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ABSTRAK

Sistem Point of Sales (POS) berbasis website dirancang untuk meningkatkan
efisiensi pengelolaan transaksi dalam bisnis ritel modern. Pengembangan sistem ini
dilakukan sebagai bagian dari kegiatan Praktek Kerja Lapangan (PKL) oleh mahasiswa
di PT. Otak Kanan, yang bertujuan untuk mengaplikasikan teori sistem informasi,
perancangan antarmuka pengguna (Ul/UX), serta pendekatan Design Thinking dalam
proyek nyata. Sistem POS yang dikembangkan diberi nama DashStack dan dirancang
untuk memenuhi kebutuhan utama toko ritel, seperti pencatatan transaksi secara cepat
dan akurat, manajemen inventaris yang efisien, serta pelaporan penjualan waktu nyata.
Dengan fitur-fitur ini, DashStack bertujuan untuk meningkatkan produktivitas
operasional dan mempermudah pengelolaan bisnis sehari-hari.

Proses pengembangan sistem menggunakan pendekatan Design Thinking, yang
dimulai dengan analisis kebutuhan pengguna. Langkah ini melibatkan wawancara dan
observasi untuk memahami permasalahan dan kebutuhan utama pengguna dalam
operasional toko ritel. Berdasarkan analisis ini, ide-ide solusi kreatif dirancang dan
dikembangkan menjadi prototipe awal. Prototipe ini diuji oleh pengguna akhir untuk
mendapatkan masukan yang berguna, memastikan bahwa antarmuka pengguna yang
dikembangkan bersifat intuitif, mudah digunakan, dan sesuai dengan ekspektasi
pengguna. Melalui iterasi yang berulang, antarmuka DashStack berhasil memenuhi
kebutuhan fungsional sekaligus memberikan pengalaman pengguna terbaik.

Fitur utama DashStack meliputi sistem pencatatan transaksi yang mampu
memproses data dengan cepat, mengelola berbagai metode pembayaran, dan
memberikan konfirmasi instan kepada pelanggan. Selain itu, sistem ini menyediakan
manajemen inventaris yang memudahkan pengelolaan stok barang secara otomatis,
termasuk pembaruan stok real-time setelah transaksi dilakukan. Fitur pelaporan
penjualan memungkinkan pemilik bisnis untuk memantau kinerja penjualan secara
harian, mingguan, atau bulanan melalui tampilan grafis yang informatif. Semua fitur
ini diintegrasikan dengan teknologi web modern menggunakan React]S untuk
antarmuka, Node.js untuk logika back-end, dan MySQL sebagai basis data.



Selama pengembangan sistem, mahasiswa juga dilibatkan dalam berbagai
tahapan yang memberikan pengalaman praktis sekaligus membekali mereka dengan
keterampilan profesional yang berharga. Tahapan ini mencakup perancangan database
untuk menyimpan data transaksi dan inventaris, pengembangan APl menggunakan
Node.js untuk menangani komunikasi antara front-end dan back-end, serta
implementasi komponen antarmuka menggunakan ReactJS dan Tailwind CSS. Selain
keterampilan teknis, mahasiswa juga mengembangkan kemampuan soft skill seperti
kerja sama tim, komunikasi, manajemen waktu, dan pemecahan masalah yang kritis
untuk keberhasilan proyek.

Pelaksanaan PKL di PT. Otak Kanan tidak hanya memberikan pemahaman
mendalam tentang pengembangan sistem informasi, tetapi jJuga menanamkan nilai-nilai
profesionalisme dalam bekerja secara efisien dan bertanggung jawab. Mahasiswa
belajar bagaimana beradaptasi dengan lingkungan kerja yang dinamis dan bagaimana
menyelesaikan proyek dalam batas waktu yang telah ditentukan. Mereka juga dilatih
untuk menerima umpan balik konstruktif dari mentor dan pengguna akhir, yang
menjadi dasar untuk terus memperbaiki sistem yang dikembangkan, meningkatkan
keterampilan komunikasi, kerja tim secara efektif, serta memahami pentingnya
kolaborasi untuk mencapai hasil yang optimal.

Secara keseluruhan, proyek DashStack memberikan manfaat besar baik bagi
mahasiswa maupun perusahaan. Mahasiswa mendapatkan kesempatan untuk
mengaplikasikan ilmu yang telah dipelajari di perkuliahan ke dalam proyek nyata,
sementara perusahaan mendapatkan sistem yang dapat meningkatkan -efisiensi
operasional mereka secara signifikan. Selain itu, pengalaman berharga ini membantu
mahasiswa mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan dunia kerja di masa
depan, khususnya di industri teknologi informasi yang terus berkembang pesat dan
membutuhkan inovasi serta kemampuan adaptasi yang tinggi dalam menghadapi
perubahan teknologi.

Melalui pengembangan DashStack, mahasiswa tidak hanya belajar tentang
teknologi, tetapi juga tentang pentingnya memahami kebutuhan pengguna dan bekerja

secara kolaboratif untuk mencapai tujuan bersama. Sistem POS ini diharapkan dapat



menjadi solusi inovatif bagi toko ritel dalam menghadapi tantangan operasional sehari-
hari, sekaligus menjadi contoh bagaimana pendekatan berbasis pengguna dapat
menghasilkan produk yang bernilai tinggi, relevan dengan kebutuhan industri, dan
mampu beradaptasi dengan perkembangan teknologi serta tren bisnis modern yang
dinamis dalam era transformasi digital dan persaingan global.

Kata Kunci: Point of Sales, Sistem Berbasis Web, Praktek Kerja Lapangan, Design
Thinking, UI/UX Design, Manajemen Penjualan, Pengalaman Pengguna.
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