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ABSTRAK 

 

Kondisi saat ini yang disebabkan pandemi Covid-19 menjadikan semakin 

berkembangnya revolusi industri 4.0 dan memaksa Indonesia untuk melakukan segala aktivitas 

rutin menjadi serba daring. Perubahan ini ingin memberikan dampak pada Desa Ponggok 

dengan memanfaatkan teknologi. Aktivitas transaksi jual beli yang terjadi di Desa Ponggok 

menjadi sulit apabila tidak menggunakan bantuan teknologi. Karena kondisi yang merubah 

segala aktivitas rutin menjadi serba daring, Desa Ponggok ingin memanfaatkan teknologi untuk 

dapat menggunakan aplikasi kasir untuk transaksi jual beli usahanya, agar dapat mendapatkan 

kenyamanan dan kepraktisan dalam menjalankan usahanya. Namun Desa Ponggok masih 

belum mempunyai gambaran atau desain aplikasi yang ingin mereka gunakan. Maka Desa 

Ponggok meminta bantuan perusahaan PT Lawang Sewu Teknologi untuk dibuatkan aplikasi 

kasir. Oleh karena itu, PT Lawang Sewu Teknologi ingin membuat aplikasi kasir namun dapat 

juga digunakan oleh umum selain digunakan Desa Ponggok. Maka peneliti diminta untuk 

membuat desain user interface dari aplikasi tersebut yang sesuai dengan kebutuhan klien. 

Peneliti melakukan rapat bersama perusahaan PT Lawang Sewu Teknologi untuk mengetahui 

gambaran serta kebutuhan-kebutuhan dari aplikasi yang akan dibangun. Perancangan desain 

user interface ini akan dilakukan menggunakan metode Goal Directed Design yang akan 

menghasilkan desain user interface serta prototyping dan menggunakan testing untuk 

mendapatkan hasil. 

 

Kata kunci: User Interface, Prototyping, Goal Directed Design. 
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ABSTRACT 

 

The current conditions caused by the Covid-19 pandemic have made the industrial 

revolution 4.0 more developed and forced Indonesia to carry out all routine activities online. 

This change wants to have an impact on Ponggok Village by utilizing technology. The buying 

and selling transaction activities that occur in Ponggok Village become difficult if they do not 

use technology assistance. Due to conditions that change all routine activities to be completely 

online, Ponggok Village wants to use technology to be able to use the cashier application for 

buying and selling business transactions, in order to get convenience and practicality in 

running their business. However, Ponggok Village still doesn't have a picture or design of the 

application they want to use. So Ponggok Village asked for help from the company PT Lawang 

Sewu Teknologi to make a cashier application. Therefore, PT Lawang Sewu Teknologi wants 

to make a cashier application but it can also be used by the public other than Ponggok Village. 

Then the researchers were asked to make a user interface design of the application that suits 

the needs of the client. Researchers held a meeting with the company PT Lawang Sewu 

Teknologi to find out the description and needs of the application to be built. The design of this 

user interface will be carried out using the Goal Directed Design method which will produce 

a user interface design and prototyping and use testing to get results. 

 

Keywords: User Interface, Prototyping, Goal Directed Design. 
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