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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang Pemikiran Kerja Praktek 

Kerja Praktek merupakan salah satu komponen penting dalam kurikulum Perguruan 

Tinggi baik untuk jenjang sarjana maupun diploma. Dalam lingkungan akademis, 

mahasiswa telah diberikan pemahaman mendalam mengenai teori-teori yang berkaitan 

dengan bidang industri tertentu. Namun, terdapat sejumlah kendala bagi mereka yang belum 

memiliki pengalaman praktis dalam dunia kerja. Keterlibatan langsung dalam lapangan 

kerja sangat berbeda dari sekadar memahami konsep-konsep teoritis, dan sering kali 

keterbatasan waktu dan ruang menghambat pemahaman yang lebih mendalam. 

Dalam konteks ini, kerja praktek menjadi suatu langkah esensial untuk memperoleh 

pengalaman kerja langsung. Kerja praktek memungkinkan mahasiswa untuk 

mengaplikasikan konsep-konsep yang telah mereka pelajari dalam lingkungan kerja 

sebenarnya. Selama periode kerja praktek, mahasiswa tidak hanya mendapatkan pandangan 

baru di luar teori-teori akademis, tetapi juga memperluas wawasan mereka tentang dunia 

industri. 

Sejalan dengan kebutuhan ini, Politeknik Negeri Bengkalis merancang program kerja 

praktek sebagai bagian integral dari kurikulumnya. Tujuan utamanya adalah memberikan 

mahasiswa pengalaman belajar yang tak tergantikan di luar batasan ruang kelas. Melalui 

kerja praktek, mahasiswa memiliki peluang untuk mengembangkan wawasan, pengetahuan, 

dan keterampilan yang tidak selalu dapat diperoleh melalui pendekatan teoritis. Selain itu, 

program ini bertujuan untuk membantu mahasiswa mengatasi tantangan-tantangan ilmu 

pengetahuan sesuai dengan landasan teoritis yang telah diperoleh di lingkungan perkuliahan. 

Secara keseluruhan, kerja praktek adalah sarana yang efektif untuk memperkaya 

pengetahuan dan keterampilan mahasiswa serta menjembatani kesenjangan antara teori dan 

praktik. Dengan demikian, mahasiswa tidak hanya siap menghadapi dunia kerja, tetapi juga 

memiliki wawasan yang lebih komprehensif dalam bidang studi mereka. 

1.2. Tujuan dan Manfaat Kerja Praktek 

1.2.1 Tujuan Kerja Praktek 

1. Melalui kerja praktek, mahasiswa mendapatkan kesempatan untuk terlibat 

secara langsung dalam lingkungan kerja nyata. Ini membantu mahasiswa 

memahami dinamika, proses, dan tantangan yang ada dalam dunia kerja. 
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2. Mahasiswa dapat menerapkan konsep-konsep teoritis yang mereka pelajari 

di kelas dalam situasi nyata. Membantu memperkuat pemahaman mahasiswa 

tentang bagaimana teori diterapkan dalam praktik sehari-hari. 

3. Selama kerja praktek, mahasiswa dapat mengembangkan keterampilan 

praktis yang dibutuhkan di dunia kerja, seperti komunikasi, kerja tim, 

pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan. 

4. Mahasiswa mendapatkan pandangan mendalam tentang industri atau bidang 

kerja tertentu. Membantu Mahasiswa memahami tren, inovasi, dan tantangan 

yang ada dalam industri tersebut. 

5. Berpartisipasi dalam kerja praktek membantu mahasiswa membangun 

kepercayaan diri mahasiswa dalam menghadapi situasi dunia nyata dan 

berinteraksi dengan profesional di industri. 

6. Kerja praktek memungkinkan mahasiswa membangun jaringan dengan 

profesional di industri. Membuka peluang untuk pelatihan lanjutan, 

kolaborasi masa depan, atau bahkan peluang pekerjaan. 

7. Pengalaman kerja praktek dapat menjadi poin tambahan dalam CV 

mahasiswa, meningkatkan daya tarik mereka di mata calon majikan dan 

membantu mahasiswa memulai karir dengan pondasi yang kuat. 

1.2.2 Manfaat Kerja Praktek 

1. Memungkinkan mahasiswa menerapkan konsep-konsep teoritis yang 

dipelajari dalam situasi dunia nyata. 

2. Melalui kerja praktek, mahasiswa diharapkan dapat mengembangkan 

keterampilan yang relevan dengan industri atau bidang studi mereka. 

3. Kerja praktek membantu mahasiswa memahami bagaimana industri atau 

organisasi bekerja, termasuk proses bisnis, hierarki organisasi, dan budaya 

kerja. 

4. Mahasiswa diharapkan mendapatkan pemahaman mendalam tentang tren dan 

perkembangan terkini dalam industri yang dapat membantu mereka menjadi 

lebih relevan dan berdaya saing di pasar kerja. 

5. Mahasiswa belajar beradaptasi dengan budaya dan etika kerja, serta 

berinteraksi dengan berbagai tipe orang di lingkungan profesional. 
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6. Mahasiswa dapat memanfaatkan kerja praktek untuk membangun jaringan 

dengan profesional yang dapat memberikan wawasan berharga dan potensi 

peluang kerja di masa depan. 

7. Selama kerja praktek, mahasiswa dapat menerima umpan balik dari 

profesional yang dapat membantu meningkatkan kinerja dan keterampilan 

mahasiswa. 
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BAB II  

PT SHIFTHINK DIGITAL CREATIVE 

 

 

 

2.1. Sejarah PT Shifthink Digital Creative 

Di era yang kian berkembang ini, teknologi mengalami kemajuan pesat yang turut 

mempengaruhi seluruh aspek kehidupan. Transformasi digital menjadi salah satu langkah 

penting dalam mewujudkan adaptasi terhadap perkembangan teknologi. Transformasi 

digital ini merujuk pada proses perubahan dari kebiasaan atau metode manual menjadi 

proses yang berbasis digital. 

Pada akhir tahun 2019 hingga awal 2020, wabah pandemi merebak di seluruh 

Indonesia, memaksa individu-individu untuk menjalani isolasi di rumah guna mencegah 

penyebaran COVID-19 yang mematikan. Situasi ini mengakibatkan pergeseran drastis 

dalam berbagai aspek kehidupan, di mana banyak aktivitas yang sebelumnya dilakukan 

secara tatap muka, kini harus dijalankan dari jarak jauh. Menyikapi tantangan ini, banyak 

perusahaan rintisan (start-up) dan perusahaan besar berinisiatif untuk menyediakan solusi 

digital guna mendukung kehidupan dan pekerjaan dalam situasi yang baru ini. 

Namun, permasalahan muncul mengenai bagaimana para pelaku Usaha Mikro Kecil 

dan Menengah (UMKM) dapat menghadapi perubahan ini. Terutama bagi mereka yang 

awalnya belum terbiasa dengan teknologi, adaptasi untuk mengembangkan usaha mereka 

menjadi tugas yang kompleks. Inilah latar belakang munculnya PT Shifthink Digital 

Creative, sebuah entitas yang bertekad untuk memberikan solusi atas tantangan ini. 

PT Shifthink Digital Creative bertujuan memberikan solusi bagi pelaku UMKM 

yang dihadapkan pada kendala transformasi digital. Melalui layanan jasa yang disediakan, 

perusahaan ini bertekad untuk membantu UMKM dalam proses pembuatan dan 

pengembangan solusi digital guna menjawab kebutuhan saat ini. Dengan demikian, UMKM 

dapat tetap relevan dan berdaya saing di era digital yang terus berkembang. 
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2.2. Visi dan Misi 

2.2.1 Visi 

Menjadi pelopor terdepan dalam memandu perjalanan digitalisasi dan 

mendorong revolusi digital dengan solusi yang inspiratif dan berdampak 

besar. 

2.2.1. Misi 

● Mendukung UMKM dalam proses digitalisasi. 

● Bermitra dengan instansi pemerintahan untuk mencapai transformasi 

digital yang efektif. 

● Menyelenggarakan seminar dan pelatihan digital bisnis yang 

inspiratif. 

● Memberdayakan programmer muda berbakat melalui pelatihan dan 

mentorship. 

● Mengadakan seminar untuk mengilhami bisnis yang kreatif, inovatif, 

dan sebagai solusi dari permasalahan yang ada. 

2.3. Struktur Organisasi PT Shifthink Digital Creative 

 

Gambar 2.1 Struktur organisasi PT Shifthink Digital Creative  

2.4. Informasi dan Ruang Lingkup PT Shifthink Digital Creative 

PT Shifthink Digital Creative berada di Jalan Utama Sari, Tangkerang Selatan, 

Kecamatan Bukit Raya, Pekanbaru merupakan perusahaan Startup yang bergerak dibidang 

teknologi informasi (linkedIn.com, 2020). Berikut tabel informasi mengenai PT Shifthink 

Digital Creative : 
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Tabel 2.1 Informasi dan ruang lingkup PT. Shifthink Digital Creative 

PT SHIFTHINK DIGITAL CREATIVE 

Nama Perusahaan PT SHIFTHINK DIGITAL CREATIVE 

Nama Brand shifthink! 

Tahun Berdiri 2019 

Jenis Perusahaan Perusahaan publik 

Industri Jasa dan Konsultan IT 

Jumlah Karyawan 1-10 Karyawan 

Kantor Pusat Pekanbaru, Riau 

Lokasi Jl. Utama Sari, Kel.Tangkerang Selatan, 

Kec. Bukit Raya, Pekanbaru, Riau 

Spesialis Software house, Digital agency, 

Website development, Sistem informasi, 

App development, Digital marketing, 

Transformasi Digital, Digital Business 

Consultant, Digital Marketing Specialist  

Website https://shifthink.id 
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BAB III 

BIDANG PEKERJAAN 

 

 

  

3.1. Uraian Tugas yang Dikerjakan 

Kerja Praktek (KP) telah berlangsung mulai tanggal 3 Juli 2023 hingga 31 Agustus 

2023 di PT Shifthink Digital Creative. Selama periode KP ini, sejumlah tugas telah 

diberikan, di antaranya: 

3.1.1. Pembuatan Artikel Di Website Medium 

3.1.1.1 Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Tugas yang diberikan adalah untuk membuat artikel yang 

menjelaskan konsep Biolink yang akan diterbitkan di website 

medium.com. 

3.1.1.1. Target yang Diharapkan 

Tujuan dari tugas ini adalah menghasilkan artikel informatif dan 

menarik bagi pembaca serta memperoleh respons positif. 

3.1.1.2. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Untuk menyelesaikan tugas ini, saya menggunakan perangkat 

software Microsoft Word, sebagai alat untuk menulis artikel tersebut. 

3.1.1.3. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah informasi tentang konsep Biolink yang 

akan digunakan sebagai bahan untuk penulisan artikel. 

3.1.1.4. Dokumen yang Dihasilkan 

Hasil dari tugas ini adalah artikel yang telah berhasil dipublikasikan 

di website medium.com. 
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Gambar 3.1 Artikel biolink 

3.1.1.5. Kendala yang Dihadapi 

Tidak ada kendala dalam menyelesaikan tugas ini, walaupun saya 

kurang berpengalaman dalam menulis di platform medium. 

3.1.2. Pembuatan Biolink di Website s.id 

3.1.2.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Pembuatan Biolink pribadi dalam bentuk portfolio di website s.id, 

yang akan mengarahkan pengguna ke berbagai konten. 

3.1.2.2. Target yang Diharapkan 

Tujuannya dari tugas ini adalah menciptakan tautan yang 

memudahkan akses ke portfolio pembuat. Biolink ini  dirancang 

dengan tampilan yang menarik dan navigasi yang mudah digunakan. 
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3.1.2.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Tugas ini dikerjakan menggunakan software s.id berbasis website dan 

menggunakan fitur-fitur yang telah disediakan oleh platform s.id. 

3.1.2.4. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah informasi tentang konten yang akan saya 

tautkan melalui Biolink, yaitu nama, keahlian yang dimiliki, proyek 

yang pernah dibuat, email, telepon dan sebagainya. 

3.1.2.5. Dokumen yang Dihasilkan 

Dokumen yang dihasilkan adalah Biolink yang dapat digunakan oleh 

pengguna. 

 

Gambar 3.2 Biolink 

3.1.2.6. Kendala yang Dihadapi 

Tidak ada kendala signifikan yang saya hadapi dalam menyelesaikan 

tugas ini, namun saya berusaha untuk memastikan agar tautan 
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tersebut berfungsi dengan baik dan mengarahkan ke konten yang 

benar. 

3.1.3. Pembuatan Form Absensi Pribadi 

3.1.3.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Pembuatan form absensi pribadi yang akan digunakan untuk 

mencatat kehadiran individu. Form ini dibuat menggunakan platform 

JotForm. 

3.1.3.2. Target yang Diharapkan 

Tujuan dari tugas ini adalah menciptakan form yang berfungsi dengan 

baik, dapat diakses oleh pengawas lapangan untuk memudahkan 

pencatatan kehadiran. 

3.1.3.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Saya menggunakan platform JotForm berbasis web untuk membuat 

form ini. 

3.1.3.4. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah informasi kehadiran individu yang akan 

dicatat melalui form ini. 

3.1.3.5. Dokumen yang Dihasilkan 

Dokumen yang dihasilkan adalah form absensi pribadi yang dapat 

diakses melalui link. 
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Gambar 3.3 Form absensi 

3.1.4. Pemasangan Router untuk Akses Internet Lantai Bawah 

3.1.4.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Pemasangan router untuk memberikan akses internet ke lantai bawah. 

3.1.4.2. Target yang Diharapkan 

Tujuan dari tugas ini adalah memastikan koneksi internet yang stabil 

dan cepat di lantai bawah dan dapat digunakan untuk keperluan 

mahasiswa magang. 

3.1.4.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Saya menggunakan hardware router dan software yang diperlukan 

untuk konfigurasi. 

3.1.4.4. Dokumen yang Dihasilkan 

Tidak ada dokumen yang dihasilkan, yang penting adalah 

pemasangan router yang berfungsi. 
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Gambar 3.4 Instalasi Router 

3.1.4.5. Kendala yang Dihadapi 

Pemasangan router adalah pekerjaan yang belum pernah saya lakukan 

sebelumnya. Banyak kendala teknis yang terjadi selama 

mengkonfigurasi router untuk memastikan koneksi internet yang 

baik. 

3.1.5. Web Scraping Data Produk Terlaris di Shopee 

3.1.5.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Tugas ini melibatkan penggunaan web scraper untuk mengumpulkan 

data tentang produk terlaris yang tersedia di website Shopee. 

3.1.5.2. Target yang Diharapkan 

Tujuan dari tugas ini adalah mengumpulkan data yang akurat dan 

relevan tentang produk terlaris untuk analisis dan pemahaman lebih 

lanjut. 
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3.1.5.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Untuk menyelesaikan tugas ini, saya menggunakan web scraper, 

berbasis extensi web browser. 

3.1.5.4. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah informasi tentang produk-produk 

terlaris, termasuk nama produk, harga, ulasan/rating, jumlah terjual, 

nama toko, lokasi toko, dan sebagainya. 

3.1.5.5. Dokumen yang Dihasilkan 

Dokumen yang dihasilkan adalah data yang telah di-scraper dari 

website Shopee dan di export dalam format .xlsx (excel). 

 

Gambar 3.5 Scraping data produk terlaris di Shopee 

3.1.5.6. Kendala yang Dihadapi 

Salah satu kendala yang saya hadapi dalam tugas ini adalah belajar 

menggunakan web scraper secara efektif dan mengatasi potensi 

hambatan teknis dalam proses scraping salah satunya rute selector 

yang sering kali salah. 
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3.1.6. Web Scraping Data Kelas Pelatihan Kartu Prakerja di Website Tokopedia 

3.1.6.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Melakukan scraping data terkait kelas dan pelatihan Kartu Prakerja 

di website Tokopedia menggunakan web scraper. 

3.1.6.2. Target yang Diharapkan 

Mengumpulkan informasi lengkap tentang kelas yang tersedia, 

termasuk judul kelas, harga, deskripsi, dan informasi pendaftaran. 

3.1.6.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Untuk menyelesaikan tugas ini, saya menggunakan web scraper, 

berbasis extensi web browser. 

3.1.6.4. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah informasi tentang kelas pelatihan Kartu 

Pra Kerja di Tokopedia. 

3.1.6.5. Dokumen yang Dihasilkan 

Dokumen yang dihasilkan adalah data lengkap tentang kelas dan 

pelatihan yang tersedia. 

 

Gambar 3.6 Scraping data kelas Pra Kerja di Tokopedia 

3.1.6.6. Kendala yang Dihadapi 

Salah satu kendala yang saya hadapi dalam tugas ini adalah belajar 

menggunakan web scraper secara efektif dan mengatasi potensi 

hambatan teknis dalam proses scraping salah satunya rute selector 

yang sering kali salah. 
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3.1.7. Pembuatan Brand Kit Pribadi 

3.1.7.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Membuat brand kit pribadi menggunakan platform Canva untuk 

mendukung kebutuhan konten di akun Instagram Anda. 

3.1.7.2. Target yang Diharapkan 

Menciptakan brand kit yang mencerminkan identitas dan gaya visual 

pribadi untuk meningkatkan konsistensi konten di Instagram. 

3.1.7.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Canva digunakan untuk menyelesaikan tugas ini, perangkat lunak 

desain grafis online, untuk menyelesaikan tugas ini. 

3.1.7.4. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah elemen-elemen visual seperti logo, 

warna, dan font yang sesuai dengan brand kit pribadi. 

3.1.7.5. Dokumen yang Dihasilkan 

Dokumen yang dihasilkan adalah brand kit yang mencakup logo, 

palet warna, dan pilihan font. 

 

Gambar 3.7 Brand Kit 

3.1.7.6. Kendala yang Dihadapi 

Tidak ada kendala khusus yang saya hadapi dalam tugas ini, karena 

Canva adalah platform yang user-friendly. 
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3.1.8. Pembuatan Konten Instagram Tentang Ikigai   

3.1.8.1. Spesifikasi Tugas yang Diberikan 

Membuat konten visual di Instagram tentang konsep Ikigai 

menggunakan platform Canva. Konten ini akan menggunakan asset 

dari brand kit yang telah dibuat sebelumnya. 

3.1.8.2. Target yang Diharapkan 

Tujuan dari tugas ini adalah menciptakan konten yang informatif dan 

estetis mengenai Ikigai dan membagikannya di akun Instagram. 

3.1.8.3. Perangkat Lunak/Perangkat Keras yang Digunakan 

Saya menggunakan Canva dan aset dari brand kit pribadi untuk 

membuat konten visual. 

3.1.8.4. Data-Data yang Diperlukan 

Data yang diperlukan adalah informasi tentang konsep Ikigai dan 

konten yang relevan. 

3.1.8.5. Dokumen yang Dihasilkan 

Dokumen yang dihasilkan adalah konten visual yang siap dibagikan 

di akun Instagram. 

 

Gambar 3.8 Konten di Instagram 
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BAB VI 

APLIKASI PENGELOLAAN DATA KARYAWAN DAN 

PENGGAJIAN PADA PT SHIFTHINK DIGITAL CREATIVE 

BERBASIS WEB 

 

 

 

4.1. Analisa Masalah 

Ketiadaan sistem manajemen data karyawan dan penggajian pada PT 

Shifthink Digital Creative mengakibatkan kesalahan seperti kesalahan input data, 

akses data karyawan yang sulit, kurang transparansi, dan sebagainya. Keadaan ini 

menjadikan perlunya implementasi sistem guna mengatasi masalah yang mungkin 

akan terjadi akibat ketiadaan sistem yang tepat. 

4.2. Metode Pengerjaan 

Waterfall menjadi metode yang digunakan dalam proses pengerjaan praktek 

ini. Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan. 

 

Gambar 4.1 Metode Waterfall 

1. Wawancara 

Melakukan wawancara untuk memahami kebutuhan dan keinginan 

perusahaan dari sistem baru yang akan dibuat. 

2. Identifikasi Masalah 
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Setelah melakukan wawancara, tahap selanjutnya adalah menganalisis secara 

menyeluruh data dan informasi yang telah dikumpulkan. Tujuannya agar 

sistem yang akan dibangun sesuai dan efektif untuk mengatasi dengan 

permasalahan yang ada. 

3. Perancangan 

Perancangan mencakup pemilihan teknologi, perancangan database, 

antarmuka pengguna, dan sebagainya. Rancangan ini memastikan bahwa 

solusi yang diusulkan akan memenuhi persyaratan yang telah diidentifikasi 

sebelumnya. 

4. Implementasi 

di tahap ini sistem dikembangkan sesuai dengan rancangan yang telah dibuat.  

5. Pengujian 

Setelah sistem selesai dikembangkan, sistem akan diuji untuk melihat apakah 

semuanya berjalan dengan baik. Hal ini dilakukan untuk mengidentifikasi 

kesalahan sebelum sistemnya digunakan oleh semua orang. 

4.3. Perancangan 

4.3.1. Use Case Diagram 

Diagram Use Case membantu dalam mengidentifikasi fungsi-fungsi 

yang dapat dijalankan oleh sistem dan aktor-aktor yang memiliki izin untuk 

melakukannya. Berikut adalah gambaran diagram Use Case untuk sistem ini: 
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Gambar 4.2 Use Case Diagram 

4.3.1.1. Deskripsi Use Case Diagram 

4.3.1.1.1. Deskripsi Use Case Riwayat Pembayaran Gaji 

Tabel 4.1 Deskripsi Diagram Use Case Riwayat Pembayaran Gaji 

Use Case Name Riwayat Pembayaran Gaji 

Actor(s) Admin 

Description Informasi saldo, saldo keluar 

dan riwayat pembayaran gaji 

karyawan 

Pre-condition Actor telah login 

Post-condition Menampilkan informasi 

riwayat pembayaran gaji 

karyawan 

Flow of Event Actor Action System 

Response 

Klik tombol 

“print” 

Mendownlo

ad data 
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riwayat 

pembayaran 

gaji 

karyawan 

  

4.3.1.1.2. Deskripsi Use Case Data Karyawan 

Tabel 4.2 Deskripsi Diagram Use Case Informasi Data Karyawan 

Use Case Name Data Karyawan 

Actor(s) Admin 

Description Informasi data karyawan 

Pre-condition Actor telah login dan beranda 

di menu Data Karyawan 

Post-condition Menampilkan informasi data 

karyawan 

Flow of Event Actor Action System 

Respons

e 

Klik tombol 

“Tambah 

karyawan” 

Beralih 

ke 

halaman 

Tambah 

Data 

Karyawa

n 

Klik tombol “edit” Beralih 

ke 

halaman 
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Edit 

Data 

Karyawa

n 

Klik tombol 

“hapus” 

Mengha

pus data 

karyawa

n  

 

4.3.1.1.3. Deskripsi Use Case Tambah Data Karyawan 

Tabel 4.3 Deskripsi Diagram Use Case Tambah Data Karyawan 

Use Case Name Tambah Data Karyawan 

Actor(s) Admin 

Description Menambahkan data karyawan 

Pre-condition Actor telah login dan berada 

di menu Tambah Karyawan 

dan mengisi form tambah 

karyawan 

Post-condition Menampilkan form tambah 

karyawan 

Flow of Event Actor Action System 

Response 

Klik tombol 

“Simpan” 

Berhasil 

menyimpan 

data 

karyawan 

Klik tombol Kembali ke 
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“Batal” halaman 

Data 

Karyawan 

4.3.1.1.4. Deskripsi Use Case Edit Data Karyawan 

Tabel 4.4 Deskripsi Diagram Use Case Edit Data Karyawan 

Use Case 

Name 

Edit Data Karyawan 

Actor(s) Admin 

Description Mengubah data karyawan 

Pre-

condition 

Actor telah login dan berada di 

menu Edit Data Karyawan dan 

mengisi form Edit Data Karyawan 

Post-

condition 

Menampilkan form tambah 

karyawan 

Flow of 

Event 

Actor Action System 

Response 

Klik tombol 

“Simpan” 

Berhasil 

Mengubah 

data 

karyawan 

Klik tombol “Batal” Kembali ke 

halaman 

Data 

Karyawan 
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4.3.1.1.5. Deskripsi Use Case Gaji 

Tabel 4.5 Deskripsi Diagram Use Case Kirim Gaji Karyawan 

Use Case Name Gaji 

Actor(s) Admin 

Description Mengirimkan gaji karyawan 

Pre-condition Actor telah login dan berada 

di menu Gaji 

Post-condition Menampilkan form 

pembayaran gaji karyawan 

Flow of Event Actor Action System 

Response 

Klik tombol 

“Kirim” 

Berhasil 

mengirim 

gaji 

karyawan 

4.3.1.2. Activity Diagram 

Activity Diagram adalah diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan bagaimana suatu sistem atau proses bisnis berjalan. 

Setiap Activity Diagram digunakan untuk menunjukkan langkah-

langkah atau aktivitas yang terjadi dalam urutan tertentu. 
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4.3.1.2.1. Menampilkan Riwayat Pembayaran Gaji 

 

Gambar 4.3 Activity Diagram Riwayat Pembayaran Gaji 

4.3.1.2.2. Menampilkan Data Karyawan 

 

Gambar 3.4 Activity Diagram Data Karyawan 
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4.3.1.2.3. Menambah Data Karyawan 

 

Gambar 4.5 Activity Diagram Menambah Data Karyawan 
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4.3.1.2.4. Mengubah Data Karyawan 

 

Gambar 4.6 Activity Diagram Mengubah Data Karyawan 
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4.3.1.2.5. Menghapus Data Karyawan 

 

Gambar 4.7 Activity Diagram Menghapus Data Karyawan 
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4.3.1.2.6. Mengirimkan Gaji Karyawan 

 

Gambar 4.8 Activity Diagram Pengiriman Gaji Karyawan 

4.3.1.3. Desain Database 

4.3.1.3.1. Tabel Admin 

Tabel 4.6 Tabel admin 

Field Type Length 

id* int 10 

email varchar 50 

password varchar 50 
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4.3.1.3.2. Tabel Riwayat Pembayaran 

Tabel 4.7 Tabel pembayaran 

Field Type Length 

id* int 10 

nama_penerima varchar 50 

tanggal_dibayar date - 

total_dibayar int 10 

4.3.1.3.3. Tabel Karyawan 

Tabel 4.8 Tabel karyawan 

Field Type Length 

id* int 10 

nama char 50 

asal varchar 50 

title char 50 

tanggal_lahir date - 

usia int 10 

posisi varchar 50 

tanggal_hire date - 

gaji int 10 

foto varchar 100 
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4.3.1.3.4. Tabel Rekening 

Tabel 4.9 Tabel rekening 

Field Type Length 

id* int 10 

nomor_rekening int 20 

nama_pemilik varchar 50 

nama_bank varchar 50 

saldo varchar 15 

4.4. Implementasi 

4.4.1. Halaman Login 

Sebelum menggunakan aplikasi, pengguna atau admin harus login terlebih 

dahulu. 

 

Gambar 4.9  Halaman Login 
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4.4.2. Halaman Dashboard 

Halaman ini memberikan gambaran visual dari data saldo pada rekening, 

uang keluar hasil dari penggajian dan data riwayat penggajian. 

 

Gambar 4.10 Halaman Dashboard 

4.4.3. Halaman Data karyawan 

Halaman ini menampilkan data karyawan yang terdaftar pada 

Perusahaan. Pada halaman ini juga admin dapat menuju ke halaman edit dan 

juga dapat menghapus data karyawan. 

 

Gambar 4.11 Halaman Data Karyawan 

4.4.4. Halaman Tambah Data Karyawan 

Pada halaman ini admin dapan menambahkan data karyawan. 
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Gambar 4.12 Halaman Tambah Data Karyawan 

4. 1.1. Halaman Edit Data Karyawan 

Di halaman ini admin dapat memodifikasi data karyawan. 

 

Gambar 4.13 Halaman Edit Data Karyawan 

4.4.5. Halaman Gaji 

Dihalaman ini admin dapat mengirimkan gaji, halaman ini masih 

sekedar halaman untuk menampilkan mekasinme pembayaran gaji. 

Perusahaan dapat melakukan integrasi dengan payment gateway untuk dapat 

mengirimkan gaji. 



33 
 

 

Gambar 4.14 Halaman Kirim Gaji Karyawan 
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Kerja Praktek menghasilkan sistem informasi yang fokus pada manajemen 

data karyawan dan penggajian. Sistem ini mengimplementasikan manajemen data 

karyawan yang efisien, termasuk pengelolaan data pribadi, data pekerjaan, dan data 

terkait lainnya. Proses penggajian juga diintegrasikan dalam sistem, termasuk 

perhitungan gaji, pengiriman gaji, dan rekam jejak pembayaran gaji. Fitur-fitur ini 

memberikan kemudahan dalam melaksanakan tugas-tugas manajemen data 

karyawan dan penggajian. 

5.2. Saran 

Pada sistem penggajian hanya bentuk mekanisme dari pembayaran gaji, 

perusahaan perlu mengintegrasikan dengan Payment Gateway. Hal ini akan 

memungkinkan pembayaran gaji secara online, mengurangi kerumitan proses 

manual, dan memberikan kecepatan dan keamanan dalam pembayaran gaji kepada 

karyawan. 
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 Catatan pembimbing industri 

 

 

 

 

 

 

NO GAMBAR KERJA KETERANGAN 

1 

 
 

 

Membuat konten dari 

topik yang diberikan yang 

di desain menggunakan 
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