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SISTEM INFORMASI KASIR PADA BENGKEL BODY REPAIR MOBIL         

“A.B.P GARAGE” BERBASIS WEBSITE 

Abstrak 

Penggunaan teknologi dalam perusahaan tidak hanya mendukung proses bisnis tetapi juga 

sangat penting bagi pendapatan perusahaan. Pemilik bisnis selalu memperhatikan 

perkembangan teknologi yang ada guna meningkatkan kesuksesan bisnisnya. Oleh karena itu 

banyak perusahaan yang ingin menerapkan teknologi dalam setiap aspek proses bisnisnya. 

Bengkel body repair mobil “A.B.P Garage” merupakan usaha yang bergerak dibidang 

otomotif. Hingga saat ini, sistem transaksi bengkel ini masih menggunakan metode 

pembayaran manual dengan ditulis menggunakan buku catatan penjualan. Laporan 

pendapatan atau penjualan per periode juga belum dimiliki bengkel tersebut. Sistem 

informasi kasir berbasis website diharapkan dapat mengoptimalkan proses transaksi di 

bengkel A.B.P Garage. Metode yang digunakan dalam pembuatan sistem ini adalah metode 

waterfall. Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengamatan dan tinjauan pustaka. 

Aplikasi ini dibuat menggunakan PHP dan MySQL yang terhubung dengan PHPMyAdmin 

dengan XAMPP sebagai web server serta menggunakan Visual Studio Code sebagai 

kerangka pemrograman, sistem yang dibangun dapat menghasilkan laporan penjualan. Hasil 

yang diperoleh setelah pengujian black box adalah sistem dapat berjalan sesuai fungsi yang 

diharapkan. Pengujian yang kedua yaitu pengujian kuesioner SUS dengan 30 responden dan 

mendapatkan nilai rata-rata 76,16 yang artinya sistem layak digunakan. Manfaat yang 

didapatkan bagi pemilik adalah kemudahan dalam proses pencatatan data transaksi dan 

pengelolaan rekap laporan. 

Kata kunci: Sistem Informasi Kasir, Bengkel, Website, PHP 

Abstract 

The use of technology in the company not only supports business processes but is also very 

important for company revenue. Business owners always pay attention to existing 

technological developments in order to increase their business success. Therefore, many 

companies want to apply technology in every aspect of their business processes. Car body 

repair workshop "A.B.P Garage" is a business engaged in the automotive sector. Until now, 

this workshop transaction system still uses the manual payment method written using a sales 

record book. The workshop does not yet have a report of income or sales per period. The 

website-based cashier information system is expected to optimize the transaction process at 

the A.B.P Garage workshop. The method used in making this system is the waterfall method. 

This research uses observational research methods and literature review. This application is 

created using PHP and MySQL which is connected to PHPMyAdmin with XAMPP as a web 

server and uses Visual Studio Code as a programming framework, the system built can 

generate sales reports. The results obtained after black box testing are the system can run 

according to the expected function. The second test is testing the SUS questionnaire with 30 

respondents and getting an average value of 76.16, which means the system is feasible to use. 

The benefit for the owner is the ease of recording transaction data and managing report 

recaps. 

Keywords: Cashier Information System, Workshop, Website, PHP 
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1. PENDAHULUAN 

Pada zaman modern kali ini perkembangan teknologi sangat cepat sehingga kebutuhan akan 

berbagai informasi semakin meningkat. Teknologi komputer dapat digunakan dalam berbagai 

bidang, salah satunya pada bidang sistem informasi, sistem informasi merupakan kombinasi 

dari teknologi informasi dan aktivitas manusia untuk mendukung operasi dan manajemen 

(Hilari & Siti, 2017). Informasi yang disampaikan melalui suatu website kepada perusahaan 

maupun pelanggan lebih efektif dan juga efisien, apalagi dengan didukung menggunakan 

multimedia seperti suara, video, dan lain-lain yang membuat suatu website lebih menarik. 

Selain itu website dapat di-update terus menerus sehingga lebih fleksibel. Terciptanya 

website dalam suatu usaha menarik para pengusaha saat ini untuk memanfaatkan sarana 

fasilitas tersebut dengan melakukan penjualan berbasis web. 

Metode pembayaran berbasis website tidak lagi asing bagi sebuah perusahaan baik 

perusahaan dagang maupun perusahaan jasa. Hal ini disebabkan banyak perusahaan telah 

menggangap dengan adanya fitur kasir berbasis website dapat memberikan keuntungan 

secara finansial maupun non finansial. Sistem informasi kasir sangat dibutuhkan dalam 

menjalankan usaha atau bisnis. Dibandingkan dengan kasir manual, sistem informasi kasir 

terutama berbasis website jauh lebih efektif dan efisien. Dari segi keamanan dan ketepatan 

pun juga lebih unggul dari pada kasir manual. Bengkel body repair mobil “A.B.P Garage” 

merupakan usaha yang bergerak dibidang otomotif. Hingga saat ini, bengkel ini masih 

menggunakan kasir atau sistem pembayaran manual. Zaman modern seperti saat ini tentunya 

usaha harus memiliki inovasi supaya memiliki kelebihan diantara pesaing-pesaingnya. Saat 

ini bengkel tersebut masih memanfaatkan sistem pembayaran yang konvensional dalam hal 

ini pelanggan melakukan pembayaran dan hanya dicatat secara tertulis atau manual. Sistem 

yang konvensional sering kali perusahaan mengalami berbagai masalah dalam hal 

pembayaran untuk pasar yang lebih luas seperti menumpuknya jumlah pelanggan dan 

banyaknya permintaan dari pelanggan. 

 Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan kepada pemilik bengkel dan observasi 

yang dilakukan penulis, proses sistem berjalan pada Bengkel Anugrah dimulai dari pelanggan 

melakukan service kendaraan dan selanjutnya dikelola data penjualan sparepart sesuai 

service yang dilakukan, dalam proses pengelolaan data bengkel seperti data service dan 

penjualan, bengkel ini belum menerapkan sistem secara terkomputerisasi. Setiap transaksi 

masih dilakukan secara manual yaitu masih dilakukan dengan ditulis menggunakan buku 

penjualan, dan belum terdapat laporan penjualan per periode (Meri & Arief, 2020). 
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Penelitian ini memiliki tujuan untuk membuat rancangan aplikasi kasir berbasis 

website dengan proses pembuatan menggunakan PHP dan MySQL yang terhubung dengan 

PHPMyAdmin dengan XAMPP sebagai web server serta menggunakan Visual Studio Code 

sebagai kerangka pemrograman.  Penelitian lain yang sejenis menggunakan beraneka aplikasi 

pendukung dalam pembuatan sistem informasi mereka. Perancangan tampilan aplikasi 

gudang kasir dan sparepart pada Surya Motor Shop, tampilan ini menggunakan Bootstrap 

dengan bahasa pemrograman HTML, CSS, dan JavaScript (M. Esa, Teguh, & Adhistya, 

2020). Kemudian pada penelitian aplikasi kasir penjualan susu Alomgada Kids Jakarta 

perancangan database yang diusulkan berupa ERD (Entity Relation Diagram) dan LRS 

(Logical Record Structure), implementasi program menggunakan Microsoft Visual Basic 6.0 

dengan database MS. Access (Syamsul, Fajar, & Ali, 2019). Perbedaan sistem kasir dengan 

penelitian sebelumnya adalah sistem kasir pada A.B.P Garage ini menggunakan PHP yang 

dalam tahap pengkodeannya merupakan bahasa scripting yang melekat pada Hyper Text 

Markup Language (HTML). Tampilan halaman admin kasir A.B.P Garage ini tidak terpisah 

seperti halaman admin pada umumnya, melainkan sama dengan user petugas kasir hanya saja 

terdapat halaman data master untuk mengelola data biaya dan data user. Antarmuka adalah 

mekanisme komunikasi antara pengguna dan sistem. Antarmuka dapat menerima informasi 

dari pengguna dan memberikan informasi kepada pengguna untuk membantu mengarahkan 

penyelidikan masalah hingga solusi ditemukan (M.  Esa, Teguh, & Adhistya, 2020). 

Berdasarkan dari referensi jurnal yang terdahulu dapat disimpulkan bahwa objek 

penelitian mereka masih menggunakan metode penjualan dan pembayaran konvensional atau 

manual. Sedangkan pada zaman digital, teknologi sangat membantu dalam bidang perusahaan 

untuk menggunakan bisnisnya. Pembuatan sistem informasi kasir berbasis website ini 

diharapkan dapat memudahkan owner dalam melakukan transaksi dan dalam pengelolaan 

data usaha untuk pengembangan bisnis.  

 

2. METODE 

Pada pengembangan sistem informasi kasir pada bengkel body repair mobil “A.B.P Garage” 

berbasis website ini penulis menggunakan metode waterfall. Metode waterfall adalah metode 

yang sering digunakan yaitu model pengembangan sekuensial (Caludia, 2007). Metode 

waterfall merupakan proses pengembangan perangkat lunak berurutan di mana kemajuan 

dianggap semakin menurun (seperti air terjun) melalui daftar fase yang harus dijalankan agar 

berhasil membangun perangkat lunak komputer (Muh. Muntashir & Maryam, 2020). 

Persyaratannya harus jelas sebelum melanjutkan ke tahap desain berikutnya. Pengujian 
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dilakukan setelah kode dikembangkan sepenuhnya. Setiap produk kerja atau aktivitas 

diselesaikan sebelum melanjutkan ke berikutnya (S. Balaji & M. Sundararajan, 2012). 

Keuntungan dari penggunaan metode waterfall diantaranya dapat melakukan kontrol dan 

analisis setiap tahapan, sehingga meminimalkan kemungkinan kesalahan (Gunanto, 

Sudarmilah, 2020). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat lunak 

secara sekuential atau terurut terbagi menjadi lima tahapan dimulai dari analisis, desain, 

penulisan kode program, pengujian, dan penerapan (Ginanjar, 2017). Bagan dapat 

ditunjukkan seperti pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Tahapan Metode Waterfall 

2.1 Analysis 

Dalam tahap analisa kebutuhan ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan yang dibutuhkan 

dalam perancangan baik berupa dokumen maupun sumber lain yang dapat membantu dalam 

menentukan solusi permasalahan yang ada. Dalam analisis kebutuhan terdapat dua yaitu 

kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-fungsional. 

 Kebutuhan fungsional pada sistem informasi kasir pada bengkel body repair mobil 

A.B.P Garage ini terdapat beberapa fungsi antara lain yaitu sistem dapat melakukan perintah 

dari user seperti membuat, mencetak, mengubah dan menghapus data transaksi. Halaman 

laporan dapat menampilkan dan mencetak rekap laporan transaksi. Kemudian terdapat 

halaman data master yang terdiri dari data pelanggan, data biaya dan data user. Setiap 

halaman data master dapat melakukan perintah tambah, ubah dan hapus. Admin dapat 

melakukan pengelolaan data dengan memasukkan data transaksi, data pelanggan, data biaya 

layanan servis, dan data user. 

 Kebutuhan non-fungsional terdapat dua yaitu kebutuhan untuk perangkat keras dan 

perangkat lunak. Untuk perangkat keras, kebutuhan non-fungsional pada pengembangan 

sistem kasir bengkel ini yaitu Personal Computer dengan spesifikasi (Intel Core i5-7200U 
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CPU @ 2.50GHz (4 CPUs), ~2.7GHz. RAM 8Gb). Kebutuhan untuk perangkat lunak yaitu 

sistem operasi windows 10 (64 bit), beserta aplikasi penunjang diantaranya XAMPP, 

Microsoft Visual Studio Code, web browser Mozilla Firefox, Balsamiq Mockup 3, dan 

DBDesigner 4. 

2.2 Design 

Tahapan perancangan sistem mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan sistem baik perangkat 

keras maupun perangkat lunak dengan membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. 

Perancangan perangkat lunak melibatkan identifikasi dan penggambaran abstraksi sistem 

dasar perangkat lunak dan hubungannya. Unified Modeling Language (UML) adalah langkah 

pertama untuk mengembangkan metode desain berorientasi objek dan notasi standar untuk 

pemodelan objek dunia nyata dan terdiri dari empat belas jenis diagram yang berbeda (Ihab, 

Humam, & Wasan, 2018). Desain perangkat lunak ini menggunakan permodelan basis data 

dengan menggunakan Use Case, Activity Diagram, dan ERD (Entity Relationship Diagram). 

2.2.1  Use Case Diagram 

Use case diagram mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih aktor dengan 

sistem yang akan dibuat. Use case diagram digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang 

ada di dalam sebuah sistem dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi tersebut 

(Carlos & Paula, 2009). Pada use case diagram sistem kasir bengkel ini, terdapat dua aktor 

yaitu admin dan petugas kasir sebagai user. Sebelum mengakses sistem kasir bengkel, admin 

dan petugas kasir harus melakukan login terlebih dahulu hingga berhasil terverifikasi oleh 

database. Akses yang didapatkan petugas kasir terbatas dibandingkan admin. Petugas kasir 

hanya dapat melakukan transaksi dan mengelola laporan, sedangkan admin dapat mengakses 

sama dengan petugas kasir namun admin dapat mengelola data master yang berisi data biaya 

dan data user. Use case diagram pada sistem informasi ini yang ditunjukkan seperti pada 

Gambar 2. 
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Gambar 2. Use Case Diagram Kasir Bengkel 

2.2.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang menggambarkan workflow (aliran kerja) atau 

aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis (J. Czopik, MA Kosinar, & J. Stolfa, 2015). 

Activity Diagram user login ditunjukkan seperti pada Gambar 3. Seorang user harus 

melakukan login terlebih dahulu sebelum dapat mengakses sistem. Tiap user harus 

memasukkan username dan password yang nantinya akan diautentifikasi database. Setelah 

berhasil login, sistem akan mengarahkan user ke halaman utama web, dan apabila user salah 

memasukkan username maupun password maka sistem akan tetap menampilkan halaman 

login hingga user tersebut benar memasukkan username dan password mereka. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Activity Diagram user login 
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 Activity Diagram tambah transaksi ditunjukkan seperti pada Gambar 4. Aktivitas 

transaksi ini dilakukan user untuk menambah data transaksi baru yang nantinya akan 

disimpan di database. Setelah login, user dapat menambah transaksi baru yang berisi kolom-

kolom diantaranya nomor nota, jenis layanan service, biaya, bayar, kembalian, total bayar, 

dan nama pelanggan. Terdapat kolom yang akan otomatis terisi sendiri oleh sistem yaitu 

nomor nota, biaya, kembalian, dan total bayar karena dalam proses penulisan kode sudah 

terkonsep oleh algoritma. Tombol simpan adalah tombol untuk menyimpan data yang sudah 

dimasukkan pada halaman tersebut yang selanjutnya akan disimpan  ke database. Namun 

apabila terdapat kolom yang belum terisi dan user menekan tombol simpan maka data tidak 

akan tersimpan ke database dan terdapat notifikasi pada kolom yang masih kosong. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Activity Diagram tambah transaksi 
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2.2.3 ER Diagram 

Gambar 5 merupakan bentuk ER Diagram dari sistem informasi kasir pada bengkel body 

repair mobil A.B.P Garage yang menggambarkan entitas, atribut, dan relasi. Entity 

relationship diagram (ERD) merupakan salah satu diagram utama representasi dari model 

data konseptual yang mencerminkan persyaratan data pengguna dalam database sistem 

(Nergiz, Gul, Ozkan, & Damla, 2013). Entitas pada sistem kasir bengkel ini diantaranya user, 

transaksi, transaksi_jenis, pelanggan, teknisi dan biaya. Alur pada gambar 5 yaitu user 

mengelola suatu transaksi, kemudian memilih teknisi, pelanggan, jenis layanan dan biaya. 

User juga mengelola biaya yang dimiliki oleh jenis layanan. Transaksi menghasilkan nota 

dan diserahkan kepada pelanggan. 

 

Gambar 5. ER Diagram 

2.3 Coding 

Dalam tahapan ini perancangan sistem baru dibuat dengan menggunakan aplikasi Visual 

Studio Code dan PHP sebagai bahasa pemrograman dan MySQL untuk membuat database 
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serta XAMPP sebagai penghubung server database. Website yang dibuat memiliki desain 

template framework PHP yang dapat ditemukan pada website Boostrap. 

2.4 Testing 

Unit-unit individu program atau program digabung dan diuji sebagai sebuah sistem lengkap 

untuk memastikan apakah sesuai dengan kebutuhan perangkat lunak atau tidak. Pada tahapan 

ini pengujian program dilakukan dengan menggunakan Black Box Testing dan Kuesioner 

SUS dengan harapan bahwa perancangan yang sudah dibuat dapat berjalan dengan sesuai 

kehendak. Rekayasa perangkat lunak pengujian Black Box adalah metode pengujian yang 

berhubungan dengan hasil internal yang tidak diketahui (Alia, 2006). Penguji melihat 

perangkat lunak sebagai "kotak hitam" tidak diperlukan untuk menampilkan konten, tetapi 

tunduk pada pengujian eksternal. Dalam jenis pengujian kotak hitam ini, perangkat lunak 

akan berjalan dan kemudian mencoba menguji apakah perangkat itu memenuhi kebutuhan 

yang telah ditetapkan pengguna di awal tanpa membongkar daftar program (Bhakti, 

Rahmadani, Deci, Marnis, & Ibnu, 2019). Sebuah konsep pengujian usabiliy yaitu System 

Usability Scale merupakan sebuah skala usability yang reliabel dan murah yang dapat 

digunakan untuk mengevaluasi usability sebuah sistem secara global (J. Brooke, 1996). SUS 

berdasarkan pada skala kuesioner Likert dengan pertanyaan yang telah distandarisasi yang 

dapat memberikan nilai rata-rata usability dan kepuasan pengguna dengan skala 0–100 

(Danar, Bambang, & Eko, 2019). Versi standar SUS memiliki 10 item, masing-masing 

dengan lima langkah yang diawali dengan "Strongly Disagree" dan "Strongly Agree." Ini 

adalah kuisioner campuran dimana item bernomor ganjil bernada positif dan item bernomor 

genap bernada negatif (James & Jeff, 2017). Setelah pengujian, perangkat lunak dapat 

dikirimkan ke customer atau owner bengkel. 

2.5 Maintenance 

Proses pemeliharaan ini penulis mengupayakan pengembangan sistem yang telah di rancang 

terkait software dan hardware dapat dibuat maksimal agar aplikasi dapat berjalan dengan 

baik. Tahapan ini merupakan tahapan yang paling panjang. Sistem dipasang dan digunakan 

secara nyata. Maintenance melibatkan pembetulan kesalahan yang tidak ditemukan pada 

tahapan-tahapan sebelumnya, meningkatkan implementasi dari unit sistem, dan 

meningkatkan layanan sistem sebagai kebutuhan baru. Bengkel A.B.P diharapkan dapat 

memelihara sistem informasi kasir dengan baik yang selanjutnya akan mereka gunakan untuk 

keperluan bisnis. 
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3.   HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sistem Informasi Kasir Bengkel Body Repair Mobil A.B.P Garage Berbasis Website telah 

dikembangkan sesuai dengan metode perancangan sistem yaitu waterfall. Fungsi yang dapat 

dilakukan sistem informasi berbasis website dari hasil penelitian yaitu mempermudah 

pencatatan data transaksi. Sistem informasi ini memiliki beberapa menu setelah petugas kasir 

maupun admin melakukan login. Pada header terdapat menu beranda, transaksi, laporan, data 

master, dan logout. Perbedaan menu petugas kasir dan admin yaitu admin memiliki akses 

menu data master sedangkan petugas kasir tidak. 

3.1  Halaman Sistem Informasi Kasir Bengkel Body Repair Mobil A.B.P Garage 

3.1.1   Halaman Beranda 

Halaman beranda merupakan tampilan pertama yang ditampilkan oleh sistem setelah 

melakukan login. Tampilan beranda menyesuaikan sesuai user yang login. Beranda berisikan 

informasi fungsi tertulis serta tabel laporan harian bagi user yang telah login. Gambar 6 

merupakan tampilan beranda admin sedangkan Gambar 7 merupakan tampilan beranda 

petugas kasir. 

 

Gambar 6. Halaman Beranda Admin 
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Gambar 7. Halaman Beranda Petugas Kasir 

3.1.2 Halaman Transaksi 

Gambar 8 merupakan tampilan halaman transaksi yang berisi daftar data transaksi yang sudah 

terjadi dengan detail nomor nota, nomor polisi, nama pelanggan, jenis layanan service, 

teknisi, bayar, total bayar, dan tanggal masuk, tanggal keluar, dan status. Pada halaman 

transaksi user juga dapat melakukan aksi yaitu tambah data, mengubah status, mencetak nota, 

mengubah dan menghapus data transaksi. 

 

Gambar 8. Halaman Transaksi 

 Gambar 9 merupakan tampilan halaman tambah transaksi baru yang berupa form 

pengisian. Data yang perlu diinput pada form pengisian yaitu jenis nomor polisi, jenis 
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layanan service, teknisi, nama pelanggan, dan bayar. Kolom form yang berwarna abu-abu 

akan terisi otomatis oleh sistem.  

 

Gambar 9. Halaman Tambah Transaksi Baru 

 Gambar 10 merupakan tampilan halaman edit data transaksi yang berupa form 

pengisian. Aksi dan fungsi pada halaman edit data transaksi ini hampir mirip dengan halaman 

tambah transaksi baru. Perbedaan terletak pada form yang sudah terisi data yang telah 

tersimpan sebelumnya dan data dapat diganti sesuai kebutuhan kecuali pada kolom nota. 

 

Gambar 10. Halaman Edit Data Transaksi 

 Gambar 11 merupakan tampilan halaman cetak nota setelah admin menekan tombol 

nota. Nota dapat dicetak menjadi dalam bentuk file pdf atau dapat dicetak dengan printer 

secara langsung. Nota berisi informasi nomor nota, nama pelanggan, teknisi, bayar, total 
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biaya, tanggal masuk, tanggal keluar, dan jenis layanan service. Nota tersebut dapat diberikan 

kepada pelanggan untuk disimpan sebagai invoice transaksi dan bukti ketika pengambilan.  

 

Gambar 11. Halaman Cetak Nota 

3.1.3 Halaman Laporan 

Gambar 12 merupakan tampilan halaman laporan sebelum user menginput tanggal pertama 

dan tanggal kedua untuk melihat rekap laporan penghasilan sesuai tanggal yang telah dipilih. 

Terdapat juga tabel rekap laoran penghasilan pada hari tersebut.  

 

Gambar 12. Halaman Laporan Sebelum Menginput Tanggal 

 Gambar 13 merupakan tampilan halaman laporan setelah user menginput tanggal 

yang telah dipilih. Halaman laporan ini menampilkan detail data transaksi seperti pada 

halaman transaksi dan di bawah tabel terdapat data jumlah pelanggan dan jumlah pendapatan. 
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Gambar 13. Halaman Laporan Setelah Menginput Tanggal 

 Gambar 14 merupakan tampilan halaman cetak rekap laporan setelah user menginput 

tanggal yang telah dipilih. Rekap laporan dapat dicetak menjadi dalam bentuk file pdf atau 

dapat dicetak dengan printer secara langsung. Rekap laporan berisi informasi nomor nota, 

nomor polisi, nama pelanggan, jenis layanan service, teknisi, bayar, total biaya, tanggal 

masuk, tanggal keluar serta tabel jumlah pelanggan dan total pendapatan.  

 

Gambar 14. Halaman Cetak Rekap Laporan 
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3.1.4 Halaman Data Master Pelanggan 

Gambar 15 merupakan tampilan halaman data master pelanggan yang berisi informasi tiap 

pelanggan yang telah melakukan transaksi yaitu nama pelanggan, alamat, nomor hp, dan 

tanggal daftar. Sebelum melakukan transaksi, admin harus menambahkan data pelanggan 

baru terlebih dulu. Data pelanggan hanya dapat diakses oleh admin. Terdapat aksi tambah 

data, edit, dan hapus data.  

 

Gambar 15. Halaman Data Master Pelanggan 

 Gambar 16 merupakan tampilan halaman tambah data pelanggan baru yang berisi 

form pengisian. Halaman ini sama dengan halaman tambah data transaksi baru hanya saja 

data yang diinput ada yang berbeda seperti alamat, nomor hp, dan tanggal.  

 

Gambar 16. Halaman Tambah Data Pelanggan Baru 
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 Gambar 17 merupakan tampilan halaman edit data pelanggan yang hampir sama 

dengan edit data transaksi yaitu pada form yang sudah terisi data yang telah tersimpan 

sebelumnya dan data dapat diganti sesuai kebutuhan.  

 

Gambar 17. Halaman Edit Data Pelanggan 

3.1.5 Halaman Data Master Biaya 

Gambar 18 merupakan tampilan halaman data master biaya berdasarkan jenis layanan service 

yang ada. User yang dapat mengakses halaman ini hanyalah admin. Admin memiliki akses 

untuk menambah data biaya baru, edit data biaya, dan menghapus data biaya. 

 

Gambar 18. Halaman Data Master Biaya 

Gambar 19 merupakan tampilan halaman tambah data master biaya baru yang berisi 

form pengisian. Terdapat dua form pengisian yaitu jenis layanan service dan biaya jasa. 

Kemudian data akan tersimpan di database dan ditampilkan pada halaman data master biaya.  
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Gambar 19. Halaman Tambah Data Master Biaya 

Gambar 20 merupakan tampilan halaman edit data master biaya yang berisi form 

pengisian yang sama dengan halaman tambah data master biaya baru. Pada halaman ini 

admin dapat mengganti isi form yang sudah terisi sebelumnya sesuai kebutuhan.  

 

Gambar 20. Halaman Edit Data Master Biaya 

3.1.6 Halaman Data Master User 

Gambar 21 merupakan tampilan halaman data master user dan sama dengan data master 

lainnya, halaman ini hanya dapat diakses oleh admin. Hak akses admin pada halaman ini 

dapat melakukan tambah data user baru, edit data user, dan hapus data user.  

 

Gambar 21. Halaman Data Master User 
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Gambar 22 merupakan tampilan halaman tambah user baru yang berisi form pengisian 

sama seperti dengan halaman tambah data pelanggan. Perbedaan dengan halaman tambah 

data pelanggan yaitu pada halaman ini data yang diinput adalah data user. Data yang perlu 

diinput diantaranya username, password, nama user, alamat, nomor hp, dan jenis user. Jenis 

user ada dua yaitu admin dan petugas kasir. Username yang diinpt harus unik yang artinya 

tidak bisa sama dengan username yang lainnya.  

 

Gambar 22. Halaman Tambah User Baru 

Gambar 23 merupakan tampilan halaman edit tipe user yang hampir sama dengan 

halaman edit data biaya. Halaman edit tipe user ini hanya dapat mengubah jenis user dari user 

yang telah ditambahkan sebelumnya. Semisal jenis user awal petugas kasir menjadi admin 

dan sebaliknya.  

 

Gambar 23. Halaman Edit Tipe User 
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3.2 Black Box Testing 

Suatu sistem informasi yang sedang dikembangkan membutuhkan pengujian untuk 

memastikan sistem informasi tersebut sudah sesuai ekspektasi atau belum. Pengujian pada 

sistem informasi kasir ini yaitu black box. Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian black box 

dengan berbagai kondisi tertentu dan harapan yang diinginkan. Hasil akan menunjukkan valid 

apabila sesuai harapan.  

Tabel 1. Black Box Testing 

No Pengujian Text Case Harapan Hasil 

1. Login Username atau 

password salah 

Tetap berada pada halaman login dan 

muncul pop up peringatan 

Sesuai 

Username atau 

password benar 

Masuk ke halaman beranda Sesuai 

2. Logout Keluar dari 

sistem kasir 

Kembali ke halaman login Sesuai 

3. Beranda    

 Beranda Username atau 

password benar 

Masuk ke halaman beranda dan 

terdapat informasi tertulis sesuai 

level user dan informasi laporan 

penghasilan hari tersebut 

Sesuai 

4. Transaksi    

 Transaksi Admin menekan 

menu Transaksi 

Menampilkan data daftar transaksi, 

terdapat tombol tambah data, selesai, 

cetak nota, mengubah dan 

menghapus data transaksi 

Sesuai 

Admin menekan 

Selesai 

Mengubah status “proses” menjadi 

“selesai” serta memperbarui tanggal 

keluar menjadi tanggal sesuai admin 

menekan tombol selesai tersebut 

Sesuai 

Admin menekan 

Hapus 

Muncul pop up untuk memilih 

“OK/cancel”, apabila “OK” data 

transaksi yang dipilih terhapus dari 

daftar transaksi, dan jika “cancel” 

maka data tidak jadi terhapus 

Sesuai 

Tambah Data Admin menekan 

Tambah Data 

Menampilkan form pengisian 

transaksi baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman transaksi tanpa 

data baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Simpan pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman transaksi 

dengan data baru 

Sesuai 

Cetak Nota Admin menekan 

Nota 

Menampilkan tab baru yaitu halaman 

cetak nota dengan pop up untuk 

mencetak nota 

Sesuai 
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Admin menekan 

Print 

Mencetak nota ke folder yang telah 

dipilih (printer atau file pdf) 

Sesuai 

Edit Admin menekan 

Edit 

Menampilkan form pengisian seperti 

pada halaman Tambah Transaksi 

Data untuk melakukan perubahan 

data 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman transaksi tanpa 

data baru 

Sesuai 

  Admin menekan 

Simpan pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman transaksi 

dengan data baru 

Sesuai 

5. Laporan    

 Laporan Admin menekan 

menu Laporan 

Menampilkan halaman rekap laporan 

penghasilan dari tanggal tertentu 

serta menampilkan penghasilan pada 

hari tersebut 

Sesuai 

Admin menekan 

Tampilkan tanpa 

memilih tanggal 

Muncul pop up perintah untuk 

mengisi tanggal lebih dulu 

Sesuai 

Admin menekan 

kolom tanggal 

Menampilkan kalender Sesuai 

Admin menekan 

Tampilkan 

setelah memilih 

tanggal 

Menampilkan data transaksi dan 

jumlah total penghasilan sesuai 

rentang tanggal yang dipilih 

Sesuai 

Admin menekan 

Kembali 

Kembali ke halaman Laporan Sesuai 

Cetak Laporan Admin menekan 

Cetak 

Menampilkan pop up untuk 

mencetak nota penghasilan sesuai 

rentang tanggal yang dipilih 

Sesuai 

Admin menekan 

Print 

Mencetak rekap laporan sesuai 

rentang tanggal yang dipilih ke 

folder yang telah dipilih (printer atau 

file pdf) 

Sesuai 

 Data Master    

6. Data Pelanggan    

 Data Pelanggan Admin menekan 

menu Data 

Pelanggan 

Menampilkan halaman data master 

pelanggan, dapat tambah data, 

mengubah dan menghapus data 

pelanggan 

Sesuai 

Admin menekan 

Hapus 

Muncul pop up untuk memilih 

“OK/cancel”, apabila “OK” data 

master pelanggan yang dipilih 

terhapus dari daftar pelanggan, dan 

jika “cancel” maka data tidak jadi 

terhapus 

Sesuai 

Tambah Data Admin menekan 

Tambah Data 

Menampilkan form pengisian data 

master pelanggan baru 

Sesuai 
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Admin menekan 

Batal pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman data master 

pelanggan tanpa data baru 

Sesuai 

  Admin menekan 

Simpan pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman data master 

pelanggan dengan data baru 

Sesuai 

Edit Admin menekan 

Edit 

Menampilkan form pengisian seperti 

halaman Tambah Data master 

pelanggan untuk melakukan 

perubahan data 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman data master 

pelanggan tanpa data baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Simpan pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman data master 

pelanggan dengan data baru 

Sesuai 

7. Data Biaya    

 Data Biaya Admin menekan 

Data Biaya 

Menampilkan halaman data master 

biaya, dapat tambah data, mengubah 

dan menghapus data biaya 

Sesuai 

Admin menekan 

Hapus 

Data biaya yang dipilih terhapus dari 

daftar biaya 

Sesuai 

Tambah Data Admin menekan 

Tambah Data 

Menampilkan form pengisian data 

master biaya baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman data master 

biaya tanpa data baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Simpan pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman data master 

biaya dengan data baru 

Sesuai 

Edit Admin menekan 

Edit 

Menampilkan form pengisian seperti 

halaman Tambah Data master biaya 

untuk melakukan perubahan data 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman data master 

biaya tanpa data baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Simpan pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman data master 

biaya dengan data baru 

Sesuai 

8. Data User    

 Data User Admin menekan 

Data User 

Menampilkan halaman data master 

user, dapat mengubah dan 

menghapus data user 

Sesuai 
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  Admin menekan 

Hapus 

Muncul pop up untuk memilih 

“OK/cancel”, apabila “OK” data 

master user yang dipilih terhapus 

dari daftar user, dan jika “cancel” 

maka data tidak jadi terhapus 

Sesuai 

Tambah Data Admin menekan 

Tambah Data 

Menampilkan form pengisian data 

master user baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman data master user 

tanpa data baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Simpan pada 

halaman 

Tambah Data 

Kembali ke halaman data master user 

dengan data baru 

Sesuai 

Edit Admin menekan 

Edit 

Menampilkan form pengisian seperti 

halaman Tambah data master user 

untuk melakukan perubahan data 

Sesuai 

Admin menekan 

Batal pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman data master user 

tanpa data baru 

Sesuai 

Admin menekan 

Simpan pada 

halaman Edit 

Kembali ke halaman data master user 

dengan data baru 

Sesuai 

 

3.3  Pengujian System Usability Scale 

System Usability Scale (SUS) merupakan pengujian dengan cara melibatkan pengguna akhir 

(end user) dalam proses pengerjaannya. Pengujian yang dimaksud pada penelitian kali ini 

adalah kuesioner berupa pernyataan sederhana mengenai sistem yang telah dibuat. Berikut 

adalah cara perhitungan hasil pengujian system usability scale (SUS): 

a. Penyataan instrumen nomor ganjil skala jawaban instrumen dikurangi 1. 

b. Pernyataan instrumen nomor genap maka 5 dikurangi skala jawaban instrumen.  

c. Hasil penilaian skala 0 - 4 (4 merupakan jawaban terbaik).  

d. Melakukan penjumlahan jawaban kemudian dikali dengan 2.5  

e. Menentukan nilai rerata jawaban instrumen pengujian semua responden.  

System usability scale (SUS) dalam menentukan hasil perhitungan penilaian terdapat 

tiga sudut pandang yaitu acceptability, grade scale, dan adjective rating. Acceptability 

terdapat tiga tingkatan yang terdiri dari not acceptable, marginal (rendah dan tinggi), dan 

acceptable. Sedangkan grade scale terdiri dari A, B, C, D dan F. Untuk adjective rating lebih 

banyak tingkatan yaitu worst imaginable, poor, ok, good, excelent dan best imanginable. 

Berikut daftar pertanyaan pada kuesioner yang disebar: 
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a. Saya berpikir akan menggunakan sistem ini lagi. 

b. Saya merasa sistem ini rumit untuk digunakan. 

c. Saya merasa sistem ini mudah digunakan. 

d. Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi dalam menggunakan sistem ini. 

e. Saya merasa fitur-fitur sistem ini berjalan dengan semestinya. 

f. Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak serasi pada sistem ini). 

g. Saya merasa orang lain akan memahami cara menggunakan sistem ini dengan cepat. 

h. Saya merasa sistem ini membingungkan. 

i. Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan sistem ini. 

j. Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem ini. 

Penilaian tiga sudut pandang system usability scale (SUS) seperti yang diperlihatkan 

pada Gambar 22 (Usman, Tri, & Febriyanti, 2019). 

  

 

Gambar 22. Penilaian system usability scale 

Tabel 2 merupakan hasil pengelolaan pengujian menggunakan kuesioner SUS yang 

telah diserbar kepada 30 responden. 

Tabel 2 Hasil Pengujian SUS 

Responden Skor Hasil Hitung Jumlah Nilai 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

2 3 3 3 3 3 2 3 2 2 3 27 67,5 

3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 27 67,5 

4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 38 95 

5 3 3 3 1 3 1 3 1 3 1 22 55 

6 3 3 1 3 3 3 3 3 1 2 25 62,5 

7 4 3 3 2 4 3 4 2 3 1 29 72,5 

8 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80 

9 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 38 95 

10 4 4 4 4 4 3 3 3 4 0 33 82,5 

11 3 2 3 3 3 3 3 3 3 2 28 70 
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12 3 3 4 0 3 3 3 4 3 0 26 65 

13 4 3 4 1 4 2 4 2 2 1 27 67,5 

14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

15 4 4 4 4 4 3 4 4 4 2 37 92,5 

16 3 3 4 4 4 2 1 4 2 2 29 72,5 

17 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 33 82,5 

18 4 4 4 3 3 4 4 4 3 3 36 90 

19 4 1 3 3 4 3 3 4 4 3 32 80 

20 4 0 4 0 4 0 4 0 4 0 20 50 

21 4 2 2 1 4 2 4 2 2 1 24 60 

22 4 3 4 3 4 3 4 3 4 1 33 82,5 

23 3 3 4 3 4 3 3 3 3 2 31 77,5 

24 3 3 3 2 2 3 2 3 2 2 25 62,5 

25 2 2 3 1 2 2 2 2 2 2 20 50 

26 2 2 3 3 2 2 4 3 4 1 34 85 

27 4 0 4 0 4 0 4 4 4 2 26 65 

28 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 35 87,5 

29 4 3 3 0 3 3 4 3 3 1 27 67,5 

30 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

Rata-rata 76,16 

 

Berdasarkan hasil pengujian dengan metode kuesioner SUS nilai rata-rata yang diperoleh 

adalah 76,16 yang artinya sistem yang dikembangkan layak digunakan. 

 

4.   PENUTUP 

4.1 Kesimpulan 

Hasil dari pengembangan sistem yang dilakukan adalah sistem informasi kasir yang mampu 

melakukan transaksi dan mencetak nota untuk pelanggan, serta mengelola rekap laporan dan 

data master denganhbaik. Sistem informasi kasir yang telah dirancang dapat berjalan sesuai 

harapan setelah dilakukan pengujian black box. Hasil yang didapatkan tiap tombol dan 

halaman bekerja baik sesuai fungsinya dan tidak terjadi error pada saat input data transaksi, 

pelanggan, dan biaya. Pengujian kedua yang dilakukan dengan kuesioner SUS mendapatkan 

nilai rata-rata yang diperoleh adalah 76,16 yang artinya sistem yang dikembangkan layak 

digunakan. 

4.2  Saran 

Sistem Informasi Kasir Pada Bengkel Body Repair Mobil A.B.P Garage ini masih belum 

sempurna sehingga dapat dikembangkan lagi seupaya menjadi lebih baik. Bagian yang 

memerlukan perbaikan diantaranya tampilan atau desain web agar lebih menarik dan simple 

namun dari segi kompleksitas tetap terjaga sehingga memudahkan user yang minim 



25 

 

pengalaman. Penambahan lainnya yaitu fitur baru sesuai perkembangan teknologi bila 

diperlukan oleh perusahaan. 
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