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 Perkembangan teknologi informasi telah mendorong pemanfaatan 

sistem terkomputerisasi dalam berbagai aktivitas, termasuk dalam 

proses transaksi jual beli. Sistem kasir berbasis komputer menjadi 

salah satu solusi untuk meningkatkan efisiensi, keakuratan, dan 

kecepatan dalam melakukan perhitungan transaksi. Penelitian ini 

bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah 

program kasir sederhana menggunakan bahasa pemrograman C++ 

sebagai penerapan konsep dasar pemrograman. Program yang 

dikembangkan mampu menampilkan daftar barang beserta harga, 

menerima input pilihan barang dan jumlah pembelian, menghitung 

total harga, diskon, subtotal, serta menjumlahkan keseluruhan 

transaksi dalam satu kali proses penggunaan. Metode yang digunakan 

dalam pembuatan program meliputi penerapan variabel dan tipe data, 

penggunaan array untuk pengelolaan data barang, struktur 

percabangan untuk penentuan diskon berdasarkan kondisi tertentu, 

serta struktur perulangan untuk mengatur proses transaksi berulang. 

Pengujian dilakukan dengan menjalankan program dan memasukkan 

berbagai variasi input untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai 

dengan perancangan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa program 

dapat berfungsi dengan baik dan menghasilkan perhitungan yang 

akurat sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan. Berdasarkan 

hasil implementasi dan pengujian, dapat disimpulkan bahwa program 

kasir sederhana berbasis C++ ini mampu membantu proses transaksi 

penjualan secara lebih efektif dan efisien dibandingkan perhitungan 

manual. Selain itu, program ini juga dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran dalam memahami dan mengaplikasikan konsep dasar 

pemrograman pada permasalahan nyata, khususnya dalam 

pengembangan aplikasi transaksi sederhana. 

Penulis Korespondensi : 

Hafizh Naufal Azzam, 

Program Studi Teknik Informatika 

Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Dian Nuswantoro, Kota Semarang, 50131 

Email: 111202516162@mhs.dinus.ac.id 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat telah memberikan dampak 

yang signifikan terhadap berbagai sektor kehidupan, termasuk sektor perdagangan dan jasa [1]. Pemanfaatan 

teknologi komputer dalam kegiatan jual beli menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan efisiensi, akurasi, 

dan kecepatan dalam proses transaksi [2]. Sistem penjualan yang masih dilakukan secara manual memiliki 
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berbagai keterbatasan, seperti tingginya risiko kesalahan perhitungan, pencatatan data yang kurang rapi, serta 

waktu pelayanan yang relatif lebih lama [3]. Oleh karena itu, penggunaan sistem terkomputerisasi menjadi 

kebutuhan penting dalam mendukung kegiatan operasional usaha 

Dalam bidang pendidikan, khususnya pada program studi yang berkaitan dengan teknik informaika, 

penguasaan keterampilan pemrograman merupakan salah satu kompetensi dasar yang harus dimiliki oleh 

mahasiswa [4]. Mata kuliah Dasar Pemrograman dirancang untuk membekali mahasiswa dengan pemahaman 

konsep-konsep fundamental pemrograman komputer, mulai dari pengenalan algoritma, penggunaan variabel 

dan tipe data, hingga penerapan struktur kontrol seperti percabangan dan perulangan [5]. Penguasaan konsep-

konsep tersebut sangat penting karena menjadi landasan dalam pengembangan aplikasi yang lebih kompleks 

pada tahap pembelajaran selanjutnya. 

Bahasa pemrograman C++ dipilih sebagai bahasa pemrograman yang digunakan dalam tugas ini 

karena memiliki karakteristik yang kuat, terstruktur, serta banyak digunakan dalam dunia pendidikan maupun 

industri [6], [7]. C++ memungkinkan mahasiswa untuk memahami alur logika program secara jelas dan 

sistematis, serta melatih kemampuan berpikir analitis dalam menyusun algoritma pemecahan masalah. Selain 

itu, penggunaan Integrated Development Environment (IDE) Code::Blocks memudahkan proses penulisan, 

pengujian, dan debugging program sehingga mahasiswa dapat lebih fokus pada pemahaman konsep 

pemrograman itu sendiri [8]. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, pada tugas kelompok ini penulis merancang dan 

mengimplementasikan sebuah program kasir sederhana yang mensimulasikan sistem penjualan pada sebuah 

toko pakaian. Program ini dirancang untuk menampilkan daftar barang beserta harga yang telah ditentukan, 

menerima input dari pengguna berupa pilihan barang dan jumlah pembelian, serta melakukan proses 

perhitungan total harga secara otomatis. Selain itu, program juga dilengkapi dengan fitur perhitungan diskon 

berdasarkan ketentuan tertentu, sehingga total pembayaran yang dihasilkan lebih akurat dan realistis. 

Pembuatan program kasir sederhana ini diharapkan dapat membantu mahasiswa dalam memahami 

penerapan konsep dasar pemrograman secara langsung dalam studi kasus yang dekat dengan kehidupan sehari-

hari. Dengan mengimplementasikan program ini, mahasiswa tidak hanya mempelajari teori pemrograman, 

tetapi juga belajar bagaimana mengubah permasalahan nyata menjadi sebuah solusi berbasis komputer. Selain 

itu, penyusunan laporan ini bertujuan untuk mendokumentasikan proses perancangan, implementasi, serta hasil 

pengujian program secara sistematis dan terstruktur, sehingga dapat menjadi bahan evaluasi dan referensi 

pembelajaran di masa mendatang. 

Tujuan utama dari pembuatan program kasir sederhana ini adalah untuk membantu mahasiswa 

memahami dan menguasai konsep dasar pemrograman komputer menggunakan bahasa pemrograman C++. 

Melalui proses perancangan dan implementasi program, mahasiswa diharapkan mampu memahami alur logika 

pemrograman secara runtut serta mengenal struktur dasar penulisan kode yang baik dan benar sesuai dengan 

kaidah bahasa C++. 

Selain itu, pembuatan program ini bertujuan untuk menerapkan berbagai konsep dasar pemrograman 

yang telah dipelajari, seperti penggunaan variabel, array, struktur percabangan, dan perulangan. Penerapan 

konsep-konsep tersebut dalam sebuah program nyata diharapkan dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa 

secara praktis, sehingga tidak hanya terbatas pada teori yang diperoleh di dalam kelas. 

Tujuan berikutnya adalah untuk merancang dan mengimplementasikan sebuah program transaksi 

penjualan sederhana yang menyerupai sistem kasir pada toko pakaian. Dengan adanya program ini, mahasiswa 

dapat memahami bagaimana proses transaksi penjualan dilakukan secara terkomputerisasi, mulai dari 

pemilihan barang, perhitungan jumlah pembelian, hingga penentuan total pembayaran yang harus dibayarkan 

oleh pembeli. 

Melalui tugas ini, mahasiswa juga diharapkan dapat melatih kemampuan berpikir logis, analitis, dan 

sistematis dalam menyelesaikan permasalahan pemrograman. Proses penyusunan algoritma dan pemecahan 

masalah yang muncul selama pembuatan program akan membantu mahasiswa dalam mengembangkan pola 

pikir yang terstruktur dan kritis. 

Selain aspek teknis, pembuatan program dan laporan ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

kerja sama, komunikasi, dan tanggung jawab antar anggota kelompok. Dengan bekerja secara tim, mahasiswa 

dilatih untuk saling berkoordinasi, berbagi tugas, serta menyelesaikan permasalahan bersama demi mencapai 

hasil yang optimal. 

 

 

2. METODE 

  Bab ini membahas metodologi yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan program kasir 

sederhana berbasis bahasa pemrograman C++. Metodologi disusun untuk menjelaskan konsep-konsep dasar 

pemrograman yang diterapkan, teknik pemrograman yang digunakan, serta alur implementasi program secara 
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sistematis. Pembahasan pada bab ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai dasar teoritis 

dan teknis yang mendasari pembuatan program, sehingga pembaca dapat memahami proses pengembangan 

program secara menyeluruh. 

  Adapun pembahasan dalam bab ini mencakup pengertian dasar pemrograman, penggunaan bahasa 

pemrograman C++ dan lingkungan pengembangannya, pemanfaatan variabel dan tipe data, penerapan struktur 

percabangan dan perulangan, serta penjelasan alur dan implementasi kode program kasir sederhana. Setiap 

subbab disusun secara bertahap untuk menunjukkan keterkaitan antara konsep pemrograman dengan 

implementasi program yang telah dibuat. 

2.1 Pengertian Dasar Pemrograman 

Pemrograman merupakan proses sistematis yang dilakukan untuk menyusun sekumpulan instruksi 

agar komputer dapat menjalankan tugas tertentu sesuai dengan tujuan yang diinginkan [9]. Proses ini 

melibatkan beberapa tahapan, mulai dari perancangan algoritma, penulisan kode program, pengujian, hingga 

pemeliharaan program [10]. Instruksi tersebut ditulis menggunakan bahasa pemrograman yang memiliki aturan 

sintaksis dan struktur tertentu sehingga dapat dipahami oleh komputer [11]. 

Dalam konteks pengembangan perangkat lunak, pemrograman tidak hanya berfokus pada penulisan 

kode, tetapi juga pada bagaimana menyusun logika yang benar dan efisien untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan [12], [13]. Kemampuan berpikir logis dan sistematis sangat diperlukan agar program yang 

dihasilkan dapat berjalan dengan baik dan menghasilkan keluaran yang sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Pada pembuatan program kasir sederhana ini, konsep dasar pemrograman diterapkan untuk 

mensimulasikan proses transaksi penjualan pada sebuah toko pakaian. Program dirancang agar mampu 

menerima input dari pengguna, melakukan perhitungan otomatis, serta menampilkan hasil transaksi secara 

jelas dan terstruktur. Dengan demikian, mahasiswa dapat memahami bagaimana konsep dasar pemrograman 

diterapkan dalam permasalahan nyata. 

2.2 Bahasa Pemrograman C++ dan Lingkungan Pengembangan  

Bahasa pemrograman C++ merupakan bahasa pemrograman tingkat menengah yang banyak 

digunakan dalam dunia pendidikan dan industri [14]. Bahasa ini memiliki struktur yang jelas serta mendukung 

pemrograman terstruktur dan modular [15]. C++ dipilih dalam pembuatan program ini karena mampu melatih 

mahasiswa dalam memahami alur logika program serta pengelolaan data secara sistematis [16]. 

Dalam implementasi program kasir sederhana, C++ digunakan untuk mengatur alur transaksi, 

melakukan perhitungan harga dan diskon, serta mengelola input dan output program. Penggunaan bahasa ini 

membantu mahasiswa memahami bagaimana instruksi pemrograman diterjemahkan menjadi proses yang dapat 

dijalankan oleh komputer. 

 

 

 

 

(a) Bahasa Pemrograman C++ (b) IDE Code∷Blocks 
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Gambar 1 Lingkungan Pengembangan Program 

Lingkungan pengembangan yang digunakan adalah Code::Blocks, yaitu Integrated Development 

Environment (IDE) yang mendukung bahasa pemrograman C++. Code::Blocks menyediakan fasilitas 

penulisan kode, kompilasi, dan debugging sehingga memudahkan proses pengembangan program. Dengan 

adanya IDE ini, kesalahan sintaksis dan logika dapat dideteksi lebih cepat, sehingga proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif. 

2.3 Variabel dan Tipe Data 

Variabel merupakan elemen dasar dalam pemrograman yang berfungsi sebagai tempat penyimpanan 

data sementara selama program dijalankan [17]. Setiap variabel memiliki nama, tipe data, dan nilai yang dapat 

berubah sesuai dengan proses yang terjadi di dalam program. Tipe data digunakan untuk menentukan jenis 

nilai yang dapat disimpan oleh suatu variabel [18]. 

 

Tabel 1 Contoh Variabel dan Tipe Data Pada C++ 

main.cpp 

#include <iostream> 

using namespace std; 

 

int main() 

{ 

 

    // Character variable 

    char c = 'A'; 

    cout << c; 

 

    return 0; 

} 

 

Dalam program kasir sederhana ini, digunakan berbagai tipe data seperti int untuk menyimpan nilai 

bilangan bulat (jumlah barang, harga, pilihan menu), double untuk menyimpan nilai pecahan (diskon, subtotal, 

total keseluruhan), char untuk menyimpan pilihan lanjut belanja, serta string untuk menyimpan nama barang. 

Selain itu, array digunakan untuk menyimpan daftar nama barang dan harga agar data lebih terstruktur dan 

mudah diakses. Penggunaan variabel dan tipe data yang tepat memungkinkan program melakukan perhitungan 

transaksi secara otomatis dan akurat. Hal ini membantu mahasiswa memahami bagaimana data disimpan, 

diolah, dan ditampilkan dalam sebuah program komputer. 

2.4 Percabangan (If-Else) 

Percabangan merupakan struktur kontrol yang digunakan untuk menentukan alur eksekusi program 

berdasarkan kondisi tertentu [19]. Dalam bahasa pemrograman C++, percabangan umumnya menggunakan 

pernyataan if, if-else, dan else if [19]. Struktur ini memungkinkan program untuk mengambil keputusan sesuai 

dengan input yang diberikan oleh pengguna. 

 

Tabel 2 Contoh Percabangan Pada C++ 

main.cpp 

int number = 10; 

if (number > 5) { 

  std::cout << "The number is greater than 5." << std::endl; 

} 

 

Pada program kasir sederhana ini, percabangan digunakan untuk memvalidasi pilihan barang yang 

dimasukkan oleh pengguna. Jika pilihan berada dalam rentang yang tersedia, program akan melanjutkan proses 

transaksi. Sebaliknya, jika pilihan tidak valid, program akan menampilkan pesan kesalahan. Selain itu, 

percabangan juga digunakan untuk menentukan besarnya diskon berdasarkan jenis barang dan jumlah 

pembelian. Penerapan percabangan ini membuat program mampu menyesuaikan proses perhitungan sesuai 

dengan kondisi yang terjadi. Dengan demikian, program dapat berjalan secara dinamis dan memberikan hasil 

yang sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan. 
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2.5 Perulangan (Looping) 

Perulangan merupakan struktur kontrol yang digunakan untuk menjalankan suatu proses secara 

berulang selama kondisi tertentu terpenuhi [20]. Dalam bahasa pemrograman C++, dikenal beberapa jenis 

perulangan seperti for, while, dan do-while [21]. Perulangan digunakan untuk menghindari penulisan kode 

yang berulang-ulang dan membuat program menjadi lebih efisien [21]. 

 

Tabel 3 Contoh Perulangan Pada C++ 

main.cpp 

#include <iostream> 

using namespace std; 

 

int main() { 

  for (int i = 0; i < 5; i++) { // Loop from i = 0 to 4 

    cout << "Iteration " << i << endl; 

  } 

  return 0; 

} 

 

Pada program kasir sederhana ini, perulangan for digunakan untuk menampilkan daftar barang dan 

harga. Sementara itu, perulangan do-while digunakan untuk memungkinkan pengguna melakukan transaksi 

lebih dari satu kali tanpa harus menjalankan ulang program. Program akan terus berjalan selama pengguna 

memilih untuk melanjutkan proses belanja. Penggunaan perulangan ini membuat program menjadi lebih 

interaktif dan sesuai dengan kebutuhan sistem kasir, di mana pengguna dapat melakukan beberapa transaksi 

dalam satu kali penggunaan program. 

2.6 Penjelasan Alur dan Implementasi Program 

Program kasir sederhana diawali dengan pemanggilan fungsi header() yang berfungsi untuk 

menampilkan identitas toko dalam bentuk teks. Hal ini bertujuan untuk memberikan tampilan awal yang rapi 

dan informatif kepada pengguna. Setelah itu, program mendeklarasikan berbagai variabel yang digunakan 

untuk menyimpan data transaksi, seperti jumlah barang, harga, diskon, subtotal, dan total keseluruhan. 

Selanjutnya, program menampilkan daftar barang beserta harga menggunakan array dan perulangan. Pengguna 

diminta untuk memilih barang dan memasukkan jumlah pembelian. Program kemudian menghitung total harga 

berdasarkan harga barang dan jumlah pembelian yang dimasukkan. Proses perhitungan diskon dilakukan 

menggunakan struktur percabangan sesuai dengan ketentuan yang telah ditetapkan. Setelah diskon dihitung, 

program menentukan subtotal yang harus dibayarkan dan menambahkan nilai tersebut ke total keseluruhan 

belanja. Pengguna kemudian diberikan pilihan untuk melanjutkan belanja atau mengakhiri transaksi. Jika 

pengguna memilih untuk melanjutkan, program akan mengulangi proses transaksi. Jika tidak, program akan 

menampilkan total keseluruhan belanja dan memanggil fungsi footer() sebagai penutup program. Dengan 

adanya pemisahan fungsi seperti header() dan footer(), program menjadi lebih terstruktur dan mudah dipahami. 

Implementasi ini juga membantu mahasiswa memahami konsep modularitas dalam pemrograman, di mana 

program dibagi menjadi bagian-bagian kecil yang memiliki fungsi masing-masing. 

 

 

3. PEMBAHASAN HASIL 

Bab ini membahas hasil perancangan dan implementasi program kasir sederhana berbasis bahasa 

pemrograman C++ yang telah dibuat. Pembahasan difokuskan pada gambaran umum program, struktur 

program, serta penjelasan kode dan mekanisme kerja program dalam menjalankan proses transaksi penjualan. 

Melalui pembahasan ini, diharapkan pembaca dapat memahami bagaimana konsep dasar pemrograman yang 

telah dijelaskan pada bab sebelumnya diterapkan secara nyata dalam sebuah program yang berfungsi dengan 

baik. 

 

 

3.1 Gambaran Umum Program 

Program yang dikembangkan merupakan program kasir sederhana yang digunakan untuk 

mensimulasikan proses transaksi penjualan pada Toko Baju Mulyo. Program ini dirancang untuk membantu 

proses perhitungan transaksi secara otomatis, mulai dari pemilihan barang, penentuan jumlah pembelian, 

hingga perhitungan total harga dan diskon. Dengan adanya program ini, proses transaksi dapat dilakukan 
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dengan lebih cepat, akurat, dan efisien dibandingkan dengan perhitungan manual. Pada saat program 

dijalankan, pengguna akan disajikan tampilan awal berupa identitas toko yang ditampilkan melalui fungsi 

header. Selanjutnya, program menampilkan daftar barang yang tersedia beserta harga masing-masing. 

Pengguna kemudian diminta untuk memilih barang yang akan dibeli dan memasukkan jumlah pembelian sesuai 

dengan kebutuhan. Program akan memproses input tersebut dan menghitung total harga berdasarkan harga 

satuan dan jumlah barang yang dibeli. 

Selain menghitung total harga, program juga dilengkapi dengan fitur perhitungan diskon. Diskon 

diberikan berdasarkan jenis barang dan jumlah pembelian tertentu yang telah ditentukan sebelumnya. Setelah 

diskon dihitung, program akan menampilkan subtotal yang harus dibayarkan oleh pengguna. Program ini juga 

memungkinkan pengguna untuk melakukan pembelian lebih dari satu kali dalam satu kali eksekusi program, 

sehingga menyerupai sistem kasir pada toko secara nyata. 

Di akhir transaksi, program akan menampilkan total keseluruhan belanja yang merupakan akumulasi dari 

seluruh subtotal pembelian. Tampilan penutup program disajikan melalui fungsi footer yang berisi ucapan 

terima kasih kepada pelanggan. Secara keseluruhan, program kasir sederhana ini telah berhasil memenuhi 

tujuan utama, yaitu mensimulasikan sistem transaksi penjualan dengan memanfaatkan konsep dasar 

pemrograman C++. 

3.2 Struktur Program 

Struktur program kasir sederhana ini disusun secara terorganisir agar mudah dipahami dan 

dikembangkan. Program terdiri dari beberapa bagian utama yang masing-masing memiliki fungsi dan peran 

tersendiri dalam menjalankan keseluruhan sistem transaksi. Pembagian struktur program ini juga 

mencerminkan penerapan konsep pemrograman terstruktur dan modular. 

Bagian pertama adalah fungsi header(), yang berfungsi untuk menampilkan judul dan identitas toko 

pada awal program. Fungsi ini bertujuan untuk memberikan tampilan awal yang informatif dan meningkatkan 

keterbacaan program. Dengan memisahkan tampilan header ke dalam fungsi tersendiri, kode program menjadi 

lebih rapi dan mudah dikelola. 

Bagian kedua adalah fungsi footer(), yang berfungsi sebagai penutup program. Fungsi ini 

menampilkan pesan ucapan terima kasih kepada pengguna setelah seluruh proses transaksi selesai. Penggunaan 

fungsi footer membantu memberikan kesan akhir yang lebih profesional dan terstruktur pada program. 

Bagian utama dari program terletak pada fungsi main(). Fungsi ini berperan sebagai inti dari keseluruhan 

program karena di dalamnya terdapat alur utama proses transaksi. Pada fungsi ini dilakukan deklarasi variabel, 

penampilan daftar barang, penerimaan input dari pengguna, perhitungan harga dan diskon, serta pengendalian 

perulangan transaksi. Seluruh proses utama program dikendalikan dari fungsi ini, sehingga fungsi main() 

menjadi pusat eksekusi program kasir sederhana. 

 

Tabel 4 Potongan Kode Program 

main.cpp 

#include <iostream> 

using namespace std; 

 

int main() { 

    int jml, brg, total, i; 

    double diskon = 0, subtotal, tk = 0; 

    char lanjut; 

 

    // Array data barang dan harga 

    string pilihan[4] = { 

        "Kaos Polos", 

        "Kaos Polos Lengan Panjang", 

        "Celana Pendek", 

        "Celana Panjang" 

    }; 

    int harga[4] = {15000, 20000, 10000, 18000}; 

 

    // Menampilkan daftar barang 

    cout << "List Harga Barang\n"; 

    for (i = 0; i < 4; i++) { 

        cout << i + 1 << ". " << pilihan[i] << " : Rp" << harga[i] << endl; 
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    } 

 

    do { 

        cout << "\nPilih barang (1-4): "; 

        cin >> brg; 

 

        if (brg >= 1 && brg <= 4) { 

            cout << "Jumlah Barang: "; 

            cin >> jml; 

 

            total = harga[brg - 1] * jml; 

            diskon = 0; 

 

            // Percabangan diskon 

            if (brg == 1 && jml >= 7) 

                diskon = total * 0.07; 

            else if (brg == 2 && jml >= 10) 

                diskon = total * 0.10; 

            else if (brg == 3 && jml >= 15) 

                diskon = total * 0.05; 

            else if (brg == 4 && jml >= 5) 

                diskon = total * 0.04; 

 

            subtotal = total - diskon; 

            tk += subtotal; 

 

            cout << "Total Harga : Rp" << total << endl; 

            cout << "Diskon      : Rp" << diskon << endl; 

            cout << "Subtotal    : Rp" << subtotal << endl; 

        } else { 

            cout << "Pilihan tidak tersedia." << endl; 

        } 

 

        do { 

            cout << "\nLanjut belanja? (y/n): "; 

            cin >> lanjut; 

        } while (lanjut != 'y' && lanjut != 'Y' && lanjut != 'n' && lanjut != 'N'); 

 

    } while (lanjut == 'y' || lanjut == 'Y'); 

 

    cout << "\nTotal Keseluruhan Belanja: Rp" << tk << endl; 

    return 0; 

} 

 

Pembagian program ke dalam beberapa fungsi tersebut menunjukkan penerapan konsep modularitas, 

di mana program dipecah menjadi bagian-bagian kecil yang memiliki tugas masing-masing. Hal ini tidak hanya 

memudahkan pemahaman program, tetapi juga mempermudah proses pengembangan dan perawatan kode di 

masa mendatang. 

3.3 Penjelasan Kode Program 

Kode program kasir sederhana ini menggunakan berbagai elemen dasar pemrograman C++ seperti 

variabel, array, percabangan, dan perulangan. Setiap elemen memiliki peran penting dalam mendukung 

jalannya program secara keseluruhan. 

Array pilihan[] digunakan untuk menyimpan nama-nama barang yang dijual pada Toko Baju Mulyo. 

Dengan menggunakan array, data barang dapat disimpan secara terstruktur dan mudah diakses menggunakan 

indeks tertentu. Hal ini memudahkan program dalam menampilkan daftar barang kepada pengguna serta 

mengaitkan nama barang dengan harga yang sesuai. 
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Array harga[] digunakan untuk menyimpan harga masing-masing barang. Array ini memiliki 

keterkaitan langsung dengan array pilihan[], di mana indeks yang sama menunjukkan pasangan nama barang 

dan harga. Penggunaan array harga mempermudah proses perhitungan total harga karena program dapat 

mengambil nilai harga berdasarkan pilihan barang yang dimasukkan oleh pengguna. 

Variabel jml digunakan untuk menyimpan jumlah barang yang dibeli oleh pengguna. Nilai variabel 

ini sangat berpengaruh dalam proses perhitungan total harga dan penentuan diskon. Variabel total digunakan 

untuk menyimpan hasil perhitungan harga sebelum diskon, yang diperoleh dari perkalian harga barang dengan 

jumlah pembelian. 

 

 
 

Gambar 2 Hasil Akhir Program 

 

Variabel diskon digunakan untuk menyimpan nilai potongan harga yang diberikan kepada pengguna. 

Besarnya diskon ditentukan menggunakan struktur percabangan berdasarkan jenis barang dan jumlah 

pembelian. Variabel subtotal digunakan untuk menyimpan harga akhir setelah diskon dikurangkan dari total 

harga. Sementara itu, variabel tk digunakan untuk menyimpan total keseluruhan belanja dari seluruh transaksi 

yang dilakukan selama program berjalan. Struktur percabangan if-else digunakan untuk menentukan besarnya 

diskon yang diberikan. Barang pertama mendapatkan diskon sebesar 7% jika jumlah pembelian minimal tujuh 

item. Barang kedua mendapatkan diskon 10% jika pembelian mencapai sepuluh item atau lebih. Barang ketiga 

mendapatkan diskon 5% dengan minimal pembelian lima belas item, sedangkan barang keempat mendapatkan 

diskon 4% jika dibeli minimal lima item. Penerapan percabangan ini membuat program mampu menyesuaikan 

perhitungan diskon secara otomatis sesuai dengan ketentuan yang berlaku. Selain itu, program menggunakan 

perulangan do-while untuk memungkinkan pengguna melakukan transaksi lebih dari satu kali. Setelah satu 

transaksi selesai, pengguna diberikan pilihan untuk melanjutkan belanja atau mengakhiri program. Jika 

pengguna memilih untuk melanjutkan, program akan kembali ke proses pemilihan barang. Perulangan ini 

membuat program menjadi lebih interaktif dan menyerupai sistem kasir yang digunakan pada toko sebenarnya. 

Secara keseluruhan, hasil implementasi program kasir sederhana ini menunjukkan bahwa konsep dasar 

pemrograman seperti variabel, array, percabangan, dan perulangan dapat diterapkan secara efektif untuk 
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membangun sebuah aplikasi sederhana yang memiliki fungsi nyata. Program ini tidak hanya berfungsi sebagai 

sarana pembelajaran, tetapi juga memberikan gambaran nyata mengenai penerapan pemrograman dalam sistem 

transaksi penjualan. 

 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, serta pengujian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa program kasir sederhana yang dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman C++ 

telah berhasil memenuhi tujuan awal pembuatan sistem. Program ini mampu menjalankan fungsi-fungsi dasar 

sistem kasir, mulai dari menampilkan daftar barang beserta harga, menerima input pilihan barang dan jumlah 

pembelian dari pengguna, hingga melakukan perhitungan total harga secara otomatis. Seluruh proses 

perhitungan dilakukan secara terstruktur sehingga dapat meminimalkan kesalahan yang biasanya terjadi pada 

perhitungan manual. Hasil pengujian menunjukkan bahwa program dapat menangani proses transaksi dengan 

baik, baik untuk satu kali pembelian maupun untuk beberapa kali pembelian dalam satu kali eksekusi program. 

Penerapan struktur perulangan memungkinkan pengguna untuk memilih apakah ingin melanjutkan proses 

belanja atau mengakhiri transaksi. Dengan adanya mekanisme tersebut, alur program menjadi lebih fleksibel 

dan menyerupai sistem kasir sederhana yang digunakan pada lingkungan toko secara nyata. Selain itu, seluruh 

subtotal dari setiap transaksi berhasil dijumlahkan dengan benar untuk menghasilkan total keseluruhan belanja 

yang harus dibayarkan oleh pengguna. 

Dari sisi logika program, sistem ini telah menerapkan aturan pemberian diskon berdasarkan jenis 

barang dan jumlah pembelian secara tepat. Penggunaan struktur percabangan memungkinkan program untuk 

mengambil keputusan secara otomatis sesuai dengan kondisi yang telah ditentukan. Dengan demikian, proses 

perhitungan diskon dapat dilakukan secara konsisten dan transparan, sehingga pengguna dapat langsung 

mengetahui potongan harga yang diperoleh beserta subtotal akhir dari setiap transaksi. Dari sisi teknis 

pemrograman, program kasir sederhana ini telah menerapkan konsep dasar bahasa pemrograman C++ secara 

optimal. Konsep variabel digunakan untuk menyimpan data input dan hasil perhitungan, array dimanfaatkan 

untuk mengelola daftar barang dan harga secara efisien, struktur percabangan digunakan untuk menentukan 

alur keputusan, serta struktur perulangan diterapkan untuk mengatur proses transaksi berulang. Kombinasi dari 

konsep-konsep tersebut menghasilkan alur program yang sistematis, mudah dipahami, dan mudah 

dikembangkan lebih lanjut. Secara keseluruhan, program kasir sederhana ini mampu membantu proses 

transaksi penjualan menjadi lebih efektif dan efisien dibandingkan dengan metode perhitungan manual. 

Program ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu transaksi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran yang 

baik bagi mahasiswa dalam memahami penerapan konsep dasar pemrograman C++ pada studi kasus nyata. 

Dengan adanya program ini, diharapkan mahasiswa dapat lebih memahami hubungan antara teori 

pemrograman dan implementasinya dalam bentuk aplikasi sederhana yang memiliki manfaat praktis. 
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