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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong berbagai sektor bisnis untuk 

beralih menuju sistem digital, termasuk pada industri jasa penyewaan. Star 

PlayStation  sebagai penyedia layanan sewa konsol permainan masih menghadapi 

permasalahan operasional seperti pencatatan transaksi yang dilakukan secara 

manual, proses pemesanan yang bergantung pada aplikasi pesan instan, serta 

pengelolaan data pelanggan yang belum terorganisir. Kondisi tersebut berdampak 

pada meningkatnya potensi kesalahan pencatatan dan rendahnya efisiensi 

manajemen penyewaan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan sistem informasi penyewaan berbasis web guna 

mengoptimalkan manajemen operasional Star PlayStation. Metode  penelitian 

dilakukan melalui observasi dan wawancara untuk memperoleh data primer, 

dilanjutkan dengan analisis kebutuhan sistem, perancangan menggunakan Unified 

Modeling Language (UML), implementasi berbasis PHP , MySQL, HTML, CSS, 

dan Bootstrap, serta pengujian fungsional menggunakan metode  blackbox testing 

untuk memastikan kesesuaian sistem terhadap kebutuhan pengguna. Hasil 

penelitian diharapkan menghasilkan sistem informasi yang mampu meningkatkan 

efisiensi pencatatan transaksi, mengelola data pelanggan secara terstruktur, dan 

menyediakan layanan pemesanan daring yang mudah diakses. Penelitian ini 

memberikan kontribusi bagi pengelola usaha dalam meningkatkan produktivitas 

dan kualitas layanan, serta dapat dijadikan referensi bagi pengembang sistem 

informasi pada bidang penyewaan lainnya. 

Kata kunci: Sistem Informasi, Penyewaan, Web, Manajemen, PlayStation 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology has encouraged various business 

sectors to shift towards digital systems, including the Rental service industry. Star 

PlayStation, as a game console Rental service provider, still faces operational 

problems such as manual transaction recording, a booking process that relies on 

instant messaging applications, and unorganized customer data management. 

These conditions have an impact on the increasing potential for recording errors 

and low Rental management efficiency. This study aims to design and develop a 

web-based Rental information system to optimize Star PlayStation 's operational 

management. The research method was carried out through observation and 

interviews to obtain primary data, followed by system requirements analysis, 

design using Unified Modeling Language (UML), implementation based on PHP, 

MySQL, HTML, CSS, and Bootstrap, and functional testing using the blackbox 

testing method to ensure the system's suitability to user needs. The results of the 

study are expected to produce an information system that can improve transaction 

recording efficiency, manage customer data in a structured manner, and provide 

easily accessible online booking services. This research contributes to business 

managers in increasing productivity and service quality, and can be used as a 

reference for information system developers in other Rental fields. 

 

Keyword: Information Systems, Rental, Web, Management, PlayStation


