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 Perkembangan teknologi informasi mendorong pemanfaatan sistem 

terkomputerisasi dalam berbagai bidang, termasuk sektor otomotif. Aktivitas 

penjualan dan penyewaan mobil memerlukan pengelolaan data transaksi yang 

terstruktur agar proses pencatatan, perhitungan biaya, dan penyajian informasi 

dapat dilakukan secara akurat dan efisien. Namun, pada praktiknya masih 

banyak sistem transaksi yang dilakukan secara manual sehingga berpotensi 

menimbulkan kesalahan pencatatan, ketidakteraturan data, serta keterlambatan 

dalam pengolahan informasi. Oleh karena itu, diperlukan sebuah program 

sederhana yang mampu menggambarkan penerapan sistem transaksi otomotif 

berbasis komputer. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengimplementasikan program penjualan dan penyewaan mobil 

menggunakan bahasa pemrograman C++ sebagai media pembelajaran 

pemrograman dasar. Metode yang digunakan meliputi tahap analisis 

kebutuhan, perancangan sistem, implementasi program, dan pengujian 

fungsional. Program dikembangkan berbasis console dengan menu interaktif 

yang memungkinkan pengguna memilih jenis transaksi, memasukkan data 

kendaraan, serta memperoleh hasil perhitungan biaya secara otomatis. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa program yang dikembangkan mampu 

berjalan dengan baik sesuai dengan perancangan yang telah dibuat. Program 

dapat menampilkan menu utama, memproses transaksi penjualan, pembelian, 

dan penyewaan mobil, serta melakukan perhitungan biaya sewa secara 

otomatis. Selain itu, program ini berhasil menerapkan konsep dasar 

pemrograman seperti input-output, percabangan, perulangan, dan penggunaan 

fungsi secara modular. Dengan demikian, program ini dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran yang efektif untuk memahami logika pemrograman 

sekaligus memberikan gambaran penerapan sistem transaksi otomotif 

sederhana. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi pada era digital saat ini berlangsung sangat pesat dan telah 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap berbagai bidang kehidupan, termasuk sektor otomotif [1]. 

Aktivitas bisnis di bidang ini, seperti penjualan dan penyewaan mobil, melibatkan pengelolaan data transaksi 

yang cukup kompleks dan berkelanjutan [2]. Data kendaraan, data pelanggan, serta perhitungan biaya transaksi 

harus dikelola secara sistematis agar informasi yang dihasilkan akurat, konsisten, dan mudah digunakan dalam 

proses operasional maupun pengambilan keputusan [3]. 

Pada praktiknya, pengelolaan transaksi yang masih dilakukan secara manual berpotensi menimbulkan 

berbagai permasalahan, antara lain kesalahan pencatatan data, keterlambatan dalam proses pengolahan 

informasi, serta ketidakteraturan dalam penyimpanan arsip transaksi [4]. Permasalahan tersebut tidak hanya 
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berdampak pada efisiensi kerja, tetapi juga dapat menurunkan kualitas layanan kepada pelanggan dan 

menghambat efektivitas manajemen [5]. Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem terkomputerisasi yang 

mampu membantu proses pengelolaan transaksi secara lebih efektif, efisien, dan terstruktur [6], [7]. 

Pemanfaatan komputer dan bahasa pemrograman menjadi salah satu solusi yang relevan untuk 

menjawab kebutuhan tersebut [8]. Dalam konteks pembelajaran pemrograman dasar, bahasa C++ merupakan 

salah satu bahasa pemrograman yang banyak digunakan karena memiliki struktur yang jelas, mendukung 

pemrograman terstruktur, serta membantu mahasiswa memahami konsep algoritma dan logika pemrograman 

secara sistematis [9]. Selain itu, bahasa C++ juga cocok digunakan untuk membangun aplikasi sederhana 

berbasis console yang menitikberatkan pada alur proses dan pemahaman logika sistem [10]. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, dikembangkan sebuah program penjualan dan penyewaan mobil 

menggunakan bahasa pemrograman C++. Program ini dirancang berbasis console dengan menu interaktif yang 

memungkinkan pengguna memilih jenis transaksi, memasukkan data kendaraan dan pelanggan, serta 

memperoleh hasil perhitungan biaya secara otomatis. Perancangan berbasis console dipilih karena lebih 

menekankan pada pemahaman alur logika dan struktur program dibandingkan tampilan antarmuka grafis. 

Melalui pembuatan program ini, diharapkan pengguna tidak hanya mampu memahami konsep dasar 

pemrograman, tetapi juga mendapatkan gambaran nyata mengenai penerapan sistem transaksi sederhana dalam 

bidang otomotif. Permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini berfokus pada bagaimana merancang dan 

membangun sebuah program menu interaktif menggunakan bahasa pemrograman C++. Perancangan menu 

interaktif menjadi bagian penting karena berfungsi sebagai penghubung antara pengguna dan sistem yang 

dibuat. Selain itu, permasalahan juga mencakup penerapan fungsi dan struktur program dalam sistem penjualan 

dan penyewaan mobil agar program dapat berjalan secara terorganisir dan mudah dipahami. Permasalahan 

lainnya adalah bagaimana proses perhitungan biaya sewa mobil dapat dilakukan secara otomatis dan akurat 

melalui program yang dikembangkan sehingga meminimalkan kesalahan perhitungan. 

Tujuan dari pembuatan program dan penelitian ini ini adalah untuk mengembangkan sebuah program 

penjualan dan penyewaan mobil berbasis bahasa pemrograman C++. Program ini diharapkan mampu 

menerapkan konsep dasar pemrograman secara nyata, seperti proses input dan output data, penggunaan 

percabangan untuk pengambilan keputusan, serta perulangan untuk efisiensi proses. Selain itu, penggunaan 

fungsi dalam program bertujuan untuk membagi program ke dalam bagian-bagian yang lebih terstruktur dan 

mudah dikembangkan. Secara keseluruhan, kegiatan ini bertujuan untuk melatih kemampuan logika berpikir 

dan meningkatkan pemahaman algoritma melalui implementasi langsung pada sistem transaksi otomotif 

sederhana. Manfaat dari penyusunan program dan penelitian ini diharapkan dapat dirasakan baik secara teoritis 

maupun praktis. Secara teoritis, penelitian ini dapat menambah wawasan dan pemahaman mengenai penerapan 

bahasa pemrograman C++ dalam pengembangan aplikasi berbasis console. Laporan ini juga dapat dijadikan 

sebagai referensi pembelajaran bagi mahasiswa yang sedang mempelajari pemrograman dasar. Dengan adanya 

dokumentasi yang sistematis, konsep-konsep pemrograman dapat dipahami secara lebih terstruktur. Secara 

praktis, program yang dikembangkan dapat digunakan sebagai media latihan bagi mahasiswa dalam memahami 

alur sistem penjualan dan penyewaan mobil secara terkomputerisasi. Program ini membantu pengguna 

memahami bagaimana sebuah sistem transaksi bekerja mulai dari input data hingga proses perhitungan hasil. 

Selain itu, program ini juga dapat dijadikan sebagai contoh awal penerapan sistem informasi sederhana dalam 

pengelolaan transaksi otomotif skala kecil. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar untuk 

pengembangan sistem yang lebih kompleks di masa mendatang. 

 

 

2. METODE 

Bab ini menyajikan landasan konseptual dan teoritis yang digunakan sebagai acuan dalam 

perancangan serta pengembangan program penjualan dan penyewaan mobil berbasis bahasa pemrograman 

C++. Pembahasan pada bab ini bertujuan untuk menjelaskan konsep-konsep dasar pemrograman yang 

mendukung implementasi sistem, sehingga pembaca dapat memahami dasar pemikiran dan pendekatan yang 

digunakan dalam pengembangan program. Setiap teori yang dipaparkan memiliki keterkaitan langsung dengan 

permasalahan dan tujuan penelitian yang telah dijelaskan pada Bab 1. 

2.1.  Bahasa Pemrograman C++ 

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

pemrograman terstruktur dan berorientasi objek [11]. Bahasa ini dikembangkan sebagai pengembangan dari 

bahasa C dengan menambahkan konsep kelas dan objek, sehingga memungkinkan pengelolaan program yang 

lebih modular [12], [13]. C++ banyak digunakan dalam berbagai bidang pengembangan perangkat lunak karena 

memiliki kecepatan eksekusi yang tinggi dan kontrol memori yang baik [14]. Keunggulan tersebut menjadikan 

C++ cocok digunakan untuk aplikasi yang membutuhkan performa dan efisiensi [15]. 
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Gambar 1 Logo C++ 

 

Dalam pembelajaran pemrograman dasar, C++ sering digunakan untuk memperkenalkan konsep 

logika pemrograman dan struktur program serta sintaksis yang dimiliki C++ relatif konsisten dan mudah 

dipahami oleh pemula [16]. Selain itu, bahasa ini membantu mahasiswa memahami cara kerja program secara 

mendalam, terutama dalam hal alur eksekusi dan pengolahan data [17]. Oleh karena itu, C++ menjadi salah 

satu bahasa yang tepat untuk digunakan dalam pengembangan program penjualan dan penyewaan mobil 

sederhana [18]. 

2.2 Konsep Input dan Output 

Input dan output merupakan konsep dasar dalam pemrograman yang berfungsi sebagai sarana 

interaksi antara pengguna dan sistem [19]. Input digunakan untuk menerima data dari pengguna, seperti data 

kendaraan, lama penyewaan, dan jenis transaksi [20]. Sementara itu, output digunakan untuk menampilkan 

informasi hasil pengolahan data kepada pengguna [21]. Tanpa mekanisme input dan output, sebuah program 

tidak dapat berkomunikasi secara efektif dengan pengguna [20], [21]. 

Gambar 2 Skema Proses Input dan Output dalam Pemrograman 

Dalam bahasa pemrograman C++, proses input dan output dilakukan menggunakan perintah cin dan 

cout [22]. Perintah cin berfungsi untuk membaca data dari keyboard, sedangkan cout digunakan untuk 

menampilkan hasil ke layar [23]. Penggunaan input dan output yang tepat sangat penting agar data yang 

diterima sesuai dengan kebutuhan program. Selain itu, output yang jelas dan informatif akan memudahkan 

pengguna dalam memahami hasil transaksi yang dilakukan. 

2.3 Percabangan 

Percabangan merupakan struktur kontrol program yang digunakan untuk menentukan alur eksekusi 

berdasarkan kondisi tertentu [24]. Dengan percabangan, program dapat mengambil keputusan yang berbeda 

sesuai dengan input yang diberikan oleh pengguna [25]. Struktur ini sangat penting dalam program yang 

bersifat interaktif karena memungkinkan adanya pilihan-pilihan tindakan. Percabangan membantu program 

menjadi lebih fleksibel dan dinamis [26]. 

Input Proses Output



4 
                

 Jukompak (Jurnal Komputasi dan Pengembangan Aplikasi), Vol. 2, No. 1, Januari 2026:  1 - 12 

 

 
 

Gambar 3 Struktur Percabangan pada Pemrograman [27] 

 

Pada program penjualan dan penyewaan mobil, percabangan digunakan untuk memilih jenis menu 

transaksi yang diinginkan oleh pengguna. Struktur switch-case digunakan untuk mempermudah pemilihan 

menu berdasarkan angka atau pilihan tertentu. Penggunaan struktur ini membuat alur program lebih jelas dan 

mudah dipahami. Selain itu, percabangan juga mengurangi kemungkinan kesalahan dalam proses pemilihan 

menu. 

2.4 Perulangan 

Perulangan merupakan struktur kontrol yang memungkinkan suatu proses dijalankan secara berulang 

selama kondisi tertentu terpenuhi [28]. Struktur ini digunakan untuk menghindari penulisan kode yang sama 

secara berulang-ulang. Dengan perulangan, program dapat berjalan secara efisien dan lebih ringkas [29]. 

Perulangan sangat berguna dalam program yang membutuhkan eksekusi berulang, seperti menampilkan menu 

utama. 

 

 
 

Gambar 4 Diagram Skema Perulangan [30] 

 

Dalam program ini, struktur perulangan do-while digunakan agar menu dapat ditampilkan kembali 

setelah satu transaksi selesai dilakukan. Struktur ini memastikan bahwa program dijalankan minimal satu kali 

sebelum dilakukan pengecekan kondisi. Dengan adanya perulangan, pengguna dapat melakukan lebih dari satu 

transaksi tanpa harus menutup program. Hal ini meningkatkan kenyamanan dan efisiensi penggunaan sistem. 
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2.5 Fungsi dalam Pemrograman 

Fungsi merupakan sekumpulan perintah yang dirancang untuk menjalankan tugas tertentu dalam 

sebuah program [31]. Penggunaan fungsi bertujuan untuk memecah program menjadi bagian-bagian kecil yang 

lebih terstruktur [32]. Dengan fungsi, kode program menjadi lebih rapi dan mudah dipahami. Selain itu, fungsi 

memungkinkan penggunaan ulang kode sehingga lebih efisien [32]. 

 

 
 

Gambar 5 Skema Fungsi dalam Pemrograman [33] 

 

Dalam program penjualan dan penyewaan mobil, fungsi digunakan untuk menangani proses tertentu, 

seperti perhitungan biaya dan penampilan menu. Pemisahan proses ke dalam fungsi memudahkan proses 

pengembangan dan perawatan program. Jika terjadi kesalahan, proses debugging dapat dilakukan dengan lebih 

cepat. Oleh karena itu, penggunaan fungsi sangat mendukung penerapan pemrograman terstruktur. 

2.6 Algoritma dan Logika Pemrograman 

Algoritma merupakan urutan langkah-langkah logis dan sistematis yang digunakan untuk 

menyelesaikan suatu permasalahan [34]. Dalam pemrograman, algoritma berfungsi sebagai dasar dalam 

menentukan alur kerja program [34], [35]. Algoritma yang baik akan menghasilkan program yang efisien dan 

mudah dipahami. Penyusunan algoritma yang tepat sangat penting sebelum proses pengkodean dilakukan [36]. 

Logika pemrograman berkaitan dengan kemampuan berpikir sistematis dalam menyusun algoritma tersebut 

[37]. Pada program ini, logika pemrograman digunakan untuk mengatur alur transaksi, mulai dari input data 

hingga perhitungan biaya. Logika yang baik akan meminimalkan kesalahan dalam proses program. Dengan 

demikian, algoritma dan logika menjadi fondasi utama dalam pengembangan program ini. 

2.7 Sistem Transaksi Penjualan dan Penyewaan Mobil 

Sistem transaksi penjualan dan penyewaan mobil merupakan sistem yang mengelola proses 

pertukaran barang dan jasa antara penyedia layanan dan pelanggan. Sistem ini mencakup pengelolaan data 

kendaraan, data pelanggan, serta proses perhitungan biaya transaksi. Pengelolaan sistem transaksi yang baik 

akan meningkatkan keakuratan data dan kelancaran operasional. Sistem transaksi juga berperan penting dalam 

mendukung pengambilan keputusan. Dalam konteks program yang dikembangkan, sistem transaksi dirancang 

secara sederhana namun fungsional. Program ini memberikan gambaran dasar mengenai bagaimana proses 

transaksi otomotif dilakukan secara terkomputerisasi. Meskipun masih berskala kecil, sistem ini telah 

mencakup alur transaksi utama. Dengan demikian, program ini dapat dijadikan dasar untuk pengembangan 

sistem transaksi yang lebih kompleks di masa mendatang. 

 

 

3. PEMBAHASAN HASIL 

Bab ini membahas tahapan perancangan sistem penjualan dan penyewaan mobil yang dikembangkan 

menggunakan bahasa pemrograman C++. Perancangan sistem dilakukan sebagai langkah lanjutan dari dasar 

teori yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya, sehingga konsep-konsep pemrograman yang digunakan dapat 

diterapkan secara terstruktur dan sistematis. Fokus utama pada bab ini adalah menjelaskan bagaimana sistem 

dirancang mulai dari gambaran umum, struktur menu, hingga alur kerja program. 
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3.1 Deskripsi Sistem 

Program penjualan dan penyewaan mobil dirancang sebagai sebuah aplikasi berbasis console yang 

bertujuan untuk membantu pengelolaan transaksi otomotif secara sederhana dan terstruktur. Aplikasi ini 

menampilkan menu utama sebagai antarmuka awal yang berfungsi sebagai pusat navigasi bagi pengguna. 

Melalui menu tersebut, pengguna dapat berinteraksi langsung dengan sistem untuk melakukan berbagai jenis 

transaksi. Pendekatan berbasis console dipilih karena lebih menekankan pada pemahaman logika program dan 

alur sistem. 

 

 
 

Gambar 6 Menu Utama Program 

 

Dalam sistem ini, pengguna diberikan beberapa pilihan menu sesuai dengan jenis transaksi yang 

diinginkan, yaitu penjualan mobil, pembelian mobil, dan penyewaan mobil. Setiap transaksi dirancang agar 

dapat menerima input data dari pengguna, memproses data tersebut, dan menampilkan hasil perhitungan secara 

otomatis. Sistem ini juga dirancang agar mudah digunakan, sehingga pengguna dapat memahami cara kerja 

program tanpa memerlukan pengetahuan teknis yang mendalam. Dengan desain seperti ini, program 

diharapkan mampu menjadi media pembelajaran yang efektif sekaligus representasi sistem transaksi otomotif 

sederhana. 

3.2 Struktur Menu Program 

Struktur menu dalam program ini disusun secara hierarkis dan sederhana untuk memudahkan 

pengguna dalam memilih proses yang diinginkan. Menu utama terdiri dari beberapa pilihan, yaitu menu 

penjualan mobil, menu pembelian mobil, menu sewa mobil, dan menu keluar. Setiap menu memiliki fungsi 

masing-masing yang dirancang untuk menangani proses transaksi tertentu. Penyusunan menu dilakukan secara 

terstruktur agar alur penggunaan program menjadi jelas dan sistematis. 

 

Tabel 1 Potongan Kode Struktur Menu 

 

main.cpp 

void menuPenjualan() { 

    string merk, model; 

    int tahun; 

    long harga; 

 

    cout << "\n--- Menu Penjualan Mobil ---\n"; 

    cout << "Masukkan merk mobil   : "; 

    cin >> merk; 

    cout << "Masukkan model mobil  : "; 

    cin >> model; 

    cout << "Masukkan tahun mobil  : "; 

    cin >> tahun; 

    cout << "Masukkan harga mobil  : "; 

    cin >> harga; 

 

    cout << "\nData Penjualan Mobil\n"; 



7 

Jukompak (Jurnal Komputasi dan Pengembangan Aplikasi), Vol. 2, No. 1, Januari 2026:  1 - 12  

 

Perancangan Program Penjualan (Dasa Okta Baskara) 

    cout << "Merk   : " << merk << endl; 

    cout << "Model  : " << model << endl; 

    cout << "Tahun  : " << tahun << endl; 

    cout << "Harga  : Rp " << harga << endl; 

} 

 

Menu penjualan mobil berfungsi untuk memproses transaksi penjualan kendaraan kepada pelanggan, 

sedangkan menu pembelian mobil digunakan untuk mencatat transaksi pembelian kendaraan. Menu sewa 

mobil digunakan untuk menghitung biaya penyewaan berdasarkan durasi dan ketentuan yang berlaku. Menu 

keluar berfungsi untuk mengakhiri proses penggunaan program. Dengan struktur menu seperti ini, program 

menjadi lebih mudah dikembangkan dan dipelihara karena setiap proses memiliki tanggung jawab yang jelas. 

3.3 Alur Program 

Alur program dimulai ketika sistem dijalankan dan menampilkan menu utama kepada pengguna. 

Pengguna kemudian diminta untuk memilih salah satu menu sesuai dengan jenis transaksi yang ingin 

dilakukan. Berdasarkan pilihan tersebut, program akan memanggil fungsi yang sesuai untuk memproses 

transaksi. Setiap fungsi akan menangani proses input data, pengolahan data, serta penampilan hasil kepada 

pengguna. 

 

 
 

Gambar 7 Menu Program Berhasil Menampilkan Hasil Kepada Pengguna 

 

Setelah proses transaksi selesai dijalankan, program akan kembali menampilkan menu utama. Hal ini 

memungkinkan pengguna untuk melakukan lebih dari satu transaksi dalam satu kali menjalankan program. 

Alur ini terus berulang hingga pengguna memilih menu keluar untuk mengakhiri program. Dengan alur 

program yang berulang dan terstruktur, sistem menjadi lebih fleksibel dan efisien dalam mendukung berbagai 

kebutuhan transaksi. 

3.4 Perancangan Flowchart Sistem 

Perancangan flowchart dilakukan untuk menggambarkan alur logika program penjualan dan 

penyewaan mobil secara visual dan sistematis. Flowchart membantu menjelaskan urutan proses mulai dari 
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program dijalankan hingga program diakhiri oleh pengguna. Dengan adanya flowchart, hubungan antar proses 

seperti pemilihan menu, pemanggilan fungsi, dan perulangan program dapat dipahami dengan lebih mudah. 

Flowchart juga berfungsi sebagai panduan awal sebelum implementasi kode program dilakukan. 

 

 
 

Gambar 8 Flowchart Sistem yang Dikembangkan 

 

Secara umum, flowchart sistem diawali dengan simbol start yang menandakan program mulai 

dijalankan, kemudian dilanjutkan dengan proses penampilan menu utama. Selanjutnya terdapat proses 

pengambilan input pilihan menu dari pengguna yang diikuti oleh percabangan sesuai menu yang dipilih. 

Setelah proses transaksi selesai, alur program kembali ke menu utama melalui proses perulangan. Program 

akan berakhir ketika pengguna memilih menu keluar, yang ditandai dengan simbol end pada flowchart. 
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3.5 Perancangan Pseudocode 

Pseudocode digunakan sebagai bentuk representasi logika program dalam bahasa yang mudah 

dipahami tanpa terikat pada sintaks bahasa pemrograman tertentu. Tujuan utama penggunaan pseudocode 

adalah untuk menggambarkan langkah-langkah penyelesaian masalah secara sistematis sebelum dituliskan ke 

dalam kode C++. Dengan pseudocode, pengembang dapat fokus pada alur logika program tanpa harus 

memikirkan detail teknis bahasa pemrograman. Hal ini sangat membantu dalam mengurangi kesalahan logika 

pada tahap implementasi. 

 

Tabel 2 Psuedocode Program Penjualan dan Penyewaan Mobil 

 

Psuedocode Program 

BEGIN 

    DECLARE pilihan AS INTEGER 

    DECLARE ulang AS CHAR 

 

    DO 

        DISPLAY "MENU UTAMA" 

        DISPLAY "1. Penjualan Mobil" 

        DISPLAY "2. Pembelian Mobil" 

        DISPLAY "3. Sewa Mobil" 

        DISPLAY "4. Keluar" 

        INPUT pilihan 

 

        IF pilihan = 1 THEN 

            CALL PenjualanMobil 

        ELSE IF pilihan = 2 THEN 

            CALL PembelianMobil 

        ELSE IF pilihan = 3 THEN 

            CALL SewaMobil 

        ELSE IF pilihan = 4 THEN 

            DISPLAY "Terima kasih" 

            EXIT PROGRAM 

        ELSE 

            DISPLAY "Pilihan tidak valid" 

        END IF 

 

        DISPLAY "Kembali ke menu utama? (y/n)" 

        INPUT ulang 

 

    WHILE ulang = 'y' OR ulang = 'Y' 

 

END 

 

Dalam perancangan pseudocode program ini, langkah-langkah dimulai dari penampilan menu utama, 

penerimaan input pilihan pengguna, hingga pemanggilan proses transaksi yang sesuai. Setiap jenis transaksi, 

baik penjualan, pembelian, maupun penyewaan mobil, dijabarkan dalam bentuk langkah-langkah yang jelas. 

Selain itu, pseudocode juga menggambarkan proses perulangan yang memungkinkan program berjalan terus 

hingga pengguna memilih untuk keluar. Dengan demikian, pseudocode menjadi penghubung antara 

perancangan sistem dan implementasi program. 

3.6 Implementasi Sewa Mobil 

Menu sewa mobil dirancang untuk menangani proses perhitungan biaya penyewaan secara otomatis. 

Pada tahap ini, pengguna diminta untuk memasukkan lama waktu penyewaan mobil dalam satuan hari serta 

harga sewa mobil per hari. Data tersebut menjadi variabel utama dalam proses perhitungan total biaya sewa. 

Setelah data diterima, program akan melakukan proses perhitungan menggunakan operasi aritmatika sederhana 

yang di mana hasil perhitungan tersebut kemudian ditampilkan kepada pengguna sebagai informasi akhir 

transaksi.  
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Rumus yang digunakan dalam perhitungan total biaya sewa adalah: 

 

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐵𝑎𝑦𝑎𝑟 =  𝐿𝑎𝑚𝑎 𝑆𝑒𝑤𝑎 ×  𝐻𝑎𝑟𝑔𝑎 𝑆𝑒𝑤𝑎 𝑃𝑒𝑟 𝐻𝑎𝑟𝑖 ( 1 )  

Dengan adanya perhitungan otomatis, program dapat meminimalkan kesalahan yang sering terjadi 

pada perhitungan manual. Selain itu, implementasi menu sewa mobil ini menunjukkan penerapan konsep 

logika dan operasi matematika dalam pemrograman C++. Fitur ini juga memberikan gambaran nyata mengenai 

penerapan sistem transaksi sederhana dalam bidang otomotif. 

 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil pembuatan, implementasi, dan pengujian program yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa program penjualan dan penyewaan mobil berhasil dikembangkan menggunakan bahasa 

pemrograman C++. Program ini mampu berjalan sesuai dengan perancangan yang telah dibuat serta 

menampilkan menu utama secara interaktif. Setiap menu yang tersedia dapat dipilih oleh pengguna dan 

diproses dengan baik oleh sistem. Program yang dikembangkan juga telah mampu memproses data transaksi 

penjualan, pembelian, dan penyewaan mobil secara terkomputerisasi. Pengguna dapat memasukkan data 

kendaraan dan data transaksi melalui input yang disediakan, kemudian memperoleh output berupa informasi 

transaksi dan hasil perhitungan biaya. Hal ini menunjukkan bahwa konsep dasar pemrograman, seperti input-

output, percabangan, perulangan, dan penggunaan fungsi, telah diterapkan dengan baik dalam program. Selain 

itu, pembuatan program ini memberikan gambaran nyata mengenai penerapan sistem transaksi sederhana 

dalam bidang otomotif. Program berbasis console yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk memahami alur sistem penjualan dan penyewaan mobil secara logis dan terstruktur. 

Dengan demikian, tujuan pembuatan program dan penyusunan laporan ini telah tercapai sesuai dengan yang 

diharapkan. 

Untuk penelitian selanjutnya, sistem dapat dikembangkan dengan menambahkan integrasi basis data 

agar penyimpanan data kendaraan dan transaksi bersifat permanen serta lebih terstruktur. Selain itu, penerapan 

pendekatan pemrograman berorientasi objek dapat dipertimbangkan guna meningkatkan modularitas, efisiensi 

pengelolaan kode, serta kemudahan dalam pengembangan fitur di masa mendatang. Pengembangan lebih lanjut 

juga dapat mencakup pembuatan antarmuka grafis (GUI) agar sistem lebih ramah pengguna dan siap 

diimplementasikan pada lingkungan bisnis nyata. Penambahan fitur seperti laporan keuangan otomatis, 

manajemen stok kendaraan, serta integrasi berbasis web atau mobile akan meningkatkan nilai fungsional dan 

skalabilitas sistem secara keseluruhan. 
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