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Abstract − For example, the Sanjaya Playstation rental business is the only rental business that rents out Playstation (PS) 

toys located on Jalan Dalangan-Tawangsari Karangasem Kateguhan Tawangsari, Kec. Tawangsari, Sukoharjo Regency. 

The main problem in the PlayStation rental business is the inefficiency of data that is only written on paper, causing the 

risk of loss, damage, difficulty searching, and lack of availability information as well as marketing obstacles. The 

proposed solution is a web-based PlayStation rental system that provides online information on the type, availability and 

price of PlayStation at "Sanjaya Playstation". This research aims to design and implement a web-based information 

system to improve operational efficiency and effectiveness at "Sanjaya Playstation" Tawangsari, Sukoharjo. Research 

methods include observation, interviews, and literature study, using the waterfall system development method. The 

results show that the system is able to display the type of PlayStation, generate receipts, process rentals by admin, and 

assist in managing customer data. This system is expected to expand marketing reach and increase business turnover. 

 

Keywords: Information System, Rental, Playstation, Waterfall, Web. 

 

Abstrak –  Seperti usaha rental Sanjaya Playstation adalah satu – satunya  dari usaha  rental  yang menyewakan mainan 

Playstation (PS) yang berlokasi di Jalan Dalangan-Tawangsari Karangasem Kateguhan Tawangsari, Kec. Tawangsari, 

Kabupaten Sukoharjo. Permasalahan utama dalam usaha rental PlayStation adalah ketidakefisienan data yang hanya 

ditulis di kertas, menyebabkan risiko kehilangan, kerusakan, kesulitan pencarian, dan kurangnya informasi 

ketersediaan serta hambatan pemasaran. Solusi yang diajukan adalah sistem rental PlayStation berbasis web yang 

menyajikan informasi jenis, ketersediaan, dan harga sewa PlayStation di "Sanjaya Playstation" secara online. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sistem informasi berbasis web guna meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas operasional di "Sanjaya Playstation" Tawangsari, Sukoharjo. Metode penelitian meliputi observasi, 

wawancara, dan studi literatur, menggunakan metode pengembangan sistem waterfall. Hasil menunjukkan sistem 

mampu menampilkan jenis PlayStation, menghasilkan kwitansi, memproses penyewaan oleh admin, dan membantu 

dalam pengelolaan data pelanggan. Sistem ini diharapkan memperluas jangkauan pemasaran dan meningkatkan omset 

usaha. 

 

Kata Kunci: Rental, Sistem Informasi, Playstation, Waterfall, Web. 

 

I. PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi informasi pada saat ini sangat berkembang pesat [1] Saat ini, teknologi informasi dan sistem 

informasi, khususnya, menyebabkan perubahan signifikan dalam proses bisnis suatu organisasi dan berkontribusi terhadap 

tenaga kerja organisasi yang efisien dan efektif. Karena alasan strategis, teknologi informasi juga dapat membantu organisasi 

menjadi lebih kuat sehingga mampu menahan tekanan persaingan yang dihadapi dan memanfaatkannya untuk bersaing. Salah 

satu sistem informasi yang d apat dimanfaatkan dalam bisnis adalah sistem informasi PlayStation, yang membantu menjaga 

pertumbuhan bisnis baik di wilayah dengan pertumbuhan tinggi maupun pertumbuhan rendah[2]. Seperti usaha rental sanjaya 
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playstation adalah satu-satunya dari usaha rental[3] yang menyewakan mainan playstation yang berlokasi di jalan Dalangan –

Tawangsari Karangasem Kateguhan Tawangsari ,Kec. Tawangsari, Kab. Sukoharjo. Usaha rental sanjaya playstation 

menyediakan 60 unit playstation yang disewakan. Proses penyewaan yang berjalan yaitu pelanggan yang berlokasi jauh dari 

tempat rental biasanya datang ke lokasi untuk melakukan proses sewa. Hal ini menghabiskan banyak waktu, dan terkadang jika 

stok playstation yang disewakan telah habis, pelanggan yang terlanjur datang ke lokasi rental akan sia-sia[4]. Data yang diterima 

dari penyewa juga tidak efisien karena cuma ditulis dikertas. hal itu akan menjadikan sebuah masalah apabila terjadi sesuatu 

seperti kehilangan, kerusakan,  kesulitan dalam pencarian, kurangnya informasi ketrsediaan playstation dan kurangnya perluasan 

jaringan pemasaran. Solusi yang diajukan adalah sistem rental playstation berbasis web yang menyajikan informasi tentang jenis, 

ketersediaan, dan harga playstation yang disewakan di "Sanjaya Playstation" secara online. Sistem ini memperluas jangkauan 

informasi kepada masyarakat.[5]. Oleh karena itu usaha rental Sanjaya Playstation membutuhkan sistem penjualan untuk 

memperluas pemasaran[6] rental playstation supaya mendapatkan omset yang banyak dan maksimal. 

II. PENELITIAN YANG TERKAIT 
Penelitian dari Siska Indira Alifah dengan penelitiannya yang berjudul “ Sistem Penyewaan Playstation Di Rental Playstation 

Zhagon Berbasis Java (Studi Kasus Rental Playstation Zhagon)” Siste, pengolahan data pada rental ini rentan terjadi kesalahan 

dan banyak memakan waktu pada pekerjaan. Sistem pengolahan data pada Rental ini menggunakan media kertas dan buku besar 

dengan tulisan tangan, yang segera menyebabkan beberapa kendala.[7]. Hal ini dapat berdampak negatif terhadap pergantian 

karyawan di bisnis tersebut. Perlu adanya suatu sistem pengumpulan informasi untuk pengolahan data guna mencegah kesalahan 

dan meningkatkan efisiensi usaha yang bersangkutan. Metodologi Siklus Hidup Pengembangan Perangkat Lunak (SDLC) adalah 

metodologi pengembangan sistem, kadang-kadang disebut sebagai metode air terjun.[8] Metode yang digunakan untuk 

memodifikasi sistem informasi pada rental dilanjutkan dengan penggunaan Software Netbeans IDE 8.2 untuk membuat sistem 

informasi menggunakan bahasa pemrograman Java dan database MySQL.[9]. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengoptimalkan penggunaan Sistem Informasi Rental Playstation Zhagon berbasis Java. Selain itu, peneliti berharap para 

pemilik usaha dapat memahami implikasi dari aplikasi ini dan lebih mudah dalam melakukan aktivitas apapun yang berkaitan 

dengan transaksi sewa[9].  

Penelitian dari Fatmasari dengan penelitiannya yang berjudul “ Rancang Bamgun Sistem Informasi Penyewaan Layanan 

Transportasi ( Studi Kasus CV Coral)” Salah satu hal terpenting yang perlu diperhatikan dalam menciptakan kebijakan distribusi 

nasional yang aman dan menyenangkan adalah memiliki sistem transportasi yang efisien antar moda transportasi[10]. Penjualan 

peralatan transportasi bisnis memungkinkan bisnis untuk secara konsisten meningkatkan kualitas penawarannya kepada 

pelanggan. Menggunakan teknologi informasi dengan metodologi air terjun berbasis web untuk membuat sistem pengumpulan 

informasi alat transportasi[11]. Setelah sistem dibangun, pelanggan dapat menggunakan website untuk meminta kendaraan 

transportasi tertentu dan melihat informasi tentang kendaraan yang tersedia serta harganya tanpa harus menghubungi bagian 

administrasi perusahaan.[11]. 

Penelitian dari Siti Panesa dengan penelitiannya yang berjudul “ Perancangan Sistem Informasi Penyewaan Rental Mobil 

Berbasis Website (Studi Kasus RIZ RENT CARSDengan pesatnya kemajuan teknologi dan semakin banyaknya informasi yang 

tersedia, usaha kecil memerlukan sistem informasi yang jelas dan dapat diandalkan. [12]. Harap sertakan beberapa informasi 

apakah pelanggan menggunakan supir atau tidak saat menggunakan penyedia layanan telepon. Di Indonesia, persewaan telepon 

sudah menjadi hal yang penting bagi masyarakat umum, terutama di pedesaan atau kota-kota besar. Hal ini telah 

dikomunikasikan kepada pemilik usaha yang bergerak di industri rental mobil, seperti RIZ Rent Cars..[13]. Dalam memberikan 

informasi sewa mobil, RIZ RENT CAR sangat kurang dan belum ada sistem informasi untuk menentukan harga sewa mobil. 

RIZ RENT CARS kurang akan menyampaikan informasi karena sistem informasi secara satu sama lain (dari orang ke orang). 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah pengumpulan data dengan cara observasi, wawancara, dan 

studi kasus[14]. 

III. METODE PENELITIAN 
A. Metode Pengumpulan Data 

Metode untuk memperoleh data dilakukan dengan beberapa cara yaitu observasi, wawancara, dan studi literatur[15]. Berikut 

adalah berbagai cara untuk memperoleh data pada penelitian ini: 

1. Observasi : Observasi  adalah metode pengumpulan data yang melibatkan analisis suatu objek secara diam-diam selama 

jangka waktu tertentu dan secara metodis mengidentifikasi hal-hal spesifik yang diamati. [16]. Melakukan pengamatan 

tatap muka pada “Sanjaya Playstation” dengan tujuan untuk memahami proses penyewaan atau penyewaan secara 

praktis dan langsung. 

2. Wawancara : Wawancara dilakukan dengan Bapak Sanjaya, pemilik usaha rental "Sanjaya Playstation" yang bertujuan 

mendapatkan data dan informasi secara mendalam mengenai proses usaha, termasuk strategi pemasaran dan tantangan 

yang dihadapi. 
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3. Studi Literatur : Penulis mencari jurnal-jurnal terkait yang dapat dijadikan sebagai referensi dalam penulisan. Jurnal-

jurnal ini digunakan untuk mendukung teori dan konsep yang relevan. 

B. Metode Pengembangan Sistem 

Dalam proses perancangan sistem informasi rental playstation menggunakan metode pengembangan sistem waterfall. 

Desain ini sering disebut sebagai air terjun, karena setiap tahapan dalam pembuatannya harus dilakukan secara 

berurutan[17]. Pada penelitian ini metode waterfall yang digunakan hanya sebatas perancangan sistem yang meliputi: 

1. Requirements Analyst (Analisis Kebutuhan)  

Tahapan Ini adalah fase dimana pengembangan sistem memerlukan komunikasi dengan tujuan memahami perilaku 

yang diharapkan dari pengguna dan kemampuan dari perilaku yang ditentukan. [18]. Langkah-langkah pengumpulan 

persyaratan mencakup dokumen dan antarmuka untuk menganalisis dan mengkhususkan kebutuhan masing-masing 

perangkat sehingga kebutuhan pengguna dapat dipahami guna menentukan solusi perangkat lunak yang akan 

digunakan. Analisa yang akan dilakukan antara lain: analisa kegagalan sistem dengan menggunakan analisa PIECES 

dan analisa kebutuhan sistem (analisis fungsional dan non fungsional). 

2. Design Sistem  (Perancangan) 

Perancangan program lunak meliputi struktur data, arsitektur lunak, representasi muka, dan prosedur pengkodean. 

Langkah ini bertujuan untuk memberikan informasi komprehensif tentang apa yang harus dilakukan dan bagaimana 

menangani hasil pengujian dari sistem yang akan dikembangkan secara menyeluruh. Pekerjaan desain yang akan 

dilakukan meliputi: Proses ini menggunakan desain adversarial berdasarkan sistem yang baru dibuat dengan 

menggunakan data yang diperoleh dari langkah sebelumnya. Use case, komponen, dan diagram aktivitas adalah 

beberapa tipe UML yang digunakan dalam model ini.[19]. 

3. Implementation (Implementasi) 

Langkah ini melibatkan proses implementasi sebenarnya, atau pengkodean, perangkat lunak berdasarkan desain yang 

telah ditentukan sebelumnya. Pengembang menggunakan bahasa pemrograman PHP berbasis website dan database 

MySQL serta alat pengembangan untuk menghasilkan perangkat lunak yang sesuai dengan spesifikasi desain.[20]. 

4. Testing (Pengujian) 

Setelah implementasi berhasil, perangkat lunak akan diuji untuk memastikan fungsinya sesuai dengan asumsi 

sebelumnya. Analisis yang akan dilakukan akan dilakukan dengan menggunakan analisis Blackbox. Pengujian tersedia 

seperti pengujian komunikasi, pengujian kesalahan (bug), dan pengujian kinerja. Tujuannya adalah untuk 

mengidentifikasi dan memitigasi potensi risiko sebelum pengguna akhir diberi informasi tentang pendekatan lunak. 

5. Deployment and Maintenance (Deploy dan Pemeliharaan) 

Tahap pemeliharaan terjadi setelah perangkat lunak dibuka dan digunakan oleh pengguna. Hal ini mencakup 

pemeliharaan rutin, perbaikan, dan koreksi yang diperlukan untuk memastikan kinerja kerja yang optimal dan kepatuhan 

terhadap perubahan kebutuhan atau lingkungan yang sedang berlangsung 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Requirement Analyst 

 

Berdasarkan observasi secara langsung ke lokasi usaha rental Sanjaya Playstation diperoleh permasalahan dalam penyewaan 

yang kurang maksimal dalam memasarkan penyewaan playstation. Maka dari itu dibutuhkan sistem informasi yang digunakan 

untuk memperluas penyewaan dan pemasarannya. Adapun kebutuhan sistem bagi usaha rental Sanjaya Playstation seperti table 

dibawah. 

TABEL 1 

HASIL ANALISA KEBUTUHAN FUNGSIONAL 

 

No Kebutuhan Fungsional 

1 Sistem dapat menampilkan jenis playstation yang akan disewakan. 

2 Sistem menghasilkan output yang berupa kwitansi transaksi penyewaan. 

3 Sistem membantu admin dalam mengelola data pelanggan. 

4 Sistem dapat mengelola pesanan yang dilakukan oleh pelanggan. 

 

B. Design System 

Use Case diagram pada gambar 1 terdapat 3 aktor sebagai pengguna yang berinteraksi dengan sistem, 3 aktor tersebut adalah 

pelanggan, admin, dan owner. Dimana pelanggan dapat melakukan registrasi, login, melihat produk, dan melakukan pemesanan. 

Selain itu admin dapat melakukan login, kelola kategori, kelola barang, kelola pesanan, kelola laporan. Dan juga owner dapat 

melakukan login, kelola pengguna, dan kelola laporan. 

 



  

 

 

Dzikri, Pemodelan Sistem Informasi Rental …| 691 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Use Case Sistem 

 

C. Struktur Relasi Tabel Database 

Relasi antar tabel sendiri adalah hasil antar keterkaitan table satu dengan table yang lain tetapi memiliki fungsi yang 

berkesinambungan supaya sistem dapat berjalan dengan baik 

 
Gambar 2. Struktur Database 

 

Gambar di atas merupakan struktur relasi serta struktur dalam database yang digunakan.  

Berikut Tampilan Antarmuka Admin 
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A. Halaman Login Admin 

 

Halaman login memiliki fungsi untuk masuk ke dalam sistem. Untuk masuk ke dalam sistem harus memasukkan email dan juga 

password. Halaman login diakses oleh admin, owner, dan juga pelanggan. 

 

 
Gambar 1. Desain Antarmuka Login 

B. Halaman Kelola Kategori 

 

Halaman kelola kategori memiliki fungsi untuk mengelola kategori playstation seperti menambah, mengedit dan menghapus 

kategori playstation. Halaman ini dapat diakses oleh admin. 

 

 
Gambar 2. Desain Antarmuka Kategori 

C. Halaman Kelola Barang 

 

Halaman kelola baramg memiliki fungsi untuk mengelola playstation seperti menambah, mengedit dan menghapus kategori 

playstation. Pada halaman ini terdapat informasi tentang gambar produk, kategori produk, durasi sewa, stok ketersediaan, denda, 

dan deskripsi. Halaman ini dapat diakses oleh admin. 
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Gambar 3. Desain Antarmuka Kelola Barang 

D. Halaman Kelola Pesanan 

 

Halaman kelola pesanan memiliki fungsi untuk mengelola pesanan dari pelanggan seperti menambah, mengedit dan menghapus 

pesanan. Pada halaman ini terdapat informasi tentang pesanan dari pelaggan. Halaman ini dapat diakses oleh admin. 

 

 
Gambar 4. Desain Antarmuka Kelola Pesanan 

D. Halaman Kelola Pesanan 

 

Halaman kelola pesanan memiliki fungsi untuk mengelola pesanan dari pelanggan seperti menambah, mengedit dan menghapus 

pesanan. Pada halaman ini terdapat informasi tentang pesanan dari pelaggan. Halaman ini dapat diakses oleh admin. 

 

 
Gambar 5. Desain Antarmuka Kelola Pesanan 

Berikut Tampilan Antarmuka Pelanggan 

 

A. Halaman Login Pelanggan 
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Halaman login memiliki fungsi untuk masuk ke dalam sistem. Untuk masuk ke dalam sistem harus memasukkan email dan juga 

password. Halaman login diakses oleh admin, owner, dan juga pelanggan. 

 

 
Gambar 6. Antarmuka login Owner 

 

 

B. Halaman Registrasi 

 

Halaman registrasi berfungsi untuk pelanggan yang akan mengakses website ini, pada halaman ini digunakan oleh pelanggan 

yang baru pertama kali masuk ke dalam website, disini pembeli akan mengisikan data diri dan juga membuat username dan 

password untuk akunnya. Halaman ini dapat diakses oleh pelanggan yang belum mempunyai akun. 

 

 
Gambar 7. Desain Antarmuka Registrasi 

C. Halaman Produk 

 

Halaman  produk berfungsi untuk melihat daftar playstation yang akan di pesan dan menampilkan kategori jenis playstation yang 

tersedia seperti : ps 2, ps3, ps4, dan ps5. Halaman ini dapat diakses oleh pelanggan. 
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Gambar 8. Desain Antarmuka Halaman produk 

D. Halaman Pesanan 

 

Halaman pemesanan berfungsi untuk pelanggan yang sudah menentukan playstation yang dibeli. Disini pelanggan akan 

mengisikan data diri seperti username, nama, alamat, dan no telepon. Selain itu pelanggan juga dapat menentukan durasi sewa 

dan memilih cara pembayaran yaitu pembayaran uang muka maupun lunas. Halaman ini dapat diakses oleh pelanggan 

 

 

 

 
Gambar 9. Desain Antarmuka Pesanan 

Berikut Tampilan Antarmuka Owner 

 

A. Halaman Login Owner 

 

Halaman login memiliki fungsi untuk masuk ke dalam sistem. Untuk masuk ke dalam sistem harus memasukkan email dan juga 

password. Halaman login diakses oleh admin, owner, dan juga pelanggan. 
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Gambar 10. Antarmuka login Owner 

B. Halaman Kelola Pengguna 

 

Halaman kelola pengguna memiliki fungsi untuk mengelola data user seperti menambah, mengedit dan menghapus data user. 

Pada halaman ini terdapat informasi mengenai email dan username user. Halaman ini dapat diakses oleh owner. 

 

 
Gambar 11. Desain Antarmuka Kelola Pengguna 

C. Halaman Kelola Laporan 

Halaman kelola laporan memiliki fungsi untuk mengelola laporan rental seperti menambah, mengedit dan menghapus laporan. 

Pada halaman ini terdapat informasi tentang username, nama penyewa, alamat, durasi sewa, no hp, kategori, jenis pembayaran, 

dan status . Halaman ini dapat diakses oleh owner. Owner dapat memilih periode laporan yang ingin dilihat. 

 

 

s  

Gambar 12. Desain Antarmuka Kelola Laporan 
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V. KESIMPULAN 
Dapat di ambil kesimpulan yaitu pada sistem yang dirancang ini terdiri dari 3 hak akses yaitu admin, pelanggan, dan owner. 

Dalam database sistem terdapat  tabel yang saling berelasi yaitu member, user, ketegori, product, keranjang transaksi, dan 

pembayaran. Hasilnya adalah permodelan sistem informasi penyewaan atau rental playstation berbasis web yang memungkinkan 

admin untuk mengelola kategori, mengelola barang, mengelola pesanan, dan mengelola laporan. Lalu pelanggan untuk melihat 

ketersediaan playstation dan memesan playstation melalui sistem ini. Sedangkan owner untuk mengelola pengguna dan 

mengelola  laporan. Dengan adanya rancangan sistem ini akan mempermudah pembuatan sistem yang diterapkan. Diarapkan 

sistem ini dapat membantu “Sanjaya Playstation” meningkatkan omset penyewaan, layanan pelanggan yang baik dan juga dapat 

memperluas jaringan konsumen. 
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