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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi di era digital telah membawa perubahan besar 

dalam dunia bisnis, termasuk dalam pengelolaan transaksi. Namun, aplikasi Point 

of Sale (POS) yang ada saat ini umumnya hanya mendukung bisnis ritel, sehingga 

tidak dapat memenuhi kebutuhan khusus pelaku usaha rental PlayStation, seperti 

Campus Game di Sleman, Yogyakarta. Pelaku usaha ini mengalami kesulitan dalam 

pencatatan transaksi yang meliputi penyewaan unit PlayStation serta penjualan 

makanan dan minuman, yang saat ini masih dilakukan secara manual. Hal ini 

menimbulkan tantangan dalam pengelolaan inventaris dan pencatatan pendapatan. 

Penelitian ini menggunakan metodologi Kanban untuk merancang sistem 

manajemen rental PlayStation berbasis website yang lebih efektif. Metode Kanban 

dipilih karena memungkinkan pengelolaan alur kerja secara visual dan terstruktur, 

mempermudah prioritisasi tugas dan peningkatan efisiensi pengembangan sistem. 

Selain itu, perancangan arsitektur sistem dilakukan dengan mempertimbangkan 

kemudahan pencatatan transaksi, manajemen inventaris, serta pelaporan yang 

akurat, guna memenuhi kebutuhan spesifik pelaku usaha rental. 

Hasil dari penelitian ini adalah sistem manajemen rental PlayStation 

berbasis website yang memudahkan pelaku usaha dalam mengelola transaksi, 

inventaris, dan laporan keuangan. Sistem ini dapat dimanfaatkan oleh pengusaha 

rental PlayStation lainnya yang memiliki kebutuhan serupa. Penelitian lebih lanjut 

dapat dilakukan untuk mengembangkan fitur-fitur tambahan seperti integrasi 

pembayaran digital dan pelaporan yang lebih detail agar semakin meningkatkan 

efektivitas sistem. 

Kata kunci: Point of sale, manajemen, rental, playstation 
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ABSTRACT 

 

The development of technology in the digital era has brought major changes 

to the business world, including in transaction management. However, the Point of 

Sale (POS) applications that currently exist generally only support retail businesses, 

so they cannot meet the specific needs of PlayStation rental business actors, such 

as Campus Game in Sleman, Yogyakarta. These business actors have difficulty in 

recording transactions including PlayStation unit rentals and food and beverage 

sales, which are currently still done manually. This poses challenges in inventory 

management and revenue recording. 

This study uses the Kanban methodology to design a more effective 

website-based PlayStation rental management system. The Kanban method was 

chosen because it allows visual and structured workflow management, facilitates 

task prioritization and increases system development efficiency. In addition, the 

design of the system architecture is carried out by considering the ease of recording 

transactions, inventory management, and accurate reporting, in order to meet the 

specific needs of rental business actors. 

The results of this study are a website-based PlayStation rental management 

system that makes it easier for business actors to manage transactions, inventory, 

and financial reports. This system can be utilized by other PlayStation rental 

entrepreneurs who have similar needs. Further research can be conducted to 

develop additional features such as digital payment integration and more detailed 

reporting to further increase the effectiveness of the system. 

Keyword: Point of sale, Management, Rental,  Playstation


