
 

              

 

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI SEWA 

PLAYSTATION BERBASIS WEB PADA CONSOLERENT 

 

 

SKRIPSI 

 

 

KEN ARYA RIZKYKA KARUNIA 2007411043 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2025 



 

 

 

 

RANCANG BANGUN SISTEM INFORMASI SEWA 

PLAYSTATION BERBASIS WEB PADA CONSOLERENT 

 

SKRIPSI 

Dibuat untuk Melangkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan 

untuk Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

Ken Arya Rizkyka Karunia 

2007411043 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2025 



 

iii 

 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME 



 

iv 

 

LEMBAR PENGESAHAN 

 



 

v 

 

KATA PENGANTAR 

 

Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Syukur Alhamdulillah, penulis panjatkan atas kehadirat Allah SWT yang telah 

memberikan rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi 

yang berjudul “Rancang Bangun Sistem Informasi Sewa Playstation Berbasis Web 

Pada Consolerent” sebagai salah satu persyaratan untuk mencapai gelar Sarjana 

Terapan Program Studi Teknik Informatika di Politeknik Negeri Jakarta. 

Penulis menyadari bahwa banyak pihak yang telah memberikan dukungan dan 

bantuan dalam proses penyelesaian studi dan skripsi ini. Dengan demikian, sudah 

sepantasnya penulis mengungkapkan rasa terima kasih yang tulus dan berdoa agar 

Allah memberikan balasan yang terbaik. Secara khusus penulis menyampaikan 

ucapan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Ibu Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom., selaku Ketua Jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer. 

2. Ibu Euis Oktavianti, S.Si., M.TI., selaku Kepala Program Studi Teknik 

Informatika. 

3. Seluruh Bapak/Ibu guru dan dosen yang sudah meluangkan waktunya sebagai 

responden penelitian ini. 

4. Bapak Asep Taufik Muharram, S.Kom., M.Kom., selaku dosen pembimbing 

yang telah dengar sabar membimbing, mengarahkan, membantu, serta 

menyemangati dalam proses penyelesaian skripsi ini. 

5. Seluruh Bapak/Ibu guru atau dosen yang sudah mendidik penulis sehingga 

menjadi pribadi yang lebih baik. 

6. Kedua orang tua penulis yang selalu mendukung, mendoakan, memberi 

semangat, serta kasih sayang yang tiada hentinya kepada penulis.  

7. Teman-teman dan orang terdekat penulis yang selalu memberi semangat.



vi 

 

 

Akhir kata, semoga skripsi penulis ini dapat bermanfaat bagi semua pihak, baik dari 

segi pendidikan maupun penelitian. Penulis sadar bahwasanya skripsi ini masih 

jauh dari kata sempurna, penulis mengucapkan permohonan maaf atas kekurangan 

dan keterbatasan dalam skripsi ini. Oleh karena itu, penulis mengharapkan segala 

bentuk kritik, saran, dan masukan yang dapat membantu memperbaiki serta 

menyempurnakan skripsi ini. 

Wassalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

 

Depok, 5 Januari 2025  

Penulis,    

   

Ken Arya Rizkyka Karunia  



 

vii 

 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 



 

viii 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

ABSTRAK 

Consolerent Indonesia merupakan UMKM yang berfokus pada jasa sewa 

playstation di DKI Jakarta. Saat ini dengan perkembangan yang cukup pesat, 

Consolerent Indonesia menyewakan playstation 4 & 5 dan beberapa tambahan 

seperti TV dan controller playstation. Pada Consolerent memiliki prosedur 

penyewaan playstation yaitu pelanggan melakukan penyewaan melalui whatsapp 

lalu pegawai akan mengisi google form untuk mencatat data pelanggan. Setelah 

melakukan pencatatan data pelanggan, pegawai akan melakukan pengantaran unit 

serta proses pembayaran menggunakan tunai ataupun transfer. Lalu pegawai yang 

mengirim barang akan mengisi google form untuk mencatat data sewa pelanggan. 

Hal ini menyebabkan keterbatasan pegawai dalam mengolah data sewa, serta 

pelanggan dalam mengetahui informasi tentang playstation yang akan disewa dan 

proses pembayaran. Berdasarkan permasalahan diatas, solusi yang diusulkan 

adalah dengan merancang dan mengembangkan sebuah sistem informasi berbasis 

web yang dapat memfasilitasi proses penyewaan dan proses pembayaran secara 

online menggunakan payment gateway. Penelitian ini mengadopsi metode waterfall 

dalam pengembangannya. Aplikasi web sistem informasi sewa playstation ini 

berhasil mendapatkan nilai System Usabilty Scale (SUS) sebesar 74 

Kata kunci: Sewa Playstation, Sistem Informasi Berbasis Web, Payment Gateway 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Consolerent Indonesia merupakan UMKM yang berfokus pada jasa sewa 

playstation di DKI Jakarta. Awal terbentuk pada 2 Januari 2020, dengan keinginan 

3 pemuda yang menyukai playstation tetapi tidak memiliki waktu untuk bermain. 

Keputusan mereka saat itu memulai menyewakan playstation yang mereka miliki 

kepada orang lain. Saat ini dengan perkembangan yang cukup pesat, Consolerent 

Indonesia menyewakan playstation 4 & 5 dan beberapa tambahan seperti TV dan 

controller playstation.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik Consolerent yaitu Thio Arya Raditya, 

Consolerent memiliki jumlah unit Playstation 4 sebanyak 10 unit dan Playstation 5 

sebanyak 6 unit. Pada Consolerent memiliki prosedur penyewaan playstation yaitu 

pelanggan melakukan penyewaan melalui whatsapp lalu pegawai akan mengisi 

google form untuk mencatat data pelanggan. Setelah melakukan pencatatan data 

pelanggan, pegawai akan melakukan pengantaran unit serta proses pembayaran 

menggunakan tunai ataupun transfer. Lalu pegawai yang mengirim barang akan 

mengisi google form untuk mencatat data sewa pelanggan.  

Prosedur penyewaan di Consolerent masih dilakukan secara manual, yaitu 

pencatatan data pelanggan menggunakan Google Form. Prosedur ini memiliki 

risiko kesalahan pegawai dalam pencatatan data sewa ataupun pelanggan dan telah 

terjadi kesalahan sekitar 2-3 kali dalam sebulan, serta minimnya akses pelanggan 

dalam mengetahui ketersediaan unit secara langsung. Selain itu, metode 

pembayaran terbatas hanya melalui tunai atau transfer. Dengan keterbatasan metode 

pembayaran ini dapat menyulitkan pelanggan yang menginginkan proses 

pembayaran secara praktis dan fleksibel.  
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Penelitian sejenis yang dilakukan oleh (Alifah, 2022) yang berjudul “Sistem 

Informasi Penyewaan Playstation Di Rental Playstation Zhagon Berbasis Java” 

telah berhasil membuat sistem informasi penyewaan rental pada Rental Playstation 

Zhagon. Hasil penelitian tersebut berbasis Java dengan aktor yaitu admin dan 

pemilik. Lalu penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Raihan & Eviyanti, 2022) 

dengan judul “Perancangan Sistem Informasi Penyewaan Mobil Berbasis Web 

Menggunakan Framework Codeigniter” telah berhasil membuat sistem informasi 

penyewaan mobil berbasis web. Hasil penelitian tersebut menggunakan framework 

Codeigniter dengan aktor admin dan pelanggan namun proses sebatas hingga sewa 

saja tanpa melakukan pembayaran melalui payment gateway. 

Berdasarkan permasalahan diatas, solusi yang diusulkan adalah dengan merancang 

dan mengembangkan sebuah sistem informasi berbasis web yang dapat 

memfasilitasi proses sewa dan proses pembayaran secara online. Sistem informasi 

ini akan memungkinkan pegawai dapat menerima data secara otomatis setelah 

pelanggan melalukan penyewaan. Dengan demikian pelanggan juga dapat 

mengetahui informasi ketersedian unit dan melakukan pembayaran secara otomatis 

melalui web. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah utama yang 

akan dipecahkan adalah: "Bagaimana merancang dan membangun Aplikasi Sistem 

Informasi berbasis web yang dapat memfasilitasi proses sewa dan proses 

pembayaran secara online di Consolerent Indonesia?" 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam menanggapi rumusan masalah yang telah dijelaskan, berikut adalah batasan-

batasan yang diterapkan dalam pengembangan penelitian ini: 

1. Aplikasi Sistem Informasi Sewa Playstation ini berbasis web. 

2. Sistem ini dikembangkan dengan menggunakan framework ReactJS. 

3. Database yang digunakan pada aplikasi ini adalah MongoDB. 

4. Payment gateway yang digunakan pada aplikasi ini adalah Midtrans. 

5. Aplikasi ini mencakup proses sewa hingga proses pembayaran. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dan manfaat dari rancang bangun sistem informasi sewa playstation berbasis 

web pada Consolerent adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang serta membangun aplikasi web sistem 

informasi sewa playstation pada Consolerent Indonesia yang dapat memfasilitasi 

proses sewa serta pembayaran dengan payment gateway. 

1.4.2 Manfaat 

Manfaat dari yang diharapkan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Membantu pegawai mendata informasi sewa secara otomatis. 

2. Membantu pelanggan mengetahui unit yang tersedia. 

3. Membantu dalam proses transaksi pembayaran. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Klasifikasi penulisan ini dibuat untuk memudahkan dalam penulisan skripsi ini, 

maka perlu ditentukan klasifikasi penulisan yang tepat dan benar. Sistem penulisan 

dibagi menjadi beberapa bab: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I Pendahuluan menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab II berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, perancangan, dan 

pembuatan sistem. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Bab III berisi uraian tentang metode yang akan digunakan dalam penelitian, 

meliputi rancangan penelitian, tahapan penelitian, serta objek penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  
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BAB IV berisikan pembahasan menjelaskan tentang pemaparan dan analisis hasil 

pengembangan web sistem informasi sewa playstation pada Consolerent, yang 

meliputi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian serta hasil 

analisis pengujian. 

BAB V PENUTUP  

BAB V menjelaskan mengenai kesimpulan akhir dari penelitian dilengkapi dengan 

saran untuk penelitian selanjutnya. 

DAFTAR PUSTAKA 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian mengenai “Rancang Bangun Sistem Informasi Sewa Playstation 

Berbasis Web Pada Consolerent” telah selesai dilaksanakan. Sistem ini dirancang 

untuk membantu dalam proses sewa playstation dan proses pembayaran di 

Consolerent. Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur registrasi dan login, sewa 

playstation, kelola data sewa, dan pembayaran. 

Aplikasi web yang telah dikembangkan ini telah menjalani serangkaian pengujian, 

baik secara mandiri maupun melalui kuesioner uji coba web kepada pengguna 

akhir. Dari hasil pengujian tersebut, aplikasi web sistem informasi sewa playstation 

ini berhasil mendapatkan nilai User Accepatance Testing diatas 78 dan nilai System 

Usabilty Scale sebesar 74.  Analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa nilai SUS 

dipengaruhi oleh tiga faktor utama, yaitu kualitas antarmuka web, fitur sewa 

playstation, dan alur penggunaan web. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pelaksanaan dan pengerjaan skripsi “Rancang Bangun Sistem 

Informasi Sewa Playstation Berbasis Web Pada Consolerent”, diperoleh beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Menambahkan fitur maps untuk alamat sehingga pelanggan dapat memilih 

alamat kirim secara otomatis melalui maps. 

2. Menambahkan fitur hitung otomatis ongkos kirim sehingga pelanggan langsung 

mendapatkan kalkulasi biaya ongkos kirim setelah memilih alamat.
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