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ABSTRAK 

 Bengkel merupakan salah satu usaha yang memiliki peran penting dalam perekonomian 
Indonesia. Namun, masih banyak bengkel yang belum memiliki sistem operasional yang baik, 
terutama dalam hal pencatatan transaksi. Hal ini dapat menyebabkan bengkel menjadi kurang 
efisien dan efektif dalam menjalankan bisnisnya. Pada penelitian ini, penulis mengembangkan 
aplikasi kasir desktop untuk bengkel. Aplikasi ini dibangun menggunakan Python, PyQt5, dan 
MySQL. Aplikasi ini memiliki fitur-fitur yang dapat membantu bengkel dalam melakukan 
pencatatan transaksi, seperti master data, transaksi, laporan, dan pengaturan. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa aplikasi kasir desktop ini dapat membantu bengkel dalam meningkatkan 
efisiensi dan efektivitas operasionalnya. Aplikasi ini dapat memudahkan bengkel dalam melakukan 
pencatatan transaksi, menghasilkan laporan yang akurat, dan mengelola data bengkel.  
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ABSTRACT 

 Workshops are a business that has an important role in the Indonesian economy. However, 

there are still many workshops that do not have a good operational system, especially in terms of 

recording transactions. This can cause the workshop to be less efficient and effective in running its 

business. In this research, the author developed a desktop cashier application for workshops. This 

application was built using Python, PyQt5, and MySQL. This application has features that can help 

workshops in recording transactions, such as master data, transactions, reports and settings. The 

research results show that this desktop cashier application can help workshops improve their 

operational efficiency and effectiveness. This application can make it easier for workshops to 

record transactions, produce accurate reports, and manage workshop data. 
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1. PENDAHULUAN 

 Bengkel merupakan salah satu usaha 
yang memiliki peran penting dalam 
perekonomian Indonesia. Bengkel menyediakan 
jasa perbaikan dan perawatan kendaraan 
bermotor. Usaha bengkel ini dapat memberikan 
lapangan kerja dan meningkatkan perekonomian 
masyarakat[1][2]. Namun, masih banyak 
bengkel yang belum memiliki sistem 
operasional yang baik, terutama dalam hal 

pencatatan transaksi, seperti laporan penjualan 
semuanya masih dilakukan dengan manual 
dalam proses penyelesainya[3][4]. Hal ini dapat 
menyebabkan bengkel menjadi kurang efisien 
dan efektif dalam menjalankan bisnisnya[5][6]. 
Pencatatan transaksi yang manual dapat 
menyebabkan terjadinya kesalahan dan 
kekeliruan[7]. Selain itu, pencatatan transaksi 
yang manual juga dapat memakan waktu yang 
lama dan tidak efisien[8]. Untuk mengatasi 
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permasalahan tersebut, solusinya dapat 
melakukan transaksi pelayanan administrasi 
secara terkomputerisasi. Sistem pencatatan 
transaksi yang baik dapat membantu bengkel 
dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas 
operasionalnya[9]. Aplikasi ini berisi laporan 
data barang transaksi jasa service serta laporan 
data suku cadang yang dicetak berdasarkan hasil 
transaksi dan juga struk pembayaran yang akan 
diserahkan ke pelanggan guna bukti pembayran 
yang sah[7][10]. Aplikasi ini dibuat guna 
membantu kinerja pegawai dalam hal 
penyewaan sehingga tidak banyak buku yang 
dikeluarkannya untuk pencatatan sehingga dapat 
membantu dalam membuat laporan yang tepat 
dan akurat serta untuk membantu 
mengendalikan proses layanan servis bengkel[8]. 
 
2. METODE PENELITIAN 

 Dalam pengembangan perangkat lunak 
aplikasi kasir untuk bengkel motor, prosesnya 
melibatkan serangkaian tahapan yang saling 
terkait untuk mencapai tujuan pengembangan 
yang berhasil. 
 

 
 Gambar 1. Metode Waterfall 
 
Pertama, dimulai dengan tahap studi literatur 
yang melibatkan penelitian dan analisis terhadap 
literatur serta metode pengembangan perangkat 
lunak terkini. Langkah ini bertujuan untuk 
memperoleh wawasan yang mendalam tentang 
praktik-praktik terbaik dalam merancang 
aplikasi kasir. 
 
Selanjutnya, tahap analisis kebutuhan bengkel 
motor menjadi fokus utama. Melalui wawancara 

dengan pemilik bengkel dan teknisi, serta 
analisis dokumen terkait, kebutuhan fungsional 
dan non-fungsional aplikasi kasir diidentifikasi. 
Ini mencakup pemahaman mendalam tentang 
proses bisnis bengkel motor, termasuk transaksi 
penjualan, manajemen inventaris, dan layanan 
yang disediakan[11]. 
 
Setelah memahami kebutuhan, perancangan 
konseptual aplikasi kasir menjadi tahap 
berikutnya. Di sini, model konseptual dirancang, 
dan arsitektur sistem ditentukan untuk 
menciptakan landasan yang kokoh bagi 
pengembangan aplikasi[12]. 
 
Tahap keempat melibatkan perincian lebih lanjut 
terhadap arsitektur sistem dan spesifikasi modul 
atau komponen utama aplikasi. Ini memastikan 
bahwa setiap aspek aplikasi terperinci dengan 
baik dan sesuai dengan kebutuhan. 
 
Berikutnya, fokus beralih ke perancangan modul. 
Setiap modul diuraikan lebih lanjut, dan 
ketergantungan antar modul ditentukan untuk 
memastikan integrasi yang lancar dalam aplikasi. 
 
Tahap keenam menitikberatkan pada desain 
antarmuka pengguna (UI). Antarmuka yang 
dirancang harus intuitif dan efisien, mencakup 
elemen-elemen UI yang mendukung navigasi 
dan interaksi pengguna yang optimal. 
 
Proses implementasi dan uji unit dilakukan pada 
tahap ketujuh. Kode program diterjemahkan dari 
desain yang telah dibuat sebelumnya, dan setiap 
modul diuji secara terpisah untuk memastikan 
keberhasilan implementasi. 
 
Tahap berikutnya, yakni tahap kedelapan, adalah 
pengujian fungsional dan integrasi. Uji kinerja 
juga dilakukan untuk menilai sejauh mana 
aplikasi dapat berkinerja dengan baik dalam 
situasi penggunaan sehari-hari. 
 
Pada tahap kesembilan, manajemen konfigurasi 
diterapkan untuk mengelola versi perangkat 
lunak dan mencatat perubahan selama 
pengembangan. Dokumentasi perubahan dan 
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pembaruan dibuat untuk memberikan panduan 
yang jelas bagi pengembang di masa mendatang. 
 
Terakhir, tahap kesepuluh adalah distribusi 
aplikasi kepada pengguna akhir. Pelatihan 
diberikan kepada kasir dan staf bengkel untuk 
memastikan pemahaman yang baik tentang 
penggunaan aplikasi di lingkungan bengkel 
motor. Tahap ini menandai penyelesaian siklus 
pengembangan aplikasi kasir untuk bengkel 
motor. 

3. HASIL DAN DISKUSI 

Analisis user dan sistem  

 Berdasarkan hasil wawancara dan 
obesevasi pada sisi user sendiri menginginkan 
aplikasi yang dapat menyajikan data transaksi 
penjualan dan pembelian, dan usability yang 
pastinya memudahkan user. Sebelum aplikasi 
dibuat sistem yang digunakan masih manual 
secara tertulis di nota dan dicatat tertulis juga di 
buku besar. Sehingga banyak kekurangan yang 
muncul terutama effort dan management data 
yang harus nya sudah ter-otomatisasi, selain itu 
pentinganya kewaspadaan redundansi data dan 
backupdata yang terintegrasi internet/cloud. 
 

 

 Gambar 2. Sistem yang Berjalan 
 
Use case 

Dalam perencanaan perangkat lunak diperlukan 
peran flowchart/use case. Memiliki peran untuk 
memahami poin-poin penting dari sisi user dan 
meminimalisir perubahan yang signifikan dalam 
pembuatan aplikasi. Pada prosesnya di tahapan 
awal hingga tahapan akhir semua akan berjalan 
secara linear yang mengikuti konsep awal 
perencaan yaitu metode waterfall, sehingga 
dokumentasi wawancara dan obsevasi itu 
penting. 
 

 
 
 Gambar 3. Use Case Program 
 
Unified Modeling Language (UML) 

UML adalah bahasa pemodelan visual yang 
digunakan untuk merancang dan 
mendokumentasikan sistem perangkat lunak. 
UML terdiri dari berbagai diagram, seperti 
diagram kelas, diagram use case, diagram 
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aktivitas, dan lainnya, yang membantu dalam 
menggambarkan berbagai aspek dari sistem. 
 

 
 
 Gambar 4. UML Database 
 
UML digunakan untuk menggambarkan entitas 
utama seperti produk, pelanggan, transaksi, dan 
kelas-kelas lain dalam sistem kasir bengkel. 
Selain itu mengidentifikasi, merinci, dan 
mengorganisir fungsionalitas utama yang akan 
diimplementasikan dalam sistem, seperti proses 
penjualan, manajemen stok, dan pelaporan. 
 
Enitity Relationship Diagram (ERD) 

 
ERD adalah diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan struktur basis data dengan 
menunjukkan entitas (tabel), atribut (kolom), 
dan hubungan antar entitas. ERD membantu 
dalam merancang dan memahami struktur basis 
data yang akan digunakan oleh sistem. 
 

 
Gambar 5. ERD Database 

 

Pada Gambar 4 terdapat entitas "Barang," 
"Pelanggan," "Transaksi," dan "Pemasok" dalam 
sistem kasir bengkel. Dan menunjukkan 
bagaimana entitas terhubung satu sama lain, 
seperti hubungan antara "Barang" dan 
"Transaksi”. 
 
Implementasi Menu Master 

 
Menu Barang: Menu barang ini menampilkan 
daftar barang yang tersedia di bengkel. Daftar 
menu ini dapat disortir berdasarkan kategori, 
harga, atau nama. Memudahkan proses 
penjualan dengan memberikan informasi 
lengkap mengenai barang yang tersedia. 
 

 
 Gambar 6. Menu Master 
 
User Master: User Master adalah pengelola 
informasi pengguna dalam aplikasi kasir bengkel 
motor. Memastikan setiap staf memiliki akses 
yang sesuai, meningkatkan keamanan data, dan 
memastikan konsistensi operasional. 
iu 
Admin: Admin memiliki tanggung jawab tingkat 
tinggi dalam menjaga kinerja dan keamanan 
aplikasi. Mengelola sistem, pemeliharaan, dan 
menangani masalah kritis. 
 
Implementasi Menu Transaksi 

Menu transaksi dalam aplikasi kasir bengkel 
motor adalah elemen kunci yang memainkan 
peran sentral dalam berbagai aspek operasional. 
Dengan mencatat setiap transaksi. Dengan 
fungsionalitas yang baik, menu transaksi tidak 
hanya mengoptimalkan efisiensi operasional 
bengkel motor tetapi juga meningkatkan 
pengalaman pelanggan dan mendukung 
pertumbuhan bisnis secara keseluruhan. 
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 Gambar 7. Menu Transaksi 
Menu Transaksi, terdapat fitur Transaksi 
Pembelian (Fitur ini memungkinkan pengguna 
untuk mencatat semua pembelian barang atau 
layanan untuk bengkel). Transaksi Penjualan 
(Fitur ini memungkinkan pengguna untuk 
mencatat semua transaksi penjualan barang atau 
layanan).  Cashflow (Fitur ini memberikan 
gambaran tentang aliran kas dalam bengkel). 
 
Implementasi Menu Laporan 

Menu laporan dalam suatu aplikasi memiliki 
peranan penting dalam menyediakan informasi 
yang dibutuhkan secara efisien. Ini 
memungkinkan pemantauan kinerja bisnis, 
pengambilan keputusan yang berdasarkan data, 
dan identifikasi pola serta tren. 
 

 
 Gambar 8. Menu Laporan 
 
Menu Laporan terdapat fitur-fitur seperti 
(Laporan pembelian, laporan detail pembelian, 
laporan pembelian per barang, laporan 
pembelian per suplier, laporan penjualan, 
laporan detail penualan, laporan pernjualan per 
tanggal, laporan penjualan per barang, laporan 
barang terlaris, laporan barang tidak laku, 
laporan barang yang expired, laporan barang 
yang habis, laporan stok total). 

4. KESIMPULAN DAN SARAN 

 Dalam pengembangan aplikasi kasir untuk 
bengkel motor, dapat disimpulkan bahwa peran 
User Master dan Admin memegang peran 

sentral dalam memastikan keberhasilan dan 
keamanan operasional aplikasi. User Master 
bertanggung jawab atas manajemen akses staf, 
memberikan fondasi kuat untuk keamanan data 
dan operasional yang konsisten. Sementara itu, 
Admin memiliki tanggung jawab tingkat tinggi 
dalam menjaga kesehatan sistem, pemeliharaan, 
dan menangani masalah kritis, memastikan 
aplikasi berjalan optimal dan responsif terhadap 
tantangan yang muncul. 
 
Terdapat 4 hal yang bisa dilakukan kedepannya: 

1. Pengembangan User Master yang Lebih 
Lanjut: 
   Peningkatan fungsionalitas User 
Master dapat melibatkan pengembangan 
lebih lanjut dalam manajemen izin akses, 
termasuk fitur pemantauan aktivitas 
pengguna dan pelaporan untuk 
meningkatkan pemahaman tentang 
penggunaan aplikasi. 

2. Pengoptimalan Tugas Admin: 
   Meningkatkan alat-alat dan fitur yang 
mendukung tugas Admin, seperti 
otomatisasi pemeliharaan dan 
pemantauan kinerja, dapat membantu 
mengoptimalkan efisiensi pengelolaan 
aplikasi. 

3. Pengembangan Antarmuka Pengguna: 
   Fokus pada pengembangan antarmuka 
pengguna untuk memastikan kemudahan 
penggunaan dan pemahaman yang cepat 
bagi pengguna, baik itu User Master, 
Admin, maupun staf bengkel. 

4. Pelatihan Pengguna: 
   Mengadakan pelatihan yang berkala 
untuk User Master, Admin, dan staf 
bengkel guna memastikan pemahaman 
yang mendalam tentang fitur-fitur 
aplikasi dan menjaga keamanan serta 
efisiensi dalam penggunaannya. 
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