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ABSTRAK 
 

 

Firman  Sahabat (12150463),  Sistem Informasi  Recruitment  Karyawan Baru 

 

Berbasis Web Pada PT. Sandya Lestari 
 
 

 

Penggunaan teknologi informasi saat ini sudah berkembang pesat di segala bidang 

perusahaan. Proses ini mengubah sistem yang semula masih manual menjadi 

terkomputerisasi. Selain itu, sistem informasi berbasis web juga dapat menjadi sarana 

promosi yang efisien dan sumber infromasi yang dapat diakses oleh pengguna 

internet yang semakin lama semakin luas. Sistem informasi rekruitmen karyawan 

baru berbasis web atau e-recruitment dapatdijadikan solusi dalam menangani proses 

penerimaan karyawan dalam sebuah perusahaan. Dengan adanya sistem informasi 

rekruitmen karyawan baru berbasis web dapat memilih sendiri karyawan yang tepat 

untuk perusahaan. Selain itu, perusahaan dapat mengelola data pelamar dalam suatu 

database sehingga data pelamar tidak menumpuk dalam filing cabinet. Dalam 

penelitian ini, penulis membahas mengenai bagaimana merancang sistem informasi 

rekruitmen karyawan baru berbasis web pada PT. Sandya Lestari. Adapun 

metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah System Development Life 

Cycle (SDLC) model Waterfall yang meliputi tahap perencanaan sistem, analisis 

sistem, perancangan sistem dan implementasi sistem. Sistem dibangun menggunakan 

bahasa pemrograman PHP, database server-nya menggunakan MySQL. Hasil yang 

dicapai dari penelitian ini adalah sistem rekruitmen karyawan baru berbasis web. 

Dengan adanya sistem rekruitmen karyawan baru berbasis web di harapkan dapat 

membantu divisi HRD dalam proses penerimaan karyawan (recruitment), serta 

memudahkan calon karyawan baru untuk melamar pekerjaan. 

 

Kata Sandi : Sistem, Rekruitmen Karyawan Baru Berbasis Web, SDLC, PHP, 

MySQL, CSS. 
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ABSTRACT 
 
 
 
 
 

 

Firman Sahabat (12150463), Sistem Informasi Recruitment Karyawan Baru 

 

Berbasis Web Pada PT. Sandya Lestari  
 

 

The use of information technology is now growing rapidly in all areas of the 

company. This process changes the system that was originally still manual to be 

computerized. In addition, web-based information systems can also be an efficient 

means of promotion and a source of information that can be accessed by internet 

users who are increasingly widespread. A web-based recruitment information system 

or e-recruitment can be used as a solution in handling the recruitment process in a 

company. With the web-based recruitment information system new web employees 

can choose the right employee for the company. In addition, companies can manage 

applicant data in a database so that applicant data does not accumulate in the filing 

cabinet. In this study, the author discusses how to design a web-based recruitment 

information system for new employees at PT. Sandya Lestari. The system 

development methodology used is the System Development Life Cycle (SDLC) 

Waterfall model which includes the stages of system planning, system analysis, 

system design and system implementation. The system is built using the PHP 

programming language, the database server uses MySQL. The results achieved from 

this research are a web-based new employee recruitment system. With the web-based 

recruitment system new employees are expected to help the HRD division in the 

recruitment process (recruitment), as well as facilitate prospective new employees to 

apply for jobs.  
 

 

Keywords: System, Recruitment of New Employees Based on Web, SDLC, PHP, 

MySQL, CSS. 
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I. Simbol Unified Modelling Language (UML) 

 

a. Use Case Diagram  
ACTOR 

 

Adalah seseorang atau sesuatu yang berinteraksi dengan 

sistem. Aktor merupakan aturan yang dimainkan dalam 

sistem bukan user individu dalam sistem. 
 
 

USE CASE  
Usecase  

Yaitu menyatakan fungsi lengkap yang dilakukan user. 

 

ASSOCIATION   
Yaitu garis yang menggambarkan bagaimana actor terlibat 

dalam use case. Association bukan menggambarkan aliran 

data atau informasi. 

 

<<include>> Pekerjaan yang harus terpenuhi agar sebuah event dapat   
terjadi, dimana pada kondisi ini sebuah use case adalah 

bagian dari use case lainnya. 

 

<<extend>>  
 
 

 

b. Activity Diagram  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Action  

 

Pekerjaan yang hanya berjalan dibawah kondisi tertentu 

seperi menyalakan alarm. 
 
 
 

 

INITIAL STATE 
 
Suatu status awal dari sebuah obyek. 

 

FINAL STATE 
 

Suatu status akhir yang menghadirkan penyelesaian 

aktivitas. 

 

ACTIVITY 
 
Menyatakan suatu kegiatan yang sedang terjadi. 

 

DECISION 
 
Pilihan pengambilan keputusan. 
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STATE TRANSITION   
Menunjukkan bahwa suatu obyek akan melaksanakan 

tindakan tertentu dan masuk tujuan ketika suatu aktivitas 

terjadi atau ketika kondisi-kondisi tertentu dicukupi. 

 

FORD   
Menunjukkan kegiatan yang dilakukan secara paralel. 

 
JOIN 

 
Menggabungkan dua kegiatan paralel menjadi satu. 

 
 

 

c. Component Diagram 
 
 

 
Component  

 

COMPONENT 
 
Menggambarkan struktur dan hubungan antara komponen 

piranti lunak, termasuk ketergantungan (dependency) di 

antaranya. 

 

DEPENCE 
 
Menggambarkan alur data dari suatu komponen. 

 
 

 

d. Deployment Diagram  
 

 
Node  

 

NODE 
 
Menggambarkan bagian-bagian hardware dalam sebuah 

sistem. Notasi untuk node digambarkan sebagai sebuah 

kubus tiga dimensi. 

 

ASSOCIATION 
 
Menggambarkan sebagai sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang mengindikasikan jalur 

komunikasi antara komponen-komponen hardware. 

 

e. Entity Relationship Diagram (ERD)  
ENTITY   
Yaitu suatu obyek yang dapat dibedakan atau dapat 

diindetifikasi secara unik dengan obyek lainnya, dima 

semua informasi yang berkaitan dengannya dikumpulkan. 

 

RELATIONSHIP TYPE   
Yaitu menghubungkan antar entitas dengan entitas. 
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ATTRIBUTE   
Yaitu karekeristik dari entity atau relationship yang 

menyediakan penjelasan detail tentang relationship 

tersebut. 

 

WEAK ENTITY TYPE   
Suatu entity tidak mempunyai key atribut keberadaanya 

tidak perlu berdiri sendiri/diluar sistem. Di dalam weak 

dimungkinkan 1 weak memiliki banyak entity. Setidak-

tidaknya memiliki1 relasi. 
 

 

IDENTIFYING RELATIONSHIP TYPE 
 

Bila entity mempunyai hubungan lebih dari satu entity 

lain. 

 

KEY ATTRIBUTE   
Bila di dalam attribute terdapat nilai sama, maka kita 

perlu membuat “Key Attribute” sehingga dipastikan tidak 

akan terjadi nilai/record sama. 
 
 
 
 

MULTIVALUED ATTRIBUTE 
 

Satu entity yang memiliki 2 attribute sama. 
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