Waterfall, Manajemen
Rental.

Abstract—The demand for PlayStation (PS) rental services continues to increase along with the high public interest in
digital entertainment. PS rental was chosen as the object of research because many businesses in this field still use manual
management systems, such as recording reservations in simple notebooks or spreadsheet files, as well as confirming
reservations made through direct communication such as telephone or short message. This way of working is prone to
recording errors, data duplication, loss of important data, and makes it difficult to track transaction history. This research aims
to design and develop a web-based PS rental management information system equipped with online reservation features.
System development is carried out using the Waterfall development method which includes the stages of needs analysis,
design, implementation, testing, and maintenance. The system provides features such as user registration and login, online PS
booking, data management by the admin, and real-time monitoring of reservation activities. The implementation results show
that the system can help businesses manage data in a more structured manner, speed up the reservation process, and provide
convenience for customers in accessing services. Thus, this system is a digital solution that is able to answer the challenges of
PS rental management in the current technological era.

Keywords: Information System, Playstation Rental, Online Reservation, Web, Waterfall development Method, Rental
Management.

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mendorong transformasi digital di berbagai sektor, termasuk
dalam bidang jasa hiburan seperti rental PlayStation (PS). Hiburan digital kini menjadi kebutuhan masyarakat,
khususnya kalangan muda, yang menjadikan layanan rental PS semakin diminati. Konsol game seperti PlayStation
memberikan pengalaman bermain interaktif yang menarik, namun harga perangkat yang relatif tinggi membuat
banyak orang lebih memilih untuk menyewa dibanding membeli sendiri.

Rental PlayStation (PS) adalah usaha penyewaan konsol game yang menawarkan layanan bermain game
secara sementara, baik langsung di tempat maupun dengan sistem sewa untuk dibawa pulang. Bisnis ini tumbuh
seiring meningkatnya popularitas PlayStation, salah satu konsol game unggulan dari Sony. Persewaan atau rental
adalah suatu perjanjian di mana seseorang membayar sejumlah biaya untuk memanfaatkan barang atau properti
milik pihak lain dalam periode waktu tertentu. Barang yang disewakan bisa sangat beragam, begitu pula dengan
tarif dan lamanya penyewaan. Contohnya, rumah umumnya disewa tahunan, mobil disewa harian, dan konsol
game seperti PlayStation disewa per jam. Khusus untuk mobil, penyedia layanan rental biasanya menawarkan
tarif berdasarkan durasi 12 jam atau 24 jam [1].

Layanan rental PS menjadi pilihan favorit bagi anak muda dan penggemar game yang ingin menikmati
permainan tanpa harus membeli konsol sendiri. Namun, meskipun tingkat permintaannya tinggi, masih banyak
kendala dalam hal penyampaian informasi terkait lokasi rental, fasilitas yang tersedia, harga, dan ketersediaan
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tempat. Dalam praktiknya, sistem pengelolaan rental PS di lapangan masih banyak yang dilakukan secara manual,
seperti pencatatan pemesanan di buku tulis, pembuatan laporan harian secara konvensional, serta konfirmasi
reservasi yang dilakukan melalui komunikasi langsung seperti telepon atau pesan singkat. Sistem manual seperti
ini menimbulkan berbagai kendala, antara lain potensi kesalahan pencatatan, duplikasi data pelanggan atau
reservasi, keterlambatan dalam pencarian informasi, serta kesulitan dalam pelacakan histori transaksi.

Kondisi ini menghambat efisiensi operasional dan menyulitkan pengambilan keputusan oleh pemilik
usaha. Selain itu, dari sisi pelanggan, sistem manual dinilai kurang praktis karena mereka harus datang langsung
ke lokasi atau melakukan reservasi secara tidak terstruktur. Hal ini menjadi tantangan serius bagi pelaku usaha
rental PS dalam menghadapi persaingan dan memenuhi ekspektasi pelanggan di era digital saat ini.

Penelitian dari Dzikri dkk., yang berjudul “Pemodelan Sistem Informasi Rental Playstation Berbasis Web
Pada Sanjaya Playstation Menggunakan Metode Waterfall” menunjukkan permasalahan sistem manajemen pada
rental Playstation Sanjaya yang masih dilakukan secara manual, sehingga sering terjadi kesalahan dalam
pencatatan data pelanggan, penyewaan dan transaksi [2].

Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan sistem informasi manajemen rental PS berbasis web yang dilengkapi dengan fitur reservasi
online. Sistem ini dirancang untuk menyederhanakan proses pengelolaan data pelanggan, penyewaan, dan
transaksi, serta memungkinkan pengguna melakukan pemesanan secara mandiri dari rumah dengan akses yang
cepat dan informasi yang lengkap.

Sistem informasi manajemen sendiri merupakan suatu metode yang disusun guna memberikan suatu
informasi yang tepat waktu untuk manajemen yang berkaitan dengan lingkungan di luar organisasi dan juga
kegiatan operasi di dalam suatu organisasi yang bertujuan untuk memberikan suatu kemudahan bagi proses
manajemen dan memperbaiki proses perencanaan dan pengawasan serta menunjang proses pengambilan
keputusan [3].

Sistem ini dilengkapi dengan fitur reservasi online serta informasi lengkap mengenai fasilitas yang
disediakan oleh rental PS. Reservasi merupakan tindakan pemesanan fasilitas atau layanan yang dilakukan
sebelumnya oleh calon pelanggan sebelum digunakan. Kata lain yang umum digunakan untuk menyebut reservasi
adalah “booking” yang berarti pemesanan yang dilakukan sebelum pelanggan tiba di lokasi layanan [4]. Hal ini
bertujuan untuk meningkatkan kenyamanan dan efisiensi dalam mengakses layanan rental PlayStation.

Dalam perancangan sistem ini, peneliti menggunakan framework Laravel, yaitu framework PHP yang
menerapkan arsitektur MVC, dirancang untuk mempermudah dan mempercepat proses pengembangan web.
Dengan sintaks yang rapi dan beragam fitur bawaan, Laravel membantu menghemat waktu dalam pembangunan
serta pemeliharaan aplikasi, sekaligus meningkatkan efisiensi dan kualitas kerja para pengembang [5].

Untuk manajemen basis data, digunakan MySQL sebagai sistem manajemen basis data relasional
(RDBMS). MySQL (My Structured Query Language) merupakan sebuah sistem atau perangkat lunak yang
digunakan untuk mengelola basis data, yaitu tempat penyimpanan informasi dalam bentuk data di komputer.
MySQL berfungsi untuk mengatur dan mengelola data secara efisien dan andal. Dengan kemampuan dalam
mengeksekusi query secara cepat serta antarmuka yang user-friendly, MySQL menjadi salah satu pilihan utama
untuk berbagai aplikasi yang memerlukan pengelolaan data [6][7].

2. METODE PENELITIAN
2.1 Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dari penelitian ini terdiri dari dua tahap yaitu observasi dan wawancara. Setiap tahapan
dirancang untuk menjamin bahwa data yang dikumpulkan bersifat relevan dan akurat, sehingga dapat menunjang
pengembangan sistem yang selaras dengan kebutuhan di Rossy Game House.
a. Observasi
Observasi adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan mengamati secara langsung guna
memperoleh informasi yang diperlukan.
b. Wawancara
Selain observasi, metode wawancara juga digunakan untuk memperkaya data yang diperoleh. Melalui
wawancara, peneliti dapat menggali informasi secara langsung dan mendalam dari pihak-pihak yang
terlibat di lokasi studi kasus. Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan dengan pemilik dan penjaga
rental PS. Tujuan dari wawancara ini adalah untuk memahami alur bisnis rental PS, berbagai kendala
yang dihadapi, serta harapan terhadap sistem yang akan dikembangkan. Pendekatan ini memungkinkan
peneliti memahami kebutuhan secara spesifik dan memperoleh gambaran yang lebih rinci mengenai
fitur-fitur yang diperlukan dalam aplikasi untuk mendukung efektivitas operasional.

2.2 Metode Pengembangan Sistem
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Dalam pengembangan sistem, peneliti memilih menggunakan metode pengembangan waterfall. Metode SDLC
Waterfall merupakan pendekatan pengembangan sistem yang dilakukan secara berurutan, di mana satu tahap
harus diselesaikan sepenuhnya sebelum melanjutkan ke tahap selanjutnya. Karena prosesnya tidak dilakukan
secara paralel, setiap tahap dapat difokuskan dan diselesaikan dengan lebih optimal[6].

ReqUirement * Requirement Gathering
Analysis * Output Analysis

Metode Waterfall

\ > Design * Functional Spesification Document

* Gantt Chart
+ Desain aplikasi

* Technical Workshop

> Devel opment * Product Backlog
* Coding
‘ * Testing
i . SIT
> Testing iy
« Pemeliharaan dan
2 Maintenance persmaten

Gambar 1. Metode Pengembangan Waterfall

Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam pengembangan sistem informasi manajemen rental PS di Rossy Game
House Mojokerto dijabarkan sebagai berikut:

1.

Requirement Analysis (Analisis kebutuhan)

Pada tahap ini, komunikasi antara pengembang sistem dan pengguna sangat penting untuk memahami
harapan pengguna terhadap perangkat lunak serta mengetahui batasan-batasan yang ada. Informasi
tersebut umumnya diperoleh melalui wawancara, diskusi, atau survei secara langsung. Data yang
terkumpul kemudian dianalisis guna mengidentifikasi kebutuhan pengguna secara lebih tepat[8]. Pada
penelitian yang dilakukan tahap ini diawali dengan proses observasi dan wawancara langsung dengan
pemilik dan penjaga rental PS Rossy Game House untuk memahami proses bisnis yang berjalan serta
permasalahan yang dihadapi. Ditemukan bahwa pencatatan dilakukan secara manual menggunakan buku
tulis, dan tidak tersedia sistem khusus untuk pengelolaan data pelanggan, reservasi, maupun laporan
keuangan. Selain itu, promosi masih dilakukan secara lisan dan pelanggan harus datang langsung ke
lokasi untuk melakukan reservasi. Dari analisis ini, dirumuskan kebutuhan fungsional sistem, seperti
fitur registrasi pengguna, reservasi daring, pengelolaan data PlayStation, dan penyusunan laporan
bulanan secara otomatis.

System Design (Desain Sistem)

Desain dilakukan sebagai langkah awal sebelum proses pengkodean dimulai. Tujuannya adalah untuk
memberikan gambaran menyeluruh mengenai pekerjaan yang akan dilakukan serta bentuk tampilan
sistem yang diharapkan. Dengan demikian, tahap ini membantu dalam merinci kebutuhan perangkat
keras dan perangkat lunak, serta menetapkan arsitektur sistem secara keseluruhan[9]. Pada tahap ini
mencakup pembuatan use case, class diagram, perancangan struktur database menggunakan ERD (Entity
Relationship Diagram), serta rancangan antarmuka pengguna. Perancangan dilakukan untuk memberikan
gambaran menyeluruh mengenai alur sistem, relasi antar entitas, serta tampilan halaman-halaman utama
yang akan diakses pengguna dan admin. Dalam tahap ini juga disiapkan struktur navigasi sistem agar
memudahkan pengguna dalam mengakses fitur-fitur yang tersedia.

Development
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Tahap ini merupakan proses implementasi sistem yang mencakup pembuatan program dan basis data
berdasarkan desain yang telah dirancang sebelumnya [10]. Pengembangan dilakukan secara bertahap,
dimulai dari pembangunan modul-modul utama seperti halaman registrasi, login, pemesanan PlayStation,
billing admin, hingga laporan bulanan. Setiap modul yang selesai dikembangkan akan langsung diuji
melalui unit testing untuk memastikan bahwa fungsionalitasnya berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Seluruh sistem dibangun dalam bentuk aplikasi berbasis web menggunakan framework Laravel (PHP)
dan sistem manajemen basis data MySQL, mengikuti rancangan teknis yang telah disusun pada tahap
perancangan. Dengan pendekatan bertahap ini, pengujian dapat dilakukan secara lebih terstruktur dan
efisien per modul yang dikembangkan.

4. Testing
Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode black box testing yang difokuskan pada fungsionalitas
sistem dari sudut pandang pengguna. Beberapa skenario uji yang dilakukan antara lain pengujian login,
registrasi, proses reservasi dan pembayaran (menggunakan Midtrans), manajemen PlayStation oleh
admin, dan akses laporan bulanan. Semua fungsi diuji untuk memastikan sistem berjalan sesuai
kebutuhan pengguna dan bebas dari kesalahan logika maupun alur.

5. Maintenance
Tahap ini dilakukan setelah sistem diuji dan diimplementasikan. Sistem dipantau untuk memastikan
stabilitas dan keberlanjutan operasionalnya. Penyesuaian dan perbaikan minor dilakukan berdasarkan
umpan balik dari pengguna lapangan. Tahapan ini juga mencakup dokumentasi penggunaan sistem dan
pelatihan kepada pemilik dan staf rental PS agar dapat mengoperasikan sistem dengan baik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap ini, hasil dari proses pengembangan akan dibahas, dimulai dari analisis kebutuhan hingga pengujian
sistem. Melalui pendekatan Waterfall, proses pengembangan dilakukan secara bertahap dan berurutan, dimulai
dari tahap Requirement Analysis, System Design, Development, Testing, hingga Maintenance. Setiap tahap harus
diselesaikan sepenuhnya sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya, sehingga menghasilkan alur kerja yang
sistematis dan terstruktur.

Fokus dari pengembangan ini adalah menghasilkan sistem yang dapat digunakan oleh pemilik dan penjaga
rental ps dengan mudah, aman, dan efisien, sambil tetap memperhatikan kualitas dokumentasi dan kesiapan sistem
untuk dikembangkan lebih lanjut di masa mendatang. Pembahasan ini akan dimulai dengan perincian tahap
Requirement Analysis, di mana seluruh kebutuhan sistem dikumpulkan dan dianalisis berdasarkan masukan dari
pemangku kepentingan. Setelah itu, proses dilanjutkan dengan tahap System Design, yang mendefinisikan struktur
dan arsitektur sistem, diikuti oleh Development atau pengkodean berdasarkan desain yang telah dibuat.

Tahap berikutnya adalah Testing, di mana sistem diuji untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai
kebutuhan. Setelah sistem dinyatakan layak, dilakukan proses Deployment untuk mengimplementasikan sistem di
lingkungan pengguna.

3.1 Requirement Analysis

Hasil observasi dan wawancara langsung di lokasi usaha rental Rossy Game House menunjukkan adanya
kendala dalam pembuatan laporan bulanan, pencatatan waktu sewa, optimalisasi proses penyewaan, khususnya
dalam hal pemasaran layanan rental PlayStation. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah sistem informasi manajemen
yang dapat membantu memperluas jangkauan penyewaan, meningkatkan efektivitas pemasaran serta efisiensi
pencatatan dan laporan. Kebutuhan sistem untuk usaha rental Rossy Game House dapat dilihat pada tabel 1
berikut:

Tabel 1. Hasil Analisa Kebutuhan Fungsional

No Kebutuhan Fungsional

1 | Sistem dapat menampilkan jenis playstation dan tipe ruangan yang akan disewakan.
2 | Sistem menghasilkan output yang berupa transaksi reservasi atau histori reservasi

3 | Sistem membantu admin dalam mengelola data pelanggan

4 | Sistem dapat mengelola pesanan yang dilakukan oleh pelanggan

5 | Sistem dapat membantu admin dalam membuat laporan bulanan

3.2 Systen Design

Pada tahap ini dilakukan pembuatan diagram UML (Unified Modeling Language), perancangan ERD(Entity
Relationship Diagram) dan perancangan desain antarmuka pengguna. Unified Modeling Language (UML)
merupakan bahasa spesifikasi standar yang digunakan untuk mendokumentasikan, merinci, dan membangun

334



Jurnal TEKNO KOMPAK, Vol. 19, No. 2, P-ISSN: 1412-9663, E-ISSN : 2656-3525, Hal. 331-342

perangkat lunak. UML berfungsi sebagai metodologi dalam pengembangan sistem berbasis objek, sekaligus
menjadi alat bantu yang mendukung proses perancangan dan pengembangan sistem tersebut[11].

3.2.1

3.2.2

Use Case

Diagram Use Case adalah jenis diagram yang digunakan untuk menunjukkan interaksi antara pengguna
atau sistem eksternal dengan sistem yang sedang dikembangkan. Diagram ini umumnya dibuat pada
tahap awal pengembangan untuk membantu dalam memahami serta menganalisis kebutuhan sistem
selama proses perancangan berlangsung[6]. Pada gambar 2 merupakan gambar dari use case diagram
pada sistem yang terdapat 2 aktor yaitu admin yang pengguna atau user. Dimana admin dapat melakukan
login, mengelola data, mengawasi reservasi dan membuat reservasi. Sedangkan user dapat melakukan
register, login, mengakses website, melakukan reservasi, melakukan pembayaran.

UseCase
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Gambar 2. Use case diagram sistem

ERD (Entity Relationship Diagram)

ERD (Entity Relationship Diagram) merupakan alat utama dalam pemodelan data yang berfungsi untuk
mengorganisir data dalam sebuah proyek ke dalam entitas-entitas, serta menetapkan hubungan antar
entitas tersebut[12]. Perancangan ERD dilakukan setelah tahap analisis kebutuhan selesai, dengan tujuan
untuk menerjemahkan kebutuhan fungsional sistem ke dalam bentuk struktur data yang terstruktur dan
efisien. Dengan adanya ERD ini, pengembang memiliki panduan visual yang jelas untuk membangun
skema database di MySQL, termasuk dalam menentukan struktur tabel, field, tipe data, serta relasi antar
tabel. Hasil akhir dari ERD ini diimplementasikan dalam sistem melalui migrasi dan model data Laravel,
sehingga keseluruhan struktur basis data dapat dikelola secara otomatis dan konsisten dengan desain
awal. Berikut merupakan perancangan ERD dalam perancangan sistem.
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Gambar 3. Perancangan ERD sistem

3.3 Development

Setelah tahap perancangan selesai, sistem mulai dikembangkan menggunakan framework Laravel sebagai
kerangka kerja utama dalam pengembangan aplikasi berbasis web, serta MySQL sebagai sistem manajemen
basis data relasional. Pemilihan Laravel didasarkan pada kemampuannya dalam menerapkan arsitektur
Model-View-Controller (MVC) yang memisahkan logika aplikasi, tampilan, dan kontrol data secara
terstruktur, sehingga memudahkan dalam pengelolaan kode dan pemeliharaan sistem di masa depan.
Sementara itu, MySQL digunakan karena sifatnya yang ringan, cepat, dan kompatibel dengan berbagai
kebutuhan pengolahan data berskala menengah.

Pengembangan sistem dilakukan secara bertahap berdasarkan blueprint desain antarmuka (Ul) dan struktur
data (ERD dan UML) yang telah disusun sebelumnya pada tahap perancangan. Proses ini mencakup
pembangunan berbagai modul utama seperti sistem otentikasi pengguna, reservasi daring, pengelolaan data
oleh admin, serta integrasi pembayaran digital menggunakan Midtrans. Untuk memberikan gambaran visual
terhadap implementasi sistem, berikut ini adalah tampilan antarmuka dari beberapa halaman utama yang telah
dikembangkan:
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Gambar 4. Halaman home

Gambar 4 adalah halaman home sebagai halaman utama website yang menampilkan informasi umum
dan daftar PlayStation yang tersedia untuk disewa. Pengguna dapat melihat status masing-masing PS (apakah
sedang digunakan atau tersedia), serta memilih salah satu untuk melakukan reservasi. Desain halaman ini
dibuat responsif dan informatif sebagai pintu masuk utama layanan.
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Gambar 5. Halaman login

Gambar 5 menampilkan halaman login. Halaman ini digunakan oleh pengguna untuk masuk ke sistem
menggunakan email dan password yang telah terdaftar. Validasi login dilakukan untuk memastikan keamanan
akses data. Jika berhasil login, pengguna akan diarahkan ke halaman utama layanan.

Gambar 6. Halaman register

Gambar 6 menampilkan halaman pendaftaran akun baru bagi pengguna yang belum memiliki akun. Formulir
mencakup input nama, email, dan password. Setelah registrasi berhasil, pengguna langsung dapat melakukan login
dan menggunakan fitur reservasi.
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Gambar 7. Halaman detail

Gambar 7 menampilkan halaman detail. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat informasi lengkap tentang
unit PlayStation yang akan disewa, seperti nama PS, tipe ruangan, harga sewa per jam, dan fasilitas tambahan. Di
sini juga tersedia form input untuk menentukan tanggal, waktu mulai, serta durasi sewa yang diinginkan.

Corve House

Checkout

RpE30.000

Gambar 8. Halaman checkout
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Gambar 8 menampilkan halaman checkout. Setelah memilih waktu reservasi, pengguna diarahkan ke
halaman checkout. Halaman ini menampilkan ringkasan pemesanan: jenis PS, waktu, durasi, dan total harga. Di
halaman ini juga tersedia tombol pembayaran menggunakan Midtrans, sebagai gateway pembayaran digital.
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Gambar 9. Halaman billing

Gambar 9 menampilkan halaman billing. Merupakan dashboard khusus admin untuk memantau status
pemakaian PS secara real-time. Admin dapat melihat PS mana yang sedang digunakan, sudah dibayar, belum
dibayar, serta jadwal reservasi aktif. Halaman ini membantu petugas dalam mengelola transaksi secara manual
maupun online.

Create Reservation

Fasansrzon Hams Reanwaian Deinis

[ eI, Bt e

Gambar 10. Halaman reservasi

Gambar 10 menampilkan halaman reservasi dibagian admin. Fitur ini memungkinkan admin membuat
reservasi secara langsung atas nama pelanggan yang datang tanpa reservasi online. Admin dapat menginput detail
pelanggan, waktu, dan jenis PS yang akan digunakan, lalu sistem akan mencatat reservasi tersebut layaknya
reservasi daring.

3.4 Testin
Penguj%an dengan metode black box testing dapat membantu dalam mendeteksi permasalahan atau kesalahan
yang mungkin timbul saat sistem digunakan oleh pengguna, karena pendekatan ini berfokus pada sudut
pandang pengguna. Selain itu, metode ini juga sangat berguna bagi pengembang untuk memastikan bahwa
antarmuka pengguna (User Interface atau Ul) mudah digunakan dan responsif, sehingga dapat memberikan
pengalaman yang nyaman bagi pengguna. Pengujian Ul dilakukan dengan mengevaluasi interaksi antar
komponen berbeda dalam sistem yang saling terhubung. Tujuannya adalah untuk menemukan potensi
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masalah yang muncul ketika berbagai elemen dalam sistem saling berinteraksi[13]. Berikut hasil pengujian
black box pada sistem dapat dilihat pada tabel 2;

Tabel 2. Hasil pengujian black box sistem

No Modul Fungsional Skenario Uji Hasil yang Hasil Aktual Status
Diharapkan

1 Login Input email dan Berhasil login, dan Berhasil login Sukses
password yang diarahkan ke halaman
valid home

2 Register Input nama, email  Berhasil register, dan Berhasil register  Sukses
dan password diarahkan ke halaman
yang valid home

3 Reservasi dan Lakukan transaksi ~ Transaksi berhasil dan  Transaksi Sukses

pembayaran (midtrans) dan pembayaran diarahkan ke halaman berhasil

menggunakan sukses
midtrans

4 Manajemen playstation Tambah Data playstation Data tersimpan  Sukses
playstation tersimpan

5  Laporan bulanan Akses laporan Data laporan Ditampilkan Sukses
bulanan ditampilkan

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sistem informasi
manajemen rental PlayStation (PS) berbasis web dengan fitur reservasi telah berhasil dirancang dan
dikembangkan menggunakan metode pengembangan Waterfall. Penggunaan metode pengembangan Waterfall
memungkinkan tahapan pengembangan dilakukan secara terstruktur dan berurutan, dimulai dari analisis
kebutuhan, perancangan sistem, implementasi, pengujian, hingga tahap pemeliharaan. Sistem ini dibangun untuk
membantu pemilik usaha rental PS dalam mengelola data penyewaan, pelanggan, serta transaksi secara lebih
efisien dan terintegrasi. Dengan sistem ini, pengelolaan data yang sebelumnya dilakukan secara manual dan rentan
terhadap kesalahan dapat dilakukan secara digital, cepat, dan akurat.

Fitur utama yang tersedia dalam sistem ini mencakup registrasi dan login pengguna, pemesanan atau
reservasi PlayStation secara online, pengelolaan data PlayStation oleh admin, serta pencatatan transaksi
penyewaan. Admin dapat dengan mudah menambahkan, mengedit, dan menghapus data konsol PS yang tersedia
untuk disewa, sekaligus memantau status reservasi yang dilakukan oleh pelanggan. Di sisi lain, pengguna atau
pelanggan dapat membuat akun secara mandiri, melakukan pemesanan PS dari rumah tanpa harus datang langsung
ke lokasi rental, serta memperoleh informasi yang jelas terkait harga, ketersediaan konsol, dan durasi penyewaan.

Sistem ini mampu menjawab berbagai permasalahan yang sebelumnya dihadapi dalam pengelolaan rental
secara manual, seperti pencatatan yang tidak efisien, kurangnya transparansi informasi mengenai layanan rental,
serta proses pemesanan yang masih dilakukan secara konvensional melalui kunjungan langsung atau komunikasi
tidak terstruktur. Melalui sistem ini, penyampaian informasi menjadi lebih efektif dan pelanggan dapat melakukan
reservasi dengan lebih praktis dan cepat. Selain itu, sistem ini juga memberikan manfaat dari sisi manajerial,
karena memudahkan pengelola dalam mengambil keputusan berdasarkan data yang tersimpan secara rapi dalam
database. Secara keseluruhan, pengembangan sistem ini terbukti dapat meningkatkan efisiensi operasional usaha
rental PS dan memberikan kenyamanan lebih bagi pelanggan dalam mengakses layanan rental secara digital.
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