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ABSTRAK

Penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun Sistem Informasi Sumber Daya Manusia (HRIS)
berbasis web di PT Cleasindo Soultamajaya menggunakan metode Extreme Programming (XP). Metode XP
dipilih karena mendukung pengembangan sistem yang fleksibel dan kolaboratif antara tim pengembang dan
pengguna. Sistem HRIS ini membantu perusahaan membuat laporan dan mengelola izin, cuti, absensi, dan data
lainnya. Analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, dan pengujian adalah seluruh proses pengembangan
sistem. Hasil pengujian menunjukkan bahwa sistem ini dapat membantu dalam mengelola SDM dengan lebih
efisien. Namun, hasil uji System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa sistem masih memiliki
kekurangan, terutama dalam hal antarmuka pengguna dan navigasi. Oleh karena itu, sistem HRIS ini dapat
membantu operasional perusahaan; namun, diperlukan perbaikan tambahan agar lebih mudah digunakan dan
konsisten secara visual dan fungsional.

Kata kunci : Sistem Informasi Sumber Daya Manusia, HRIS, Extreme Programming, Pengujian
Kegunaan, Pengelolaan Sumber Daya Manusia.

ABSTRACT

This research is to design and build a web-based Human Resources Information System (HRIS) at PT
Cleasindo Soultamajaya using the Extreme Programming (XP) method. The XP method was chosen because
it supports flexible and collaborative system development between the developer team and users. This HRIS
system helps the company create reports and manage permits, leave, absences, and other data. Needs analysis,
design, implementation, and testing are the entire system development process. The test results show that this
system can help in managing HR more efficiently. However, the results of the System Usability Scale (SUS)
test show that the system still has shortcomings, especially in terms of user interface and navigation. Therefore,
this HRIS system can help the company's operations; however, additional improvements are needed to make it
easier to use and visually and functionally consistent.

Keyword : Human Resource Information System, HRIS, Extreme Programming, Usability Testing,
Human Resource Management.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi
yang pesat telah memberikan dampak
besar terhadap berbagai industri, termasuk
bidang sumber daya manusia (SDM).
Pengelolaan SDM yang efektif menjadi
kunci dalam mendukung produktivitas dan
efisiensi organisasi. Saat ini, banyak
organisasi yang mulai  menyadari
pentingnya penerapan sistem informasi
kepegawaian, namun implementasinya
masih belum optimal. Pengelolaan data
pegawai secara manual, seperti pencatatan
absensi, cuti, izin, dan penggajian, masih
banyak dilakukan, yang dapat
menimbulkan  kesalahan, pemborosan
waktu, serta risiko kehilangan data. Hal ini
menunjukkan perlunya sistem informasi
yang terintegrasi untuk menunjang kinerja
dan pelayanan organisasi. Menurut (Fery
Fajar et al., 2024), pengembangan sistem
informasi  sangat diperlukan  untuk
mengintegrasikan data kepegawaian secara
efektif. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan  untuk ~— merancang  dan
membangun Human Resource Information
System (HRIS) berbasis web dengan
menggunakan metode Extreme
Programming (XP). Metode ini dipilih
karena mendukung proses pengembangan
perangkat lunak yang bersifat fleksibel,
iteratif, dan kolaboratif antara pengembang
dan pengguna. HRIS yang dikembangkan
mencakup pengelolaan data karyawan,
absensi, izin, cuti, lembur, penggajian,
serta pelaporan yang terintegrasi secara
sistematis dan akurat.

Pada penelitian yang dilakukan oleh ,
(Sofian & Sutanto, n.d.) ditemukan bahwa
aplikasi berbasis website yang
dikembangkan mampu mengatasi masalah
penjadwalan yang dilakukan secara
manual. Meskipun pendekatan Waterfall
memberikan keuntungan berupa struktur yang
jelas dan pengelolaan tahapan yang berurutan,
Extreme Programming (XP) yang diterapkan
dalam pengembangan Human Resource
Information System (HRIS) berbasis web
pada jurnal Rudi, menawarkan pendekatan
yang lebih fleksibel dan adaptif terhadap
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perubahan kebutuhan pengguna yang muncul
selama pengembangan.

Senada dengan hal tersebut, menurut
(Deddy Harsanto 2025, n.d.), penerapan
XP dapat menghasilkan perangkat lunak
berkualitas tinggi dengan respons cepat
terhadap kebutuhan pengguna. Pengujian
sistem dilakukan menggunakan metode
Black Box Testing untuk memastikan setiap
fungsi berjalan sesuai yang diharapkan.
Selain itu, menurut (Nugraha et al.,
n.d.) ,sistem HRIS juga dapat mencakup
modul tambahan seperti penilaian kinerja
dan pelatihan karyawan, guna mendukung
pengembangan SDM yang berkelanjutan..

Dalam sektor kesehatan, kebutuhan
akan efisiensi administrasi SDM juga
semakin mendesak. Menurut (Purnawan et
al., 2020) modul Time Management dalam
HRIS menjadi solusi untuk mengelola
pengajuan cuti, izin, dan lembur secara
digital. Penelitian mereka menggunakan
metode Rational Unified Process (RUP)
dengan dukungan framework Codelgniter
dan  pemodelan  Unified Modeling
Language (UML). Hasilnya menunjukkan
bahwa sistem yang dikembangkan telah
memenuhi kebutuhan pengguna dan siap
diimplementasikan, mendukung proses
digitalisasi dan peningkatan efektivitas
kerja organisasi, khususnya pada sektor-
sektor vital seperti layanan kesehatan.

2. LANDASAN TEORI

2.1 Human Resource Information System

(HRIS)

Human Resource Information System
(HRIS) adalah sistem informasi yang
dirancang untuk mengelola data terkait
sumber daya manusia dalam suatu organisasi.
Sistem ini berfungsi untuk mengumpulkan,
menyimpan, dan memproses informasi
tentang karyawan, seperti data pribadi,
absensi, izin, cuti, hingga penggajian.
Menurut Nurbaya (Nurbaya Ambo &
Ghufron, 2015) ,penggunaan HRIS dapat
meningkatkan efisiensi operasional,
mengurangi kesalahan dalam pengelolaan
data, serta mempermudah pengambilan
keputusan berbasis informasi yang akurat dan
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terkini. Selain itu, sistem ini juga membantu
integrasi berbagai proses HR,
memungkinkan akses yang lebih mudah dan
menciptakan transparansi dalam manajemen
sumber daya manusia.

Sementara itu, menurut (Imron, n.d.) HRIS
merupakan sistem informasi terintegrasi yang
digunakan untuk mengumpulkan,
menyimpan, mengelola, menganalisis, dan
menyajikan informasi SDM dalam sebuah
organisasi. HRIS menggabungkan perangkat
keras, perangkat lunak, dan basis data untuk
mendukung  fungsi-fungsi HR  seperti
pencatatan data karyawan, pengelolaan gaji,
penilaian kinerja, pelatihan, pelanggaran,
penghargaan, dan kebutuhan administratif
lainnya. Tujuan utamanya adalah membantu
bagian personalia (HRD) agar bekerja lebih
efisien, akurat, dan strategis dalam
pengelolaan sumber daya manusia.

2.2 Metode Extreme Programming (XP)
Extreme Programming (XP) adalah
salah satu metode dalam pengembangan
perangkat lunak yang termasuk dalam
pendekatan Agile, yang berfokus pada
peningkatan kualitas perangkat lunak dan
kemampuan tim dalam merespons kebutuhan
yang berubah-ubah. XP menekankan praktik-
praktik seperti pengembangan secara iteratif,
pengujian berkelanjutan (continuous testing),
keterlibatan aktif dari pengguna (customer
involvement), serta  komunikasi dan
kolaborasi tim yang intensif. Menurut
(Kustiawan et al., n.d.), XP memiliki prinsip
dasar seperti simplicity, communication,
feedback, courage, dan respect. Praktik-
praktik utama dalam XP mencakup pair
programming, test-driven  development
(TDD), refactoring, continuous integration,
dan frequent releases. Dengan pendekatan
ini, XP bertujuan menghasilkan perangkat
lunak yang berkualitas tinggi dengan siklus
pengembangan yang lebih cepat dan adaptif
terhadap perubahan kebutuhan pengguna .

2.3 Unified Modeling Language (UML)
Unified Modeling Language (UML)

adalah sebuah bahasa standar yang

digunakan  untuk = memvisualisasikan,
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merancang, dan mendokumentasikan sistem
perangkat  lunak. UML  membantu
pengembang dalam membuat model dari
berbagai aspek sistem secara grafis melalui
serangkaian diagram yang menggambarkan
struktur, perilaku, dan interaksi antar
komponen perangkat lunak. Dengan
menggunakan UML, pengembang dapat
menciptakan representasi visual dari sistem
yang kompleks sehingga lebih mudah untuk
dipahami, dikembangkan, dan diuji.
Menurut (Sri Dharwiyanti, n.d.), UML
mendukung berbagai jenis diagram seperti
use case diagram, class diagram, sequence
diagram, activity diagram, component
diagram, dan deployment diagram.UML
sangat cocok diterapkan dalam
pengembangan perangkat lunak berorientasi
objek, khususnya yang ditulis menggunakan
bahasa pemrograman seperti C++, Java, atau
C#. Tujuan utama dari UML adalah
menyatukan berbagai metodologi
pemodelan yang sebelumnya terpisah-pisah
agar dapat digunakan secara universal dalam
kolaborasi tim pengembang serta dalam
dokumentasi sistem yang konsisten dan
terstruktur.

2.4 Usability Testing

Usability Testing adalah suatu metode
evaluasi yang berfokus pada sejauh mana
suatu sistem atau aplikasi dapat digunakan
dengan mudah, efisien, dan menyenangkan
oleh pengguna untuk mencapai tujuan
tertentu, di mana menurut (Zulfidiana et al.,
2023), proses ini menekankan pada
pengalaman - langsung pengguna saat
berinteraksi dengan antarmuka sistem,
termasuk  kemampuan mereka dalam
memahami fungsi, menyelesaikan tugas
dengan cepat dan tanpa kesalahan, serta
tingkat kepuasan yang dirasakan setelah
menggunakan sistem tersebut, sehingga
hasil dari pengujian ini dapat memberikan
gambaran yang jelas mengenai efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan pengguna, serta
menjadi dasar penting dalam
pengembangan  dan  penyempurnaan
antarmuka agar sistem yang dibangun
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benar-benar sesuai dengan kebutuhan dan
harapan pengguna akhir.

3. METODOLOGI

Metodologi yang digunakan dalam penelitian
ini adalah Extreme Programming (XP), yaitu
salah satu metode pengembangan perangkat
lunak yang termasuk dalam pendekatan Agile
dan dirancang untuk meningkatkan kualitas
perangkat lunak serta fleksibilitas dalam
menghadapi perubahan kebutuhan pengguna.
Metode XP berfokus pada kolaborasi yang
erat antara tim pengembang dan pengguna,
dengan siklus pengembangan yang singkat
dan iteratif, serta penerapan praktik-praktik
seperti pair programming,  continuous
integration, refactoring, dan test-driven
development (TDD). Pendekatan ini
memungkinkan sistem dikembangkan secara
bertahap dengan masukan yang  terus-
menerus, sehingga menghasilkan perangkat
lunak yang lebih responsif, berkualitas tinggi,
dan sesuai dengan kebutuhan pengguna
akhir.  Penelitian ini dilakukan melalui
tahapan-tahapan XP sebagai berikut:

3.1 Planning (Perencanaan)

Perencanaan, —atau tahap awal
dalam pengembangan sistem, bertujuan
untuk  menentukan  tujuan  proyek,
mengidentifikasi kebutuhan dan masalah,
dan menetapkan langkah strategis yang
akan ditempuh. Pada tahap ini, dilakukan
analisis risiko, estimasi biaya, alokasi
sumber daya, dan penyusunan jadwal
kegiatan. Selain itu, dokumentasi awal
seperti proposal dan rencana kerja disusun
sebagai panduan pelaksanaan proyek.
Perencanaan juga mencakup penentuan
ruang lingkup sistem, batasan proyek, dan
strategi alternatif jika terjadi kendala
selama proses pengembangan.
Perencanaan yang matang dan terorganisir
memungkinkan proses pengembangan
berjalan lebih efisien, terarah, dan tepat
waktu sambil mengurangi kesalahan dan
pemborosan sumber daya, sehingga hasil
akhir memenuhi kebutuhan dan harapan
pengguna.
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3.2 Design (Perancangan)

Desain sistem dalam laporan ini
mencakup perancangan antarmuka dan
struktur data yang digunakan untuk
membangun aplikasi. Rancangannya
disusun untuk mempermudah pengguna
dalam mengoperasikan sistem dan
memberikan gambaran alur proses dari
setiap fitur yang ada. Perancangan sistem
dilakukan dengan menggunakan Unified
Modeling Language (UML) yang
mencakup Use Case Diagram, Activity
Diagram, Class Diagram, serta Sequence
Diagram untuk menggambarkan
hubungan antar komponen sistem secara
visual. Selain itu, laporan ini juga memuat
desain antarmuka pengguna  (user
interface) berupa rancangan halaman
login, halaman dashboard, dan tampilan
menu utama yang disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna sistem. Desain
tersebut bertujuan agar aplikasi mudah
dipahami ~ dan  digunakan, serta
mendukung kelancaran proses input,
pengolahan, dan output data sesuai tujuan
sistem.

3.3 Coding (Pengkodean)

Di bagian pengkodean atau tahap dalam
proses pengembangan sistem yang
berfungsi untuk menerjemahkan hasil
rancangan sistem ke dalam bentuk
bahasa pemrograman tertentu agar dapat
dijalankan oleh komputer. Pada tahap ini,
programmer menuliskan kode sumber
(source code) berdasarkan desain yang
telah disusun sebelumnya, seperti
diagram alir program, rancangan basis
data, atau diagram UML. Proses ini
sangat penting karena merupakan
implementasi nyata dari kebutuhan
fungsional sistem, dan keberhasilannya
sangat bergantung pada pemahaman
programmer terhadap logika sistem serta
ketelitian dalam menuliskan instruksi-
instruksi pemrograman. Coding juga
mencakup  pengujian  unit  secara
langsung untuk memastikan bahwa setiap
bagian kode bekerja sesuai dengan
fungsinya sebelum digabungkan dalam
sistem yang lebih besar..
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34.1

Testing (Pengujian)
Pengujian sistem dilakukan dalam
dua tahap:

Blackbox Testing

Untuk memastikan bahwa sistem
secara keseluruhan berjalan sesuai
dengan harapan tanpa memperhatikan
bagaimana struktur kode di dalamnya

3.4.2 Usabality Testing

Usability testing memastikan bahwa
sistem atau aplikasi yang
dikembangkan dapat digunakan secara
mudah, efisien, dan menyenangkan
oleh pengguna akhir, dengan cara
mengidentifikasi berbagai hambatan
dalam  penggunaan, mengevaluasi
tingkat pemahaman pengguna terhadap
fungsi-fungsi -~ yang tersedia, serta
menilai sejauh mana sistem dapat
membantu pengguna dalam
menyelesaikan tugasnya dengan cepat
dan tanpa kesalahan, sehingga hasil dari
pengujian ini dapat menjadi dasar yang
kuat dalam melakukan perbaikan
antarmuka dan meningkatkan kualitas
pengalaman
keseluruhan.

pengguna secara

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan Sistem

33

Analisis  kebutuhan  sistem
adalah proses awal yang dilakukan untuk
mengidentifikasi secara rinci kebutuhan
pengguna dan spesifikasi teknis dari
sistem yang akan dikembangkan, di mana
proses ini melibatkan pengumpulan data
melalui observasi langsung, wawancara
dengan pengguna, serta studi
dokumentasi terhadap sistem yang
sedang berjalan, sehingga dari hasil
analisis  tersebut dapat  diketahui
kebutuhan fungsional seperti fitur-fitur
utama yang harus dimiliki sistem, dan
kebutuhan  non-fungsional seperti
performa, keamanan, serta kemudahan
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penggunaan, yang  keseluruhannya
bertujuan untuk memastikan bahwa
sistem yang dirancang benar-benar sesuai
dengan harapan pengguna dan mampu
meningkatkan efisiensi serta efektivitas
dalam pelaksanaan proses kerja.

4.2  Perancangan Sistem

Berikut adalah pemaparan perancangan
sistem dalam diagram UML.
Perancangan dan implementasi aplikasi
berbasis website ini akan digambarkan
melalui empat diagram UML, yaitu use
case, activity, dan class diagram.

a. Use Case Diagram
Tiga aktor ditunjukkan dalam proses
pengembangan aplikasi yang sedang
dibangun:

USE GASE

Gambar 4.1 Use Case
b. Activity Diagram

Diagram ini memaparkan urutan
kegiatan dan keputusan yang terlibat
dalam  proses bisnis atau operasi
sistem, serta bagaimana aktivitas
tersebut berinteraksi satu sama lain
dalam sistem yang dibangun

1. Activity Diagram Login

ACTIVITY DIAGRM LOGIN

USER SYSTEM

® T

. .~ SUDAH .
[Login | »< PUNYA AKUN APA >
L e -

bl NO

Reaisres |

[ LoaIN / REGISTER |
[BERMASIL DASEOR

Gambar 4.2 Activity Diagram Login
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2. Activity Masuk c. Class Diagram

KLk IcON I eman
KAMERA sHIFT

[ e |
)

—VERNIKASI~

® Gambar 4.7 Class Diagram
Gambar 4.3 Activity Masuk
4.3  Hasil Pengkodean
3. Activity DiagraPulan ) .
W AGTL UEE e Berikut adalah tampilan user
‘s e interface  dari  implementasi
e | website.
1. Tampilan Register Karyawan
[KLIK roT0| |
oy
=
L

Gambar 4.4 Activity Pulang

. ; / Gambar 4.8 Halaman Register Karyawan
4. Activity Diagram Cuti

PR — 2. Tampilan Login
venn sveren aoun
[
nu:is‘w“ venu cum « no.
[z ‘
A
s T
]
(==
.
Gambar 4.5 Activity Cuti Gambar 4.9 Halaman Register Candidate

5. Activity Diagram Izin

ACTIVITY DIAGRAM USER MELAKUKAN ZIN

USER SYSTEM ADMIN
(iaeon” —
l 1ZH | MENU N N t
f s
| INPUT i // \\
[ okeTERANGANEIN T 1+
- am sesvas KRS
b
DA }—« 2 ToLAKAT
— N TERMA
™, //
NS

17\15
[ mm
DITERIMA

5

Gambear 4. 10 Fitur Lupa Password

Gambar 4.6 Activity Izin
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4. Notifikasi Email Reset Pasword

€« 2 0 @ E @

Resset password Baru | CLEASINDO  Kotak Masuk
0 CLEASINDQ cingires&7@gmailcor

kepada saya =

CLEASINDO

Halo, TESTING

Kamu baru saja mengirim pemintaan reset password akun CLEASINDO.
Password Baru Anda : SAGSZWTG

Harap simpan baik-baik akun Anda

Hormat Kam,

CLEASINDO

Email otomatis, Mohon tidak membalas email ini

{ e Balas ) Teruskan ) (@)

Gambar 4. 11 notifikasi email reset Password

5. Halaman Dasbord Karyawan

1 Minggu Terakhic

Tanggal [ —

Gambar 4. 12 Dasbord Karyawan

6. Tampilan Halaman Dasbord
Admin

- [
— [
. —TT—
S| MM

LI

Gambar 4. 13 Dasbord Admin
7. Fitur Tambah Data Lokasi Absensi
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Gambar 4. 14 Fitur Tambah Data Lokasi

8. Halaman Data Izin

T R—

Gambar 4. 15 Halaman Data Izin
9. Fitur Print Surat Cuti
B
. = -

Gambar 4. 15 Fitur Print Surat Cuti

10. Fitur Detail Absensi

cLeasmne

- J— g -
Gambar 4. 16 Fitur Detail Absensi

11. Fitur Export Data Absensi

% gz - Neibieof ad

Qi §hn Wi B B ek B Qladin foeke @ @

Gambar 4. 17 Fitur export Data Absensi

IKRAITH-INFORMATIKA Vol 9 No 3 November 2025




DOI: https://doi.org/10.37817/ikraith-informatika.v9i3

12.

13.

14.

Halaman Laporan Harian
Absensi

Dna b e
it
Araia
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P B
[T
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[ -
e
Eumri
T BRVRELNIL 1RO D R 0 O R ) 6 6
[
yommia 0w
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bex
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Y 21 ERYERT R REE N ELE
A g oY 11 TN ONSCH SHE M GREINE 0 B 5T
PR UE N RS RSL N R RRIGERRD B LB BRIKE ) 6
s 1 s e
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Gambar 4. 18 Laporan Harian Absensi

Fitur Export Pdf Laporan Harian
Absensi

= damcitarte v ey g el i e a8 xa10Q0

P w

b
s sm

Gambar 4. 19 Export Pdf Laporan Harian Absensi

Halaman Admin

CLEASNDO = § aoims
Hdnn [
Alwted
-]
Bt 1
Bew vt at:
1o
el an [ i L ol i
8 taercients
1o W el ;m LMENE ER Hhiiar m
B uprntnert
HT T
o Fnanivt
omh L RN (afer X L2200 M m
L
Sedglatdot ke
0 N I

Gambar 4. 20 Halaman Admin
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15. Fitur Tambah Admin

Tambah Baru

Username

RUDI

Email

Password

Gambar 4. 21 Fitur Tambah Admin

16. Fitur Edit Admin

—

Edit User

Nama

RUDI

Username

RUDI

Email

nikenamanda3030@gmail.com

Password

e

Kosongan jika tidak ingin diubah passwordnya
Leval

Administrator v

+ Simpan

|
Gambear 4. 22 Fitur Edit Admin
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4.4 Pengujian Sistem

Berikut adalah tabel hasil pengujian
dengan

sistem  yang

dilakukan

metode Black Box Testing:

Tabel 4. 1 Pengujian Black Box Testing

[Halaman Reaksi Sistem
INo|yang diuji Aksi
Sukses [Tidak
[REGISTER [
LOGIN e
IFITUR LUPA PASSWORD [, .~
1. [HALAMAN
V]
WEB USER NOTIFIKASI EMAILL, .~
IRESET PASSWORD
FITUR SHIFT I
JABSENSI KAMERA -
IDETEKSI LOKASI[._~
IRADIUS
[TAMBAH DATA IZIN -
IFITUR TAMBAH DATAL .~
ICUTI
[HISTORY ABSENSI [
IPRINT HISTORY ABSENSIf, .~
IPROFIL KARYAWAN -
2. HALA [LOGIN e
IMAN HRD
IFITUR LUPA PASSWORD |, .~
NOTIFIKASI EMAILL_~
ISANDI BARU
[TAMBAH DATAl_~
IPEGAWAI

[FITUR TAMBAH DATA|
IPEGAWAI
IMENGGUNAKAN
IMPORT EXCEL

IFITUR TAMBAH DATA
ABATAN

IFITUR TAMBAH DATAf
AM KERJA(SHIFT)

IFITUR TAMBAH DATA
ILOKASI

IFITUR TAMBAH DATA
INASIONAL

IFITUR APROVAL IZIN

IFITUR APROVAL CUTI

IFITUR  PRINT  SURAT]
ICUTI

CRI S A €

IFITUR DETAIL ABSENSI

IFITUR EXPORT DATAf
IABSENSI

IFITUR EXPROT DATAf
I[HARIAN ABSENSI

IFITUR EDIT]
IPENGATURAN WEB

IFITUR PROFIL WEB

IFITUR SERVER WEB

IFITUR TAMBAH ADMIN

IFITUR EDIT ADMIN
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4.5 Hasil Analisis Testing Sistem Usability
Scale (SUS)
Hasil analisis dari kuesioner SUS yang
telah diisi oleh responden akan diuraikan
lebih lanjut dalam bagian ini.

Tabel 4. 2 Score SUS

N Pertanyaa Jumlah [Scorerata Skor Diubah ke Rumus Hasi
0 n Tanggapan rata (1-4) Skala 1-4 SUS 1
1 Saya akan 40 2 (257-1)x2.5 257D x 393
menggunak 2.5=3.925
an sistem 5
ini secara 7
rutin
2 | Saya 40 2 (2.60-1)x25 (2.60-1) x 4.00
merasa . 2.5=4.00
sistem ini 6
mudah 0
dijelajahi
3 | Saya 40 2 2.62-1)x25 2.62-1)x 4.05
merasa B 2.5=4.05
terbantu 6
dengan 2
web ini
4 Saya tidak 39 2 (245-1)x2.5 (2.45-1)x 3.63
membutuhk 2.5=3.625
an bantuan 4
teknis 5
untuk web
ini
5 Saya 40 2 (253-1)x25 (2.53-1) % 3.83
menilai . 2.5=3.825
fitur yang 5
disediakan 3
telah
dirancang
dengan baik
6 Saya 39 2 (236-1)x2.5 (2.36-1) x 3.40
menilai o 2.5=3.40
terlalu 3
banyak 6
inkonsisten
si pada web
ini
7 Saya 29 2 (259-1)x25 (2.59-1)x 3.98
merasa o 2.5=3.975
karyawan 5
dan HRD 9
akan mudah
menggunak
an web ini
8 Saya sangat 29 2 (2.72-1)x25 (2.72-1)x 430
percaya A 2.5=430
dengan 7
web ini dan 2
tidak takut
salah klik
pada saat
menggunak
annya
9 | Saya tidak 30 2 (283-1)x25 (283-1)x 458
perlu lama 2.5=4.575
untuk 8
mempe lajar 3
icara
menggunak
an web ini
TOTAL 357
Skor SUS (35.7/9)x9 35.7

5. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
dan membangun sistem Human
Resource Information System (HRIS) berbasis
web untuk PT. Cleasindo Soultamajaya, guna
mengatasi berbagai permasalahan yang dihadapi
perusahaan dalam pengelolaan sumber daya
manusia (SDM). Berdasarkan identifikasi
masalah yang ditemukan di perusahaan, terdapat
sejumlah kendala yang menghambat efisiensi
operasional, seperti ketergantungan pada sistem
absensi manual menggunakan fingerprint yang
sering terganggu oleh masalah teknis, serta
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pengelolaan data izin dan cuti yang masih
dilakukan secara manual. Laporan dinas
karyawan juga tidak terstruktur dengan baik dan
hanya  mengandalkan =~ WhatsApp,  yang
menyebabkan kesulitan dalam pelacakan dan
verifikasi data karyawan yang sedang bertugas di
luar kantor.

Sistem HRIS berbasis web yang
dikembangkan bertujuan untuk mengatasi
masalah-masalah ini dengan menggantikan
metode manual yang rentan kesalahan,
meningkatkan akurasi data absensi dan cuti, serta

menyediakan  laporan dinas yang lebih
terstruktur.  Sistem yang terintegrasi ini
diharapkan  dapat meningkatkan efisiensi
operasional HRD dengan mempermudah

pengelolaan data absensi, pengajuan izin, cuti,
serta laporan dinas secara real-time. Meskipun
demikian, hasil pengujian kegunaan dengan
menggunakan System Usability Scale (SUS)
menunjukkan  skor  rata-rata 35,7, yang
menandakan bahwa meskipun sistem
memberikan kemudahan dalam pengelolaan
SDM, masih ada kebutuhan untuk pengembangan
lebih lanjut, khususnya dalam hal kemudahan
penggunaan dan kenyamanan antarmuka
pengguna.

Berdasarkan analisis = tersebut, dapat
disimpulkan bahwa penerapan sistem HRIS ini
sudah memberikan kontribusi positif terhadap
peningkatan efisiensi di ~PT. Cleasindo
Soultamajaya, meskipun masih membutuhkan
pengembangan lanjutan, terutama dalam aspek
usability dan fungsionalitas sistem. Dengan
perbaikan dan pengembangan lebih lanjut,
diharapkan sistem HRIS ini dapat terus
beradaptasi dan memberikan kontribusi yang
lebih signifikan bagi PT. Cleasindo Soultamajaya.
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