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pengelola mengelola data booking. Metode pengembangan yang
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ABSTRACT
The development of information technology provides opportunities for
PlayStation rental businesses to improve service delivery through web-
based systems. At NextLevel Gamezone Bekasi, the booking process was
previously conducted directly at the location or through private
communication, making it difficult for customers to obtain unit and
schedule availability information while creating risks of recording errors
and schedule conflicts for the operator. This study aims to design a web-
based PlayStation rental booking information system that supports
customers in making bookings and obtaining availability information more
practically, while assisting operators in managing booking data. The
development method used is Design Thinking, consisting of empathize,
define, ideate, prototype, and test. Data were collected through
literature study, observation, interviews, and documentation. The system
provides room, game, promotion, booking, payment, QR Code/e-ticket,
check-in validation, room monitoring, order management, calendar,
reporting, account, settings, and promotion features. Black Box Testing
was conducted using 18 test scenarios, and all tested scenarios were
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reported as valid. The resulting system provides a more structured
booking flow, availability information, and support for managing booking
data and rental services.

Keywords: Information System, Booking, PlayStation Rental, Website,
Design Thinking

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi telah mendorong pemanfaatan sistem digital dalam
berbagai kegiatan pelayanan. Pada bidang rental PlayStation, proses booking yang masih
dilakukan secara manual dapat menimbulkan kendala dalam penyampaian informasi
ketersediaan unit, pencatatan jadwal, dan konfirmasi pemesanan. Kondisi tersebut menjadi
perhatian dalam penelitian pada NextLevel Gamezone Bekasi.

Berdasarkan skripsi, proses pemesanan di NextLevel Gamezone masih dilakukan secara
langsung di lokasi atau melalui komunikasi pribadi. Pelanggan dapat mengalami ketidakpastian
ketika ingin mengetahui apakah ruangan atau unit yang diinginkan masih tersedia. Di sisi
pengelola, pencatatan booking secara manual berpotensi menimbulkan kesalahan pencatatan,
benturan jadwal, dan kesulitan ketika data pemesanan semakin banyak.

Website booking dapat digunakan untuk menyediakan informasi layanan, pilihan ruangan,
jadwal, dan proses pemesanan secara terstruktur. Sistem juga dapat membantu pengelola
memantau data booking dan jadwal penggunaan ruangan. Penelitian ini kemudian menggunakan
Design Thinking karena pendekatan tersebut menempatkan kebutuhan dan pengalaman
pengguna sebagai fokus dalam perancangan. Tahapannya meliputi empathize, define, ideate,
prototype, dan test.

Rumusan masalah penelitian adalah bagaimana merancang sistem informasi berbasis
website yang memudahkan pelanggan melakukan pemesanan tanpa harus datang langsung,
membantu pelanggan mengetahui ketersediaan unit secara cepat, serta mendukung kegiatan
promosi NextLevel Gamezone. Tujuan penelitian adalah membangun sistem yang mengelola
data pelanggan, game, dan transaksi, meningkatkan efisiensi pemesanan, serta memberikan
informasi mengenai ketersediaan game, harga, dan jadwal rental.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Sistem Informasi dan Booking

Dalam skripsi, sistem informasi dijelaskan sebagai kombinasi manusia, prosedur kerja, data,
dan teknologi informasi yang menghasilkan informasi berkualitas. Booking merupakan proses
pencatatan pemesanan yang memungkinkan pelanggan memilih layanan, menentukan jadwal,
dan melakukan konfirmasi. Konsep tersebut menjadi dasar perancangan sistem booking rental
PlayStation berbasis website pada penelitian ini.

2.2 Design Thinking

Design Thinking digunakan sebagai metode perancangan yang berorientasi pada pengguna.
Tahap empathize digunakan untuk memahami kebutuhan dan masalah pengguna melalui
pengumpulan data. Tahap define digunakan untuk merumuskan masalah utama. Tahap ideate
digunakan untuk menghasilkan alternatif solusi. Tahap prototype digunakan untuk membuat
rancangan awal sistem, sedangkan tahap test digunakan untuk menguji rancangan dan
memperoleh masukan pengguna.

2.3 Penelitian Terdahulu
Penelitian terdahulu yang dicantumkan dalam skripsi menunjukkan penggunaan Design
Thinking pada berbagai konteks reservasi dan pemesanan, seperti reservasi praktik dokter,
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booking self photo studio, tiket bus, rental mobil, homestay, dan layanan lainnya. Hasil
penelitian-penelitian tersebut digunakan sebagai referensi dalam merancang solusi yang
berorientasi pada kebutuhan pengguna. Penelitian ini menerapkannya pada konteks booking
rental PlayStation di NextLevel Gamezone.

3. METODOLOGI PENELITIAN
3.1 Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui empat cara. Pertama, studi pustaka dengan
memanfaatkan buku, jurnal, prosiding, dan referensi yang berkaitan dengan sistem informasi
dan booking. Kedua, observasi langsung terhadap proses manajemen informasi dan prosedur
booking pada NextLevel Gamezone. Ketiga, wawancara dengan pemilik rental untuk
memperoleh informasi mengenai permasalahan proses booking dan pengelolaan rental.
Keempat, dokumentasi berupa data penyewaan dan catatan transaksi.

3.2 Metode Perancangan Sistem
Metode yang digunakan adalah Design Thinking dengan lima tahapan.

Tahap Proses Hasil dalam penelitian
Observasi dan wawancara
Empathize untuk memahami proses Identifikasi kebutuhan
P booking dan kendala pelanggan dan pengelola.
pengguna.
Mengelompokkan informasi Masalah booking manual,
Define dan merumuskan masalah informasi ketersediaan, dan
utama. pengelolaan jadwal.
Menyusun alternatif solusi Gagasan sistem booking
Ideate berdasarkan masalah yang berbasis website beserta
ditemukan. fitur pendukung.
Mener.Jen.wahkan solusi Rancangan Ul, UML, basis
Prototype menjadi rancangan .
. data, dan alur booking.
antarmuka dan alur sistem.
Menguji sistem yang telah . .
Test dibuat terhadap fungsi- Hasil pensujian Bl_agk Box
. ) dan validasi fungsi sistem.
fungsi yang dirancang.

3.3 Perancangan Sistem

Perancangan sistem mencakup kebutuhan pelanggan, staff, dan admin. Pelanggan dapat
melihat ruangan, game, promo, informasi NextLevel Gamezone, kontak, melakukan
pemesanan, pembayaran, dan memperoleh barcode/e-ticket. Staff dapat melakukan login,
memantau ruangan, melakukan validasi barcode, dan mengelola order pending. Admin memiliki
fungsi pengelolaan ruangan, game, pelanggan, kalender, laporan, akun, pengaturan, promo,
order, dan validasi barcode.

Basis data pada skripsi dirancang menggunakan beberapa tabel utama, antara lain pengguna
admin, games, ruangan, promosi, penggunaan promo, dan orders. Pemodelan sistem
menggunakan UML yang mencakup use case, activity, sequence, class diagram, serta ERD dan
LRS.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Implementasi Sistem

Implementasi menghasilkan website yang menyediakan halaman pelanggan dan halaman
operasional admin/staff. Halaman pelanggan menyediakan informasi console, harga ruangan,
promo, game, informasi tentang NextLevel Gamezone, kontak, form pemesanan, pembayaran,
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detail pesanan, dan barcode check-in. Pada sisi operasional tersedia login, monitor ruangan,
validasi barcode, order, kalender, kelola ruangan, game, pelanggan, laporan, akun,
pengaturan, dan promo.

4.2 Alur Booking Pelanggan

Alur booking dimulai ketika pelanggan mengakses halaman website dan melihat informasi
ruangan yang tersedia. Pelanggan kemudian memilih ruangan, durasi bermain, mengisi data
yang diperlukan, memilih metode pembayaran, dan melakukan proses pembayaran. Setelah
proses booking berhasil, sistem menyediakan detail pesanan dan barcode/e-ticket yang dapat
digunakan saat check-in di lokasi rental.

4.3 Fitur Operasional Admin dan Staff

Admin dapat mengelola data ruangan, games, pelanggan, promo, akun, pengaturan,
kalender, order, dan laporan. Staff dapat memonitor kondisi ruangan dan melakukan validasi
barcode pelanggan. Ketika barcode valid dipindai, sistem menampilkan notifikasi check-in
berhasil. Jika barcode yang sama telah diproses, sistem menampilkan informasi bahwa order
sudah diproses.

4.4 Pengujian Black Box

Pengujian menggunakan Black Box Testing dengan fokus pada persyaratan fungsional.
Berdasarkan tabel pengujian dalam skripsi, terdapat 18 test case yang mencakup login
admin/staff, fitur pelanggan, pemesanan dan transaksi, pengelolaan data oleh admin,
pengaturan, promo, scan tiket, monitor ruangan, dan order pending. Hasil yang tercatat pada
tabel menunjukkan skenario yang diuji berstatus valid.

Kelompok Pengujian Contoh Fungsi Hasil
Login Login valid, password salah, Valid
form kosong
Pelanggan Lihat ruangan, game, promo Valid
: Pemesanan, pembayaran, :

Booking detail order Valid

Admin Kelola ruangan, game, Valid
pelanggan

Laporan & akun Ekspor laporan dan kelola Valid
akun staff

Pengaturan & promo Ubah pengaturan dan Valid

tambah promo
Staff Scan tiket, momtor Valid
ruangan, order pending

4.5 Pembahasan

Hasil perancangan menunjukkan bahwa kebutuhan utama yang ditemukan pada proses
manual dapat diterjemahkan menjadi fitur sistem. Permasalahan kesulitan memperoleh
informasi ketersediaan ditangani melalui informasi ruangan dan jadwal. Permasalahan
pencatatan booking ditangani melalui penyimpanan data secara terstruktur. Kebutuhan
verifikasi kedatangan ditangani melalui barcode/e-ticket dan fitur scan pada sisi staff/admin.

Dari sisi pengujian fungsional, hasil Black Box pada skripsi menunjukkan fungsi-fungsi yang
diuji dapat berjalan sesuai hasil yang diharapkan. Dengan demikian, sistem telah menyediakan
alur utama mulai dari informasi layanan, pemesanan, transaksi, sampai validasi kedatangan.
Temuan ini mendukung tujuan penelitian untuk membantu proses booking dan pengelolaan data
rental secara lebih terstruktur.
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, perancangan, implementasi, dan pengujian, sistem informasi
booking rental PlayStation berbasis website pada NextLevel Gamezone dapat digunakan untuk
memudahkan pelanggan melakukan pemesanan tanpa harus datang langsung ke lokasi. Sistem
juga menyediakan informasi mengenai ketersediaan unit dan jadwal sehingga proses booking
menjadi lebih terstruktur. Selain itu, sistem mendukung pengelola melalui fitur pengelolaan
booking, ruangan, game, pelanggan, promo, kalender, laporan, akun, pengaturan, dan validasi
barcode.

Pengujian Black Box terhadap 18 skenario yang tercantum dalam skripsi menunjukkan hasil
valid pada fungsi-fungsi yang diuji. Hasil tersebut menunjukkan bahwa fungsi utama sistem
telah berjalan sesuai dengan kebutuhan yang dirancang.

5.1 Saran

Pengembangan selanjutnya yang disarankan dalam skripsi adalah menyediakan versi aplikasi
mobile Android atau iOS, menambahkan notifikasi otomatis melalui WhatsApp atau email untuk
pengingat booking dan konfirmasi pembayaran, serta mengembangkan integrasi pembayaran
online dengan berbagai metode pembayaran digital.
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