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ANALISIS PERANCANGAN SISTEM POINT OF SALES 

MENGGUNAKAN THROWAWAY PROTOTYPING (Studi Kasus: UMKM 

Crush Chick) 

Lucky Rachmat Saputra 

 

ABSTRAK 

Perkembangan zaman memaksa bisnis kecil dan UMKM mengadaptasi teknologi 

agar dapat bersaing dan berkembang lebih cepat. Permintaan pelanggan yang 

semakin tinggi atas kualitas pelayanan juga semakin meningkat demi mendapatkan 

pengalaman transaksi yang baik dan cepat. Di sisi lain proses pembukuan menjadi 

tantangan untuk pemilik bisnis karena seringkali mendapatkan data yang tidak 

akurat, terutama jika proses operasional masih dilakukan dengan metode serba 

manual. Pembukuan yang tidak akurat dapat berpengaruh pada pengambilan 

keputusan dalam bisnis. Oleh karena itu solusi point of sales dibutuhkan guna 

meningkatkan pengalaman dalam transaksi dan pembukuan secara otomatis. Sistem 

point of sales mampu melakukan kalkulasi dari setiap transaksi yang terjadi secara 

otomatis. Hasil kalkulasi tersebut yang nantinya dapat dilihat oleh pemilik bisnis 

pada admin dashboard yang disediakan. Metode throwaway prototyping dipilih 

untuk membuat desain halaman antar muka aplikasi point of sales karena dinilai 

dapat memberikan solusi kepada pengguna secara cepat. Throwaway prototyping 

berfokus pada pengumpulan kebutuhan sistem demi membuat model awal sistem 

yang lebih akurat berdasarkan kebutuhan  pengguna. Dengan hasil prototipe yang 

cepat dan tepat, Crush Chick sebagai objek penelitian mampu mengadaptasi sistem 

yang dibuat secara langsung demi perkembangan bisnis yang lebih cepat.  
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ANALISIS PERANCANGAN SISTEM POINT OF SALES 

MENGGUNAKAN THROWAWAY PROTOTYPING (Studi Kasus: UMKM 

Crush Chick) 

Lucky Rachmat Saputra 

 

ABSTRACT 

The advancement of technology forces small businesses and UMKM to adapt in 

order to compete and grow faster. Customers' increasing demands for higher 

quality service have also risen, leading to a desire for faster and more pleasant 

transaction experiences. On the other hand, bookkeeping has become a challenge 

for business owners due to the frequent occurrence of inaccurate data, especially 

when operational processes are still done manually. Inaccurate bookkeeping can 

affect business decision-making. Therefore, a point-of-sale solution is needed to 

enhance the transaction experience and automate bookkeeping. A point-of-sale 

system can automatically calculate every transaction that occurs. The results of 

these calculations can then be viewed by business owners on the provided admin 

dashboard. The throwaway prototyping method was chosen to design the user 

interface of the point-of-sale application because it is considered able to provide 

solutions to users quickly. Throwaway prototyping focuses on gathering system 

requirements to create a more accurate initial system model based on user needs. 

With a quick and accurate prototype, Crush Chick, as the research object, is able 

to directly adapt the created system for faster business development. 
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