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ABSTRACT 

 
DEVELOPMENT OF A HUMAN RESOURCE INFORMATION SYSTEM PT 

RATALA SULTHON PRAKARSA A PROPERTY COMPANY IN BANDAR 
LAMPUNG 

 
By 

 
FRANZ KENZO AGUSTO 

 
 
This research presents the development of a Human Resource Information System 
for PT Ratala Sulthon Prakarsa, a property company located in Bandar Lampung. 
The company previously relied on manual procedures for managing recruitment, 
employee data, and daily activity monitoring, which often caused inefficiencies, 
data inconsistencies, and delays in information processing. To address these issues, 
the system was developed using the Laravel 9 framework with the Model-View-
Controller (MVC) architecture and the Waterfall development methodology. The 
development process included requirements analysis, system design using use case 
diagrams, activity diagrams, wireframes, and database modeling, followed by 
implementation and testing. The system provides three user roles Super Admin, 
Admin, and Employee each with different access privileges. Key features include 
candidate management, employee data management, activity logging, and 
reporting. Alpha testing confirmed that all system functionalities operated as 
expected. Furthermore, User Acceptance Testing (UAT) involving nine respondents 
resulted in user satisfaction scores of 79.17% for Super Admin, 84.09% for Admin, 
and 82.22% for Employee, placing the system in the “Satisfactory” to “Highly 
Satisfactory” categories. These results demonstrate that the developed system 
successfully improves efficiency, accuracy, and integration in the company’s 
Human Resource processes. 
 

Keywords: Human Resource; Information System; Laravel 9; Recruitment; 
Waterfall Method; Web-Based Application 
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ABSTRAK 

 
PENGEMBANGAN SISTEM INFORMASI HUMAN RESOURCE PADA 
PERUSAHAAN PROPERTI PT. RATALA SULTHON PRAKARSA DI 

BANDAR LAMPUNG 
 

oleh 

 
FRANZ KENZO AGUSTO 

 
 
 
Penelitian ini membahas pengembangan Sistem Informasi Human Resource 
berbasis web untuk mendukung proses rekrutmen, pengelolaan data karyawan, serta 
monitoring aktivitas kerja pada perusahaan properti. Permasalahan utama yang 
dihadapi perusahaan adalah pengelolaan data yang masih dilakukan secara manual, 
sehingga menimbulkan risiko kehilangan dokumen, keterlambatan proses verifikasi, 
kurangnya transparansi data, serta rendahnya efisiensi operasional. Untuk 
mengatasi masalah tersebut, penelitian ini mengembangkan sistem informasi 
menggunakan framework Laravel 9 dengan arsitektur Model View Controller 
(MVC) dan metode pengembangan perangkat lunak Waterfall. Pengumpulan 
kebutuhan dilakukan melalui observasi dan studi literatur, kemudian dilanjutkan 
dengan perancangan use case, activity diagram, perancangan basis data, serta 
implementasi antarmuka dan logika sistem. Sistem memiliki tiga peran utama: 
Super Admin, Admin, dan Karyawan, masing-masing dengan akses berbeda. 
Pengujian alpha menunjukkan seluruh fitur berjalan sesuai fungsinya, sementara 
User Acceptance Test (UAT) yang melibatkan 9 responden menghasilkan tingkat 
kepuasan pengguna sebesar 79,17% untuk Super Admin, 84,09% untuk Admin, dan 
82,22% untuk Karyawan, yang masuk dalam kategori "Memuaskan" hingga 
"Sangat Memuaskan". Hasil tersebut menunjukkan bahwa sistem mampu 
meningkatkan efisiensi, akurasi, dan integrasi data Human Resource di perusahaan 
properti. 
 
 
Kata kunci: Human Resource; Sistem Informasi; Laravel 9; Rekrutmen; 
Metode Waterfall; Aplikasi Berbasis Web 
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1. “I've been a puppet, a pauper, a pirate, a poet a pawn and a king, i've been up  and 

down And I know one thing.  

  I pick myself up and get back in the race” 

(Frank Sinatra – That’s Life) 

 

2. "According to all aerodynamic laws, the bumblebee cannot fly. 

   But the bee flies anyway"  

(Peter Dinklage) 

 

3. “But through it all, when there was doubt I ate it up and spit it out 

I faced it all, and I stood tall and did it my way” 

(Frank Sinatra – My Way) 

 

4. “And while I can think, while I can walk 

While I can stand, while I can talk 

While I can dream, oh, please let my dream come true” 

(Elvis Presley – If I Can Dream) 

 

5. “Melamban bukanlah hal yang tabu 

 Kadang itu yang kau butuh Bersandar, hibahkan bebanmu,  

 terus berenang dan lanjutkan mendaki 

(Perunggu – 33x) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 
 

Revolusi teknologi merupakan sebuah implementasi dan perkembangan 

teknologi secara nyata yang ada pada era revolusi industri 4.0, era ini juga tak 

terhindar dari peran teknologi informasi yang memegang peran penting di 

dalamnya. Secara umum, Teknologi Informasi (TI) merupakan bidang studi 

yang melibatkan perancangan, implementasi, pengembangan, dukungan, atau 

manajemen sistem informasi berbasis komputer, terutama pada aplikasi 

perangkat keras dan perangkat lunak komputer. Layanan teknologi informasi 

yang tepat waktu, aman, akurat dan relevan dengan kebutuhan pengguna 

merupakan hal yang sangat penting diperhatikan dalam mendukung kelancaran 

pelaksanaan penilaian perpustakaan, pencapaian kinerja yang maksimal akan 

tercapai jika perencanaan, strategi dan penerapan teknologi informasi yang 

selaras (Desy Ria and Budiman, 2021). Peran teknologi menjadi sangat 

signifikan dalam kehidupan sehari-hari. Kemajuan teknologi informasi yang 

kian pesat ini mendorong SDM untuk meningkatkan kemampuannya di bidang 

teknologi, hal ini  menjadi tantangan    besar    bagi    SDM    dalam    penguasaan 

teknologi (Suprianto, 2023). PT. Ratala Sulthon Prakarsa Hingga saat ini masih 

menggunakan metode konvensional dalam pengelolaan seluruh data terutama 

pada bagian Human Resource. Hal ini menyebabkan berbagai kendala, seperti 

kehilangan berkas, kesulitan akses informasi, lamanya waktu yang dibutuhkan 

untuk verifikasi dan pengolahan data, serta membutuhkan ruangan khusus 

untuk data arsip pekerjaan. PT. Ratala Sulthon Prakarsa merupakan sebuah 

perusahaan yang bergerak dalam industri properti perumahan di wilayah 

Bandar Lampung.  
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Human Resource atau Sumber Daya Manusia merupakan divisi penting dalam 

organisasi yang bertanggung jawab atas pengelolaan tenaga kerja, mulai dari 

proses rekrutmen, pelatihan dan pengembangan, penilaian kinerja, hingga 

pengelolaan data administrasi dan kesejahteraan karyawan. Implementasi 

Human Resource (HR) akan menghasilkan peningkatan efektifitas fungsi 

manajemen sumber daya manusia, seluruh informasi disimpan dalam satu 

database dan digunakan bersama sehingga sangat efisien (Fadli and Sarah, 

2018). Perusahaan diharapkan mampu mengelola sumber daya manusia dengan 

baik agar dapat diandalkan dalam mencapai visi, misi dan target perusahaan, 

karena pengelolaan sumber daya manusia yang kurang baik dapat berdampak 

negatif terhadap terhambatnya tujuan perusahaan (Siswanto and Hamid, 2017). 

Dalam konteks sistem informasi, pengelolaan HR secara digital membantu 

organisasi mempercepat proses rekrutmen, meningkatkan akurasi data 

karyawan, mempermudah pemantauan kinerja, serta mendukung pengambilan 

keputusan berbasis data. Fungsi perencanaan sumber daya manusia 

mengidentifikasi keahlian dan jumlah karyawan yang dibutuhkan oleh 

organisasi, fungsi rekrutmen dan seleksi berupaya mencari orang-orang dengan 

keahlian-keahlian yang dibutuhkan oleh organisasi (Anggapraja, 2016). Sistem 

ini membantu perusahaan menghadapi pertumbuhan bisnis yang cepat dengan 

menyediakan platform untuk pengambilan keputusan yang lebih baik dan 

peningkatan kinerja keseluruhan. Sistem informasi merupakan salah satu hal 

terpenting dalam suatu perusahaan. Dengan adanya sistem informasi maka 

organisasi atau perusahaan dapat menjamin kualitas Human Resource yang 

disajikan dan dapat mengambil keputusan berdasarkan informasi tersebut. 

(Deandra Yohana and Marisa, 2018). Dalam pengembangan sistem ini 

digunakan framework Laravel 9 yang berbasis PHP modern dengan arsitektur 

Model View Controller (MVC), karena memiliki keunggulan pada sisi 

keamanan, kemudahan pengembangan, serta dukungan fitur bawaan seperti 

autentikasi dan manajemen database yang mempermudah pembuatan sistem 

yang terstruktur dan skalabel. Laravel 9 juga kompatibel dengan pendekatan 

pengembangan berlapis seperti metode Waterfall yang digunakan dalam 
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penelitian ini, sehingga implementasi sistem dapat berjalan lebih efisien dan 

terorganisir. 

Sebagai Aset Perusahaan yang sangat berharga, Sumber Daya Manusia yang 

ada dalam perusahaan harus dibina, dikembangkan dan didayagunakan 

seoptimal mungkin, sehingga mereka dapat memberikan kontribusi yang 

optimal dengan produktivitas kerja karyawan yang tinggi dalam upaya 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Nurninawati, Najib dan Rohman, 

2023). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem informasi di PT. 

Ratala Sulthon Prakarsa, sebuah perusahaan properti perumahan di Bandar 

Lampung, menggunakan Metode Waterfall. Fokus penelitian ini adalah pada 

modul Human Resource. Modul Human Resource dirancang untuk membantu 

rekrutmen dan seleksi, penilaian dan kinerja, pemantauan Karyawan agar lebih 

efisien dan efektif. Secara umum terdapat 7 modul yang dapat diintegrasikan 

yaitu Human Resource, Asset, Inventory, Project, Marketing/Sales, 

Accounting, Customer Relationship Management (CRM). Berikut adalah 

penjelasan singkat dari komponen-komponen utama yang akan 

diimplementasikan pada sistem di PT. Ratala Sulthon Prakarsa (RSP). 

a. Human Resource: Modul ini mengelola proses data, kinerja, dan status 

Karyawan berdasarkan analisis dari pekerjaan yang telah diselesaikan. 

b. Asset: Modul ini berisi peralatan yang ada pada kantor dan informasi 

mengenai beban penyewaan alat-alat yang disewa oleh kantor. 

c. Inventory: Modul ini mengelola persediaan barang dan bahan, termasuk 

pengelolaan stok, pengelolaan pesanan pembelian, pemantauan 

persediaan, dan pengelolaan pemasok. 

d. Project: Modul ini mengelola aktivitas pada project, termasuk 

perencanaan project, pengelolaan anggaran, penjadwalan, pemantauan, 

dan pelaporan project. 

e. Accounting: Modul ini mengelola proses penjualan, pembelian, 

termasuk manajemen gaji, dan hutang kantor. 
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Kelima modul tersebut perlu dibuat karena kebutuhan dari instansi agar dapat 

mengatur kinerja Karyawan secara detail untuk memaksimalkan proses kerja 

secara keseluruhan. 

Pada penelitian ini akan di implementasikan modul Human Resource sebagai 

bagian dari sistem di PT. Ratala Sulthon Prakarsa, pengembangan modul dalam 

sistem yang akan menjadi fokus penelitian ini memberikan banyak manfaat, 

terutama untuk perusahaan yang beroperasi dalam industri properti seperti 

Ratala Sulthon Prakarsa. Modul Human Resource akan membantu perusahaan 

dalam perencanaan rekrutmen.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah, bagaimana merancang dan mengembangkan 

sistem informasi modul Human Resource di PT. Ratala Sulthon Prakarsa 

menggunakan framework Laravel 9 untuk meningkatkan efisiensi pengelolaan 

Karyawan dan proses rekrutmen. 

1.3 Batasan Masalah  
 

Penelitian ini dibatasi agar lebih terfokus dan sesuai dengan tujuan yang ingin 

dicapai. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Penelitian dilakukan pada lingkup geografis dan institusional PT. Ratala 

Sulthon Prakarsa, perusahaan properti yang berlokasi di Bandar Lampung. 

b. Pengembangan sistem difokuskan pada modul Human Resource, 

khususnya untuk proses rekrutmen, monitoring Karyawan, serta evaluasi 

efektivitas dan kemudahan penggunaan. 

c. Sistem dibangun menggunakan framework Laravel 9 dan bahasa 

pemrograman PHP, dengan perhatian pada aspek integrasi antarmodul, 

performa sistem, serta keamanan dan efisiensi pengelolaan data SDM. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan mengembangkan 

Sistem Informasi modul Human Resource pada PT. Ratala Sulthon Prakarsa. 
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Sistem ini difokuskan untuk mengidentifikasi kebutuhan, mendesain, dan 

mengimplementasikan fitur yang dapat mengoptimalkan manajemen 

karyawan, khususnya dalam proses rekrutmen dan monitoring aktivitas kerja. 

Pengembangan dilakukan menggunakan teknologi web-based guna 

memastikan aksesibilitas tinggi dan kemudahan penggunaan bagi seluruh 

pengguna sistem. 

1.5 Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat yang akan didapat dari penulisan ini adalah sebagai berikut. 

 
a. Meningkatkan efisiensi operasional. Sistem informasi yang dikembangkan 

dapat mengotomatiskan dan menyederhanakan proses rekrutmen dan 

pengelolaan data Karyawan, sehingga mengurangi waktu dan tenaga yang 

dibutuhkan dalam kegiatan administratif. 

b. Meningkatkan akurasi dan integrasi data. Dengan penyimpanan data dalam 

satu platform terintegrasi, risiko kesalahan input dapat diminimalisir dan 

pertukaran informasi antar bagian perusahaan menjadi lebih akurat serta 

real-time. 

c. Mendukung pengambilan keputusan. Sistem ini menyajikan informasi yang 

relevan dan terstruktur, yang dapat digunakan oleh manajemen dalam 

menganalisis performa dan mengambil keputusan strategis terkait sumber 

daya manusia. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 
 
2.1 Penelitian Terdahulu 
 

Penelitian terdahulu menjadi acuan dalam pengembangan sistem informasi, 

khususnya di bidang manajemen sumber daya manusia berbasis web. Studi-

studi berikut dipilih karena relevan dengan fokus pengembangan Human 

Resource pada sistem informasi ini. 

 

Tabel 1. Penelitian Terdahulu 

No. Judul Penelitian Metode Hasil 

 1. Aplikasi Human Resource 

Development Menggunakan 

metode Rapid Application  

Development Berbasis web 

(Hildawan, 2021) 
 

RAD RAD sebagai metode pengembangan 

sistem terbukti menjadi alternatif 

yang dapat mempercepat proses 

pengembangan aplikasi. 

 

2. Sistem Informasi Arsip Surat 

dengan Metode Rapid 

Application Development 

(Purwanto, 2021) 

RAD Sistem berbasis database dengan 

menggunakan metode RAD 

menggantikan pencatatan manual, 

meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas pengelolaan arsip. 

3. Sistem Informasi Manajemen 

Dakwah (Effendy et al., 2023) 

Studi 

Konseptual 

Menekankan pentingnya sistem 

terintegrasi dalam manajemen 

informasi dan efisiensi antar unit 

kerja. 
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2.2 Uraian Tinjauan Pustaka 
 
2.2.1 Sistem 

Sistem informasi merupakan penerapan teknologi informasi untuk 

mendukung proses bisnis, yang berfungsi mengelola, menyimpan, dan 

menyajikan data secara terstruktur. Sistem informasi manajemen telah 

No. Judul Penelitian Metode Hasil 

 4. Design of HR Performance  

Measurement System  

Using HR Scorecard  

(Hutami, Triwibisono &  

Nugraha, 2020) 
 

Analytical 
Hierarchy 
Process (AHP) 

Sistem berbasis web berhasil 

mengukur kinerja SDM dari empat 

perspektif keuangan, pelanggan, 

proses internal, pertumbuhan & 

pembelajaran. 

5. Aplikasi E-Hrd: Sistem 

Pendataan Pensiun di PT 

Perkebunan Nusantara II 

Kwala Madu 

(Nurul Asyilah & Dedi 

Irawan, 2020) 

Waterfall Sistem informasi berbasis Laravel, 

berorientasi Karyawan, dan 

modular. Menjadi acuan 

pendekatan pengembangan sistem 

web yang efisien. 

6. Rancang bangun HCIS 

Berbasis Web (Universitas 

Pamulang, 2024) 

Agile  Sistem HRMS berbasis web untuk 

otomatisasi data karyawan dan 

monitoring aset. Menggunakan 

metode Agile (Scrum), 

menghasilkan sistem yang efisien, 

aman, dan dapat diakses kapan saja 

7. Analisis Perancangan Sistem 

Manajemen Payroll 

Menggunakan Metode Agile 

Berbasis Web (Simatupang 

& Lukito, 2024) 

Agile Sistem web untuk pengelolaan 

payroll otomatis, termasuk data 

karyawan, penghitungan gaji 

(deduksi & tunjangan), dan laporan. 

Pengembangan secara iteratif 

membuat sistem lebih cepat dan 

akurat, serta meningkatkan efisiensi 

manajemen gaji perusahaan. 
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membantu manajemen dalam mengambil keputusan strategis yang lebih 

baik. Analisis data yang mendalam telah membuka wawasan baru dan 

membantu mengidentifikasi peluang bisnis (Nadhilah Nazlah Nasution 

and Muhammad Irwan Padli Nasution, 2024). 

2.2.2 Laravel 

Laravel adalah framework aplikasi web berbasis PHP yang bersifat 

open source. Framework Laravel yaitu templating engine yang mana 

membantu untuk menampillkan front end dengan lebih efisien 

menggunakan fungsi blade yang telah disediakan.  (Aipina & Witriyono, 

2022). 

2.2.3 PHP 

PHP merupakan singkatan dari "Personal Home Page," Bahasa skrip ini 

banyak digunakan oleh pengembang karena bersifat open source, tidak 

bergantung pada platform, memiliki koneksi database yang berorientasi, 

arsitektur modular, dukungan dokumentasi online. Dengan PHP kita 

bisa mengubah situs kita menjadi sebuah aplikasi berbasis web dan 

tidak sekedar halaman statik yang jarang di perbarui. (Mubarak, 2019) 

2.2.4 Waterfall 

Metode waterfall adalah pengerjaan dari suatu sistem dilakukan secara 

berurutan atau  secara  linear.  Jadi  jika  langkah  ke-1  belum  

dikerjakan,  maka  langkah  2  tidak  dapat dikerjakan, jika  langkah  ke-

2  belum  dikerjakan  maka  langkah  ke-3  juga  tidak  dapat dikerjakan, 

begitu seterusnya, disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap 

yang dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan 

berurutan (Fisa Wisnu Wijaya and Prawira, 2022). 

 
Gambar 1. Waterfall Pressman (Pressman, R. S., & Maxim, 2020). 



 9 

 
a. Communication (Project Initiation & Requirements Gathering) 

Sebelum memulai pekerjaan yang bersifat teknis, sangat diperlukan 

adanya komunikasi dengan dengan pihak PT. Ratala demi memahami 

dan mencapai tujuan yang ingin dicapai. Hasil dari komunikasi tersebut 

adalah inisialisasi sistem informasi, seperti menganalisis permasalahan 

yang dihadapi dan mengumpulkan data-data yang diperlukan, serta 

membantu mendefinisikan fitur dan fungsi software. Pengumpulan data-

data tambahan bisa juga diambil dari jurnal, artikel, dan internet. 

b. Planning (Estimating, Scheduling, Tracking) 

Tahap berikutnya adalah tahapan perencanaan yang menjelaskan tentang 

estimasi tugas-tugas teknis yang akan dilakukan, resiko yang dapat 

terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam membuat sistem, produk 

kerja yang ingin dihasilkan, penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan, 

dan tracking proses pengerjaan sistem.  

c. Modeling (Analysis & Design) 

Tahapan ini adalah tahap perancangan dan pemodelan arsitektur sistem 

yang berfokus pada perancangan struktur data, arsitektur software, 

tampilan interface, dan algoritma program. Tujuannya untuk lebih 

memahami gambaran besar dari apa yang akan dikerjakan. 

d. Construction (Code & Test) 
 

Tahapan Construction ini merupakan proses penerjemahan bentuk desain 

menjadi kode atau bentuk/bahasa yang dapat dibaca oleh mesin. Setelah 

pengkodean selesai, dilakukan pengujian terhadap sistem dan juga kode 

yang sudah dibuat. Tujuannya untuk menemukan kesalahan yang 

mungkin terjadi untuk nantinya diperbaiki.  

e. Deployment (Delivery, Support, Feedback) 
 

Tahapan Deployment merupakan tahapan implementasi software ke 

customer, Merupakan tahap yang dilakukan untuk menjamin kualitas 

perangkat lunak yang diciptakan dengan menguji kualitas sistem. Jika 
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sistem yang diproduksi telah memenuhi syarat, maka perangkat tersebut 

nantinya sudah siap untuk dikembangkan. (Hafizh and Junianto, 2023) 

2.2.5 Alpha Testing 

Merupakan pengujian yang dilakukan untuk mendeteksi berbagai 

masalah atau bug sebelum produk dirilis kepada pengguna. Tanpa 

pengujian yang menyeluruh, aplikasi berisiko mengandung bug yang 

dapat  mengganggu  fungsionalitas  dan  mengurangi  kepuasan  

pengguna. Melalui pengujian alpha, penulis dapat mengidentifikasi 

kesalahan internal yang mungkin terjadi selama proses pengujian 

(Luqmanul Hakim et al., 2024). 

2.2.6 User Acceptance Test (UAT) 

User Acceptance Test (UAT) adalah pengujian yang bertujuan 

memperoleh validasi dari pengguna akhir untuk memastikan bahwa 

perangkat lunak yang dikembangkan telah sesuai dengan kebutuhan, 

pemahaman, dan harapan pengguna. Pengujian penerimaan pengguna 

UAT adalah fase terakhir dari proses pengujian  perangkat  lunak. Selama 

UAT, perangkat lunak diuji untuk memastikan tugas-tugas apakah  sudah  

sesuai dengan spesifikasinya. UAT adalah salah satu prosedur proyek 

perangkat lunak final dan paling penting yang harus terjadi sebelum 

perangkat lunak tersebut dikembangkan dan diluncurkan ke pasar 

(Wahyudi et al., 2023). Dengan demikian, metode waterfall dianggap 

pendekatan yang lebih cocok digunakan untuk proyek pembuatan sistem 

baru dan juga pengembangan software dengan tingkat resiko yang kecil 

serta waktu pengembangan yang cukup lama. Tetapi salah satu 

kelemahan paling mendasar adalah menyamakan pengembangan 

hardware dan software dengan meniadakan perubahan saat 

pengembangan. 

2.2.7 Human Resource  

Sumber Daya Manusia (SDM) merupakan salah satu aset paling penting 

dalam organisasi karena menjadi penggerak utama seluruh aktivitas 
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operasional. SDM adalah individu yang bekerja dalam organisasi yang 

berperan dalam mencapai tujuan bisnis melalui kontribusi kompetensi, 

keterampilan, dan perilaku kerja mereka (Tessema et al., 2023). 

Manajemen Human Resource berfokus pada pengelolaan aspek-aspek 

yang berkaitan dengan pegawai, mulai dari perencanaan kebutuhan 

tenaga kerja, perekrutan, pelatihan, penilaian kinerja, hingga 

pengembangan karier.  
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III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil hingga semester genap TA 

2024/2025 di PT. Ratala Sulthon Prakarsa yang beralamat di Jalan Way 

Pengubuan no 43, Kel. Pahoman, Kec. Enggal, Bandar Lampung. 

3.2 Alat Penelitian 

Penelitian ini menggunakan dua jenis alat yaitu perangkat lunak dan perangkat 

keras dengan spesifikasi sebagai berikut: 

3.2.1 Perangkat Lunak (Software)  

Dalam penelitian ini perangkat lunak yang digunakan adalah: 

a. Sistem Operasi Windows 10 Home 64-bit 

b. Visual Studio Code 

c. Microsoft Edge (Web Browser) 

d. XAMPP 

e. Microsoft Office 2019 

3.2.2 Perangkat Keras (Hardware) 

Perangkat keras yang digunakan dalam mengembangkan aplikasi ini 

adalah.  

a. Proseccor: Intel i7-5500U 

b. Graphic Card: AMD Waterfalleon R5 M330 

c. RAM: 8GB 

d. Memory: Hardisk 500GB 
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3.3 Tahapan Penelitian 
 

Penelitian yang akan dilakukan mengikuti tahapan yang disajikan oleh metode 

pengembangan sistem Waterfall. Ada beberapa tahapan yang akan dilakukan 

pada metode pengembangan sistem Waterfall yaitu communication, planning, 

modelling, construction dan deployment. 

3.3.1 Communication 

Communication merupakan tahapan awal dalam metode Waterfall, 

yang bertujuan untuk memahami kebutuhan pengguna sebelum sistem 

dikembangkan. Pada tahap ini, data dikumpulkan melalui studi literatur 

dan observasi langsung di PT. Ratala Sulthon Prakarsa. 

a. Studi Literatur  

Studi literatur adalah mengumpulkan informasi menggunakan data-

data sekunder maupun primer tentang topik atau masalah yang akan 

diteliti. Studi kepustakaan melalui referensi yang ada, baik di 

perpustakaan maupun melalui internet. 

b. Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan sistem yang akan 

dikembangkan, seperti pengelolaan data kandidat, proses rekrutmen, 

log pribadi, pengelolaan Karyawan, serta pelaporan aktivitas. 

Kebutuhan ini kemudian diterjemahkan ke dalam Karyawan story 

untuk masing-masing peran: Super Admin, Admin, dan Karyawan. 

Tahap ini juga termasuk dalam identifikasi proses bisnis dan 

spesifikasi teknis sistem berbasis web. 

c. Use Case Diagram  

Adalah diagram yang menggambarkan hubungan antara aktor 

dengan fungsionalitas sistem. Diagram ini menunjukkan siapa yang 

memakai sistem dan apa saja yang bisa di lakukan. 
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Gambar 2. Use Case Diagram Sistem Informasi Ratala Sulthon. 

Pada diagram yang telah di buat, terdapat tiga aktor yaitu Super Admin, 

Admin, dan Karyawan. Super Admin berinteraksi dengan fitur 

pengelolaan karyawan seperti edit, hapus, dan ubah status. Admin 

berinteraksi dengan fitur pengelolaan kandidat seperti edit, hapus, 

melihat dokumen, dan update stage. Sedangkan Karyawan melakukan 

absensi dan mengisi log harian yang merupakan ekstensi dari proses 

absensi. 

d. Activity Diagram  

Adalah diagram yang menggambarkan alur aktivitas atau langkah 

proses dalam sistem dari awal sampai akhir. Diagram ini 

menunjukkan urutan kegiatan, keputusan, dan alur kerja yang terjadi 

pada suatu fitur atau proses tertentu, sehingga memudahkan 

memahami bagaimana sistem berjalan secara keseluruhan. 
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Gambar 3. Activity Diagram  Login dan Melihat Dashboard. 
Gambar 4 menunjukkan Activity Diagram yang menggambarkan 

urutan langkah-langkah dalam fitur melihat halaman dashboard, 

dimulai dari proses login ke website hingga sistem menampilkan 

halaman dashboard 
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Gambar 4. Activity Diagram Menambahkan Akun. 

Gambar 5 menampilkan Activity Diagram menambahkan data akun, 

mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil ditambahkan ke 

database sistem. 
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Gambar 5. Activity Diagram Mengubah Akun. 

Gambar 6 menampilkan Activity Diagram mengubah data akun, 

mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil diubah lalu 

disimpan ke database sistem. 
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Gambar 6. Activity Diagram Menghapus Akun. 

Gambar 7 menampilkan Activity Diagram menghapus data akun, 

mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil dihapus ke 

database sistem. 
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Gambar 7. Activity Diagram Menambah Role. 

Gambar 8 menampilkan Activity Diagram menambahkan data role, 

mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil ditambahkan ke 

database sistem 
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Gambar 8. Activity Diagram Mengubah Role. 

Gambar 9 menampilkan Activity Diagram mengubah data role, 

mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil diubah lalu 

disimpan ke database sistem. 
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Gambar 9. Activity Diagram Menghapus Role. 

Gambar 10 menampilkan Activity Diagram menghapus data role, 

mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil dihapus ke 

database sistem. 
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Gambar 10. Activity Diagram Menambah Karyawan. 

Gambar 11 menampilkan Activity Diagram menambahkan data 

Karyawan, mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil 

ditambahkan ke database sistem. 
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Gambar 11. Activity Diagram Mengubah Karyawan. 

Gambar 12 menampilkan Activity Diagram mengubah data 

Karyawan, dari halaman dashboard, data berhasil diubah lalu 

disimpan ke database sistem. 
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Gambar 12. Activity Diagram Menghapus Karyawan. 

Gambar 13 menampilkan Activity Diagram menghapus data 

Karyawan, mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil 

dihapus ke database sistem. 
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Gambar 13. Activity Diagram Menambah Data Kandidat. 

Gambar 14 menampilkan Activity Diagram menambah data 

kandidat, mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil 

ditambah ke database sistem. 
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Gambar 14. Activity Diagram Menghapus Data Kandidat. 

Gambar 15 menampilkan Activity Diagram menghapus data 

kandidat, mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil 

dihapus ke database sistem. 
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Gambar 15. Activity Diagram Mengedit Data Kandidat. 

Gambar 16 menampilkan Activity Diagram menghapus data 

kandidat, mulai dari halaman dashboard hingga data berhasil 

dihapus ke database sistem. 
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Gambar 16. Activity Diagram Melihat Kandidat Tertolak. 

Gambar 17 menampilkan Activity Diagram melihat kandidat 

tertolak, mulai dari halaman dashboard hingga menampilkan 

halaman kandidat tertolak. 
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Gambar 17. Activity Diagram Detail Tahapan Rekrutmen. 

Gambar 18 menampilkan Activity Diagram tahapan rekrutmen, 

mulai dari halaman dashboard hingga menampilkan halaman 

tahapan rekrutmen. 
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Gambar 18. Activity Diagram Mengelola Legalitas. 

Gambar 19 menampilkan Activity Diagram mengelola legalitas, 

mulai dari halaman dashboard hingga menampilkan halaman 

mengelola legalitas. 
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Gambar 19. Activity Diagram Proses On Board. 

Gambar 20 menampilkan Activity Diagram proses on board, mulai 

dari halaman dashboard hingga kandidat berhasil untuk on board. 
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Gambar 20. Activity Diagram Mengelola Kontrak. 

Gambar 21 menampilkan Activity Diagram melihat mengelola 

kontrak, mulai dari halaman dashboard hingga berhasil mengelola 

kontrak. 
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Gambar 21. Activity Diagram Mengelola Monitoring. 

Gambar 22 menampilkan Activity Diagram mengelola monitoring, 

mulai dari halaman dashboard hingga Karyawan berhasil di 

monitoring. 
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e. Desain Data (Rancangan database) 
 
Entity Relationship Diagram ini berfungsi untuk memvisualisasikan 

bagaimana data dalam sistem saling berhubungan dan memberikan 

gambaran yang jelas tentang struktur database yang digunakan. 

 

 
Gambar 22. Entity Relationship Diagram Sistem Informasi. 

Diagram ini menggambarkan struktur data dan relasi antar entitas 

utama seperti user, presensi, log harian, dan kandidat. Setiap user 
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dapat melakukan presensi dan log harian, sedangkan data kandidat 

dikelola secara terpisah. 

3.3.2 Planning 

Planning merupakan tahapan perencanaan yang akan menjelaskan 

tentang proses pengerjaan sistem yang akan dilaksanakan, mulai dari 

estimasi tugas yang dilakukan, sumber daya yang diperlukan, 

penjadwalan kerja yang akan dilaksanakan serta proses melacak 

pengerjaan system. Tahapan dalam penelitian ini dapat dilihat pada 

diagram alir pada Gambar 2. 

 
Gambar 23. Diagram Alir Penelitian. 

Pada gambar 2 di atas menunjukkan tahapan pengembangan sistem 

menggunakan metode Waterfall. Proses dimulai dari tahap 

Communication, dilanjutkan dengan Planning, Modeling, Construction, 

dan Deployment. Setelah semua tahap dalam metode Waterfall selesai, 

dilanjutkan dengan proses penulisan Laporan, hingga akhirnya mencapai 

tahap selesai. Planning dimulai dari jadwal pengerjaan tiap fitur fitur 
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yang ada, dilanjutkan dengan resource planning dengan framework 

Laravel 9. 

3.3.3 Modeling 

Modeling atau pemodelan merupakan tahapan dalam metode Waterfall 

yang bertujuan untuk mendefinisikan dan menggambarkan rancangan 

sistem sebelum memasuki tahap implementasi. Pada tahap ini, kebutuhan 

yang telah dianalisis sebelumnya diterjemahkan ke dalam bentuk model 

atau diagram yang lebih terstruktur, sehingga memudahkan pengembang 

dalam memahami bagaimana sistem akan bekerja. 

 
a. Wireframes 

Adalah rancangan tampilan awal yang dibuat untuk menunjukkan 

struktur halaman dan letak elemen-elemen utama pada antarmuka 

sistem. Wireframe digunakan sebagai gambaran kasar sebelum 

masuk ke desain akhir, sehingga membantu memastikan bahwa alur 

dan posisi fitur sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 
Rancangan Wireframe website ini akan dijalankan pada perangkat 

seluler ditunjukkan pada Gambar 24 sampai Gambar Gambar 29. 

 
Gambar 24. Wireframe Login. 
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Wireframe ini menampilkan rancangan awal halaman login, terdiri 

dari input email, input password, dan tombol login. 

 
Gambar 25. Wireframe Kandidat. 

Wireframe ini menunjukkan rancangan awal halaman dashboard. Di 

sisi kiri terdapat menu navigasi dengan tombol kandidat. 

 
Gambar 26. Wireframe Tahap. 

Wireframe ini menunjukkan rancangan awal halaman Tahap. Di sisi 

kiri terdapat menu navigasi (sidebar) dengan tombol tahap. 
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Gambar 27. Wireframe Karyawan. 

Wireframe ini menunjukkan rancangan awal halaman Tahap. Di sisi 

kiri terdapat menu navigasi (sidebar) dengan tombol tahap. 

 

 
Gambar 28. Wireframe Karyawan List. 

Wireframe ini menunjukkan rancangan awal halaman Karyawan 

List. Di sisi kiri terdapat menu navigasi (sidebar) dengan tombol. 
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Gambar 29. Wireframe Roles List. 

Wireframe ini menunjukkan rancangan awal halaman Roles List. Di 

sisi kiri terdapat menu Roles List (sidebar) dengan tombol. 

3.3.4 Construction 

Sistem informasi ini akan dirancang dan diimplementasikan 

menggunakan framework Laravel 9 dengan melakukan tahap analisis 

kebutuhan, perancangan arsitektur sistem yaitu Use Case Diagram dan 

Entity Relationship Diagram kemudian mulai mengintegrasikan fitur 

utama seperti pengelolaan Karyawan, pengelolaan kandidat, tahap, serta 

monitoring yang akan diintegrasikan sesuai dengan peran pengguna. 

Untuk mengoptimalkan manajemen operasional pada perusahaan 

properti perumahan dengan berbagai fitur yang disesuaikan untuk 

memenuhi kebutuhan pengguna. Sistem ini akan memiliki tiga aktor 

utama dengan peran spesifik: Super Admin, Admin, dan Karyawan, 

masing-masing dengan tanggung jawab yang telah dijabarkan. Super 

Admin akan bertugas untuk mengelola role dan akun pengguna. Dalam 

peran ini, Super Admin memiliki otoritas untuk menambah, mengubah, 

menghapus, serta menampilkan role dan akun Karyawan, memastikan 

bahwa pengguna yang memiliki hak akses sesuai dengan kebutuhannya 

yang dapat berinteraksi dengan sistem.  
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Admin akan memulai interaksinya dengan sistem melalui fitur login, 

yang membatasi akses berdasarkan hak yang telah ditentukan. Setelah 

berhasil masuk, Admin akan diarahkan ke dashboard yang menampilkan 

informasi penting seperti Total Kandidat, kandidat diterima, log bulan 

ini, jam kerja rata rata Karyawan, chart kandidat per stage, aktivitas log 

harian, status penerimaan kandidat, produktivitas karyawan dan juga ada 

update terbaru tentang karyawan yang diterima. Admin juga bertanggung 

jawab untuk mengelola berbagai fungsi inti seperti menambah, 

menghapus, mengedit kandidat dan Karyawan, serta memantau dan 

memperbarui progress tahap. Karyawan hanya dapat menggunakan fitur 

log harian. Fungsi ini diperlukan untuk menjaga agar proses berjalan 

sesuai dengan jadwal dan spesifikasi yang telah ditetapkan. Dengan 

rancangan ini, sistem informasi dapat meningkatkan koordinasi antar tim 

dalam perusahaan, memastikan bahwa semua aspek dari pengelolaan 

Karyawan dan kandidat dapat diatur secara optimal dan akurat. 

Tabel 2. Skenario pengujian Fungsionalitas 

No. Kelas Uji Daftar 

Pengujian 

Hasil yang 

didapat 

Hasil yang 

dicapai 

Kesimpulan 

1. Login Halaman 

Login 

Menampilkan 

halaman login 

Menampilkan 

halaman login 

 

  Input email 

password 

valid 

Masuk ke 

dalam sistem 

Masuk ke 

dalam sistem 

 

  Input email 

dan 

password 

kosong 

Tidak berhasil 

login 

Tidak berhasil 

login 

 

  
 

Input email 

dan 

password 

salah 

Tidak berhasil 

login 

Tidak berhasil 

login 
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No. Kelas Uji Daftar 

Pengujian 

Hasil yang 

didapat 

Hasil yang 

dicapai 

Kesimpulan 

3. Mengelola 

Karyawan 

Halaman 

Karyawan 

Menampilkan 

halaman 

Karyawan 

Menampilkan 

halaman 

Karyawan 

 

 
 

  Menekan 

tombol 

tambah 

Karyawan 

Menampilkan 

form tambah 

akun 

Menampilkan 

form tambah 

akun 

 

  Menekan 

tombol edit 

akun 

Menampilkan 

form edit 

akun 

Menampilkan 

form edit akun 

 

  Menekan 

tombol 

delete akun 

Menghapus 

akun yang 

dipiih 

Menghapus 

akun yang 

dipiih 

 

4. Mengelola  
Kandidat  

Halaman 

Kandidat 

Menampilkan 

halaman 

kandidat 

Menampilkan 

halaman 

kandidat 

 

  Menekan 

tombol 

tambah 

kandidat 

Menampilkan 

form tambah 

kandidat 

Menampilkan 

form tambah 

kandidat 

 

  Menekan 

tombol edit 

kandidat 

Menampilkan 

form edit 

kandidat 

Menampilkan 

form edit 

kandidat 

 

  Menekan 

tombol 

delete 

kandidat 

Menghapus 

kandidat yang 

dipiih 

Menghapus 

kandidat yang 

dipiih 
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No. Kelas Uji Daftar 

Pengujian 

Hasil yang 

didapat 

Hasil yang 

dicapai 
Kesimpulan 

 5. Log 
Pribadi 

Halaman 

Log pribadi 

Menampilkan 

halaman log 

pribadi  

Menampilkan 

halaman log 

pribadi 

 

  Menekan 

tombol 

Mulai Kerja 

Menampilkan 

waktu yang 

berjalan 

Menampilkan 

waktu yang 

berjalan 

 

  Menekan 

tombol 

Akhiri Kerja 

Menampilkan 

waktu yang 

berhenti 

Menampilkan 

waktu yang 

berhenti 

 

  Menekan 

tombol 

Simpan Log 

Log 

tersimpan 

Log tersimpan  

 
a. User Acceptable Test (UAT) 

Setelah prototype dikembangkan, pengujian dilakukan 

menggunakan Alpha Testing untuk memastikan fitur berfungsi 

sesuai dengan fungsionalitasnya. Pengujian ini dilakukan oleh tim 

pengembang dengan mengecek setiap fitur. Setelah itu, prototype 

diserahkan kepada pengguna untuk mendapatkan feedback melalui 

User Acceptance Test (UAT). UAT bertujuan menilai kepuasan 

pengguna dengan menggunakan skala Likert dalam kuisioner, yang 

mencakup lima opsi jawaban: sangat setuju, setuju, netral, tidak 

setuju, dan sangat tidak setuju. Dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Bobot Skor/Likert. 

Jawaban Skor/Bobot 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Netral (N) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
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Setelah memperoleh total skor atau bobot dari kuesioner yang 

diberikan, langkah berikutnya adalah menghitung indeks kepuasan 

pengguna dengan menggunakan rumus. 

𝐼𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠	(%) = ,
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙	𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟	𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚8 × 100 

Hasil perhitungan indeks kepuasan pengguna akan dibandingkan 

dengan rentang indeks kepuasan yang tertera dalam Tabel 4. 

Tabel 4. Rentang Nilai Indeks Kepuasan Pengguna. 

Indeks Hasil 

0% – 19,99%  Sangat Tidak Memuaskan 

20% – 39,99%  Tidak Memuaskan 

40% – 59,99%  Kurang Memuaskan 

60% – 79,99%  Memuaskan 

80% – 100%  Sangat Memuaskan 

Jika indeks kepuasan pengguna menunjukkan nilai di bawah 60%, 

maka desain pengguna yang dikembangkan belum sepenuhnya 

memenuhi kebutuhan dan kepuasan pengguna, sehingga perlu 

dilakukan kembali tahap komunikasi dengan pengguna. Namun, jika 

persentase indeks kepuasan pengguna berada dalam rentang 60% 

hingga 100%, berarti prototype telah memenuhi kebutuhan dan 

kepuasan pengguna dan dapat dilanjutkan ke tahap pengembangan. 

3.3.5 Deployment 

Deployment merupakan tahapan dimana program yang telah menjadi 

suatu sistem akan diterapkan, dilakukannya evaluasi terhadap tanggapan 

yang diberikan dan kemudian mulai digunakan serta diterapkan 

pemeliharaan terhadap sistemnya. 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan hal-hal 

sebagai berikut: 

a. Sistem Informasi (Modul Human Resource) pada PT Ratala Sulthon 

Prakarsa, yang dikembangkan menggunakan framework Laravel, telah 

berhasil diselesaikan sesuai dengan kebutuhan perusahaan. Sistem yang 

dikembangkan dirancang khusus untuk mendukung pekerjaan karyawan 

dan supervisor PT Ratala Sulthon Prakarsa.  

b. Sistem Informasi Modul Human Resource yang dikembangkan dengan 

Laravel 9 ini mampu meningkatkan efisiensi waktu dalam pengolahan data 

karyawan dan kandidat dibanding metode konvensional. Proses yang 

sebelumnya memakan waktu lama karena harus dilakukan secara manual 

kini dapat dilakukan secara otomatis melalui sistem, sehingga 

mempercepat verifikasi, pencarian data, serta pengelolaan laporan. Selain 

itu, efisiensi ini juga terlihat pada proses rekrutmen, monitoring kinerja, 

hingga pencatatan aktivitas kerja yang kini lebih terstruktur dan mudah 

diakses oleh pihak terkait. 

c. Pengembangan Sistem Informasi Modul Human Resource menggunakan 

metode Waterfall berhasil diselesaikan sesuai tahapan yang direncanakan. 

Secara keseluruhan, hasil UAT menunjukkan bahwa Sistem Informasi ERP 

telah memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna dengan kategori 

"Memuaskan" untuk peran Super Admin (79,17%) dan "Sangat Memuaskan" 

untuk peran Admin Kantor (84,09%) dan Admin Lapangan (88,15%). 
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5.2 Saran 

Berikut beberapa saran untuk pengembangan Sistem Informasi selanjutnya, 

berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan: 

a. Perluasan dan penyempurnaan fitur Modul Human Resource, khususnya 

pada bagian yang mendukung kebutuhan divisi terkait, seperti pengelolaan 

penugasan, monitoring kinerja, dan pelaporan yang lebih detail. 

b. Pengembangan versi aplikasi mobile agar karyawan dapat mengakses fitur 

utama kapan saja dan di mana saja dengan kompatibilitas yang lebih baik. 

Mengembangkan aplikasi mobile untuk sistem agar user bisa mengakses 

fitur utama di mana saja dan kapan saja dengan lebih kompatibel 
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