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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1.  Kesimpulan 

PT Lawang Sewu Teknologi membutuhkan desain user interface untuk 

membuat aplikasi kasir online bernama Warung PoS (point of sale). Hal ini dikarenakan 

sulitnya mengoperasikan transaksi jual beli tanpa bantuan aplikasi kasir yang dialami 

Desa Ponggok. Untuk itu, PT Lawang Sewu Teknologi ingin membuat aplikasi kasir 

yang dapat digunakan oleh Desa Ponggok dan seluruh user. Maka dilakukannya 

penelitian ini menggunakan metode Goal Directed Design, di mana tahapan dari 

metode tersebut adalah research, modeling, requirements, framework, refinement, 

support, dan penyerahan desain pada programmer. Terdapat perumusan masalah dari 

penelitian ini yang disampaikan melalui wawancara / rapat, setelah itu didapatkan 

hambatan dari user yang mana akan dibuat desain wireframe dan user interface. Hasil 

tersebut dilakukan proses evaluasi terhadap desain dengan melakukan desain testing. 

Terakhir desain dari UI tersebut diserahkan kepada tim programmer. Hal penting yang 

ditemukan untuk menjadi kesimpulan pada penelitian ini yaitu, menghasilkan output 

berupa desain user interface dan prototype dari aplikasi Warung PoS. 

  

5.2.  Saran 

Berdasarkan yang telah disampaikan sebelumnya pada kesimpulan, penelitian 

ini masih mempunyai keterbatasan, maka perlu dilakukannya pengembangan mengenai 

penelitian sebelumnya, antaralain; 

1. Untuk penelitian selanjutnya disarankan desainer UI nya menerima 

informasi langsung dari klien agar lebih memahami rumusan masalah dan 

feedback dari klien. 

2. Desain dari UI ini dapat digunakan sebagai tampilan dalam pengembangan 

aplikasi Warung PoS dan juga pengembangan user experience aplikasi 

Warung PoS nantinya. 
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