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ABSTRAK 

 Sumber daya manusia atau Human Resource (HR) merupakan salah satu 

concern yang penting dalam dunia pekerjaan. Dikatakan penting dikarenakan 

Human Resource (HR) ini diharuskan stabil. Salah satu komponennya adalah 

lembur, menurut Peraturan Pemerintah Republik Indonesia No 35 Tahun 2001, 

disebutkan bahwa lembur bisa dilakukan paling banyak 4 jam dalam 1 hari dan 18 

jam dalam satu minggu. Maka dari itu, perlu sebuah aplikasi dengan tampilan 

informasi yang informatif untuk mengelola salah satu komponen tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki tampilan aplikasi kelola HR existing 

agar lebih informatif dan memenuhi kebetuhan HR yang belum tersedia. Dibantu 

dengan metode Design Thinking, dimana pendekatannya mengutamakan aspek 

keluhan sekaligus kebutuhan pengguna. Dan tentunya telah menghadirkan solusi 

untuk tampilan desain aplikasi sesuai kebutuhan yang sebelumnya telah melalui 

tahapan evaluasi. Hasil Guerilla Testing menyimpulkan bahwa tampilan aplikasi 

yang dibuat telah memenuhi kebutuhan dan mengatasi masalah-masalah yang 

muncul sebelumnya. 

Kata Kunci: Human Resource, Lembur, Design Thinking, Guerilla Testing. 
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ABSTRACT 

 Human resources (HR) are an important concern in the world of work. It is 

said to be important because Human Resources (HR) must be stable. One of the 

components is overtime, according to Republic of Indonesia Government 

Regulation No. 35 of 2001, it is stated that overtime can be done for a maximum of 

4 hours in one day and 18 hours in one week. Therefore, an application with an 

informative information display is needed to manage one of these components. This 

research aims to improve the appearance of the existing HR management 

application so that it is more informative and meets HR needs that are not yet 

available. Assisted by the Design Thinking method, where the approach prioritizes 

aspects of complaints as well as user needs. And obviously, it has presented a 

solution for the application design display according to needs which has previously 

gone through the evaluation stage. The results of Guerilla Testing concluded that 

the appearance of the application created met the needs and resolved the problems 

that had previously arisen. 

Keywords: Human Resource, Lembur, Design Thinking, Guerilla Testing. 
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