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BAB V   

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pembuatan user interface 

dengan metode user centered design diperoleh hasil bahwa YPS YKPP dapat disimpulkan bahwa 

membutuhkan sebuah rancangan desain interface aplikasi penggajian berbasis web. Kemudian 

dilakukan wawancara kebutuhan pengguna membutuhkan fitur sperti Register dan Login, data 

guru, data karyawan, daftar absen, gaji, slip gaji. Dari hasil penelitian yang penulis lakukan YPS 

YKPP membutuhkan desain interface perancangan penggajian berbasis web. Sehingga peneliti 

menghasilkan user interface aplikasi penggajian berbasis web dan prototype 

 

5.2. SARAN 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan sebelumnya, penelitian ini memiliki 

keterbatasan sehingga perlu dilakukan peningkatan terkait penelitian selanjutnya:  

1. Bagi Yayasan Pengelola Sekolah YKPP Pendopo yang akan menggunakan aplikasi 

penggajian berbasis web dapat membantu kelancaran penerapan aplikasi penggajian agar 

lebih efektif dan efisien.  

2. Bagi peneliti selanjutnya dapat mencoba mengembangkan penelitian hingga tahap 

pengembangan aplikasi sehingga aplikasi dapat digunakan langsung. 
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 LAMPIRAN 

Lampiran 1 Transkrip wawancara dengan ketua yayasan sebagai narasumber Pak 

Semar dan bu Lisna 

Ivan  : “Selamat pagi pak semar dalam kesempatan pada pagi hari ini di kantor YPS 

YKPP mungkin ada yang ingin bapa berikan tugas untuk kemajuan di yps ykpp ini?” 

Pak semar  : “Selamat pagi ivan jadi kebetulan sekali di yayasan ini akan melakukan perubahan 

pada sistem yang ada terlebih pada sistem penggajian. Saat ini penggajian kita masih biasa saja , 

saya ingin mengubah nya lebih modern sesuai dengan era teknologi sekarang. Untuk menerapkan 

sebuah aplikasi apa saja kira yang pertama kali dibutuhkan untuk membangun sebuah aplikasi?” 

Ivan  : “baik pak memang betul untuk era sekarang memang serba teknologi, untuk yang 

bapak maksut sebuah aplikasi dibutuhkan sebuah desain interface sebelum ke aplikasi” 

Pak semar : ”Oh begitu ya, untuk pembuatan aplikasi peratama kali membutuhkan desain ya, 

apakah ivan bisa membat desain interface yang sesuai dengan apa yang saya harapkan untuk 

nantinya menerapkan aplikasi penggajian” 

Ivan   : “Baik pak saya bisa, untuk gambaran desain aplikasinya nanti bagaimana ya pak?” 

Pak semar : “Untuk gambaran pasti nya saya ingin dalam aplikasi tersebut tidak hanya data 

gaji saja namun bisa mencakup data yang lain seperti data guru, data pegawai yang ada di yps, 

data absem, data gaji, data pinjaman yang ada di yayasan ini” 

Ivan  : “Baik pak tapi sebaiknya di awal di perlukan login untuk masuk ke aplikasi” 

Pak semar : “Betul untuk registrasi nya meggunakan no pegawai, tapi dalam aplikasi saya 

ingin yang dapat melakukan input data, edit data, hapus adalah ketua yayasan dan bendahara 

mungkin bu lisna ada yang mau menambahkan” 

Bu lisna : “Untuk gaji nanti lihatkan detail gaji dan juga bisa cetak slip gaji nantinya dan 

bisa menambahkan data pinjaman” 

Ivan  : “Baik nanti saya buatkan dlu sketsa ketika nanti sudah ada gambaran saya 

perlihatkan kembali” 

Pak semar : “Baik lah kalo begitu ya van nanti ditunggu segera desain nya ya” 

 

 


