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Abstrak - Penelitian ini bertujuan untuk mengoptimalkan sistem manajemen penggajian di PT Global Printpack 

Indonesia melalui pendekatan RESTful API. Sistem manajemen penggajian yang efisien sangat penting untuk 

meningkatkan produktivitas dan kepuasan karyawan. Dalam penelitian ini, dikembangkan sebuah sistem berbasis 

RESTful API yang memungkinkan integrasi data penggajian dengan berbagai aplikasi internal dan eksternal 

perusahaan. Implementasi RESTful API diharapkan dapat mengurangi kesalahan manual,mempermudah rekap 

absensi setiap bulannya,mempercepat proses penggajian, serta meningkatkan akurasi data. Metodologi penelitian 

melibatkan beberapa tahap, yaitu analisis kebutuhan, perancangan sistem, pengembangan, dan pengujiannya. 

Tahapan analisa kebutuhan, dilaksanakannya pengumpulan data dan mengidentifikasi kebutuhannya spesifik 

perusahaan terkait penggajian. Tahap perancangan sistem melibatkan pembuatan desain arsitektur RESTful API 

yang optimal. Selanjutnya, tahap pengembangan meliputi pengkodean dan pengintegrasian sistem dengan aplikasi 

yang ada. Pengujiannya dilaksanakan dalam memastikannya sistem berfungsinya dengan baik dan berfungsi 

dengan optimal dan memenuhi kebutuhan pengguna. Hasil dari implementasi sistem ini menunjukkan peningkatan 

efisiensi operasiona,mempermudah proses rekap absensil dan pengurangan waktu pemrosesan penggajian. Selain 

itu, penggunaan RESTful API memungkinkan sistem lebih fleksibel dan mudah diakses oleh berbagai aplikasi. 

Dengan demikian, pendekatan RESTful API terbukti efektif dalam mengoptimalkan sistem manajemen penggajian 

di PT Global Printpack Indonesia. Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan kualitas 

manajemen penggajian perusahaan melalui teknologi yang modern dan efisien. 
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Abstracts - This research aims to optimize the payroll management system at PT Global Printpack Indonesia 

through a RESTful API approach. An efficient payroll management system is essential to improve employee 

productivity and satisfaction. In this resea niiirch, a RESTful API-based system is developed that allows the 

integration of payroll data with various internal and external company applications. The implementation of 

RESTful API is expected to reduce manual errors, simplify the recap of attendance every month, speed up the 

payroll process, and improve data accuracy. The research methodology involves several stages, namely needs 

analysis, system design, development, and testing. In the needs analysis stage, data collection and identification 

of company- specific needs related to payroll are carried out. The system design stage involves creating an optimal 

RESTful API architecture design. Furthermore, the development stage includes coding and integrating the system 

with existing applications. Testing is conducted to ensure the system functions properly and optimally and meets 

user needs. The results of this system implementation show an increase in operational efficiency, simplifying the 

absentee recap process and reducing payroll processing time. Furthermore, the system is made more adaptable 

and readily accessible by a wider range of applications via the usage of RESTful API. Thus, the RESTful API 

approach proved to be effective. 
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PENDAHULUAN 

 
Teknologi informasi sudah tersedia saat ini karena telah masuk ke dalam setiap aspek kehidupan manusia. 

Kecanggihan dan inovasi teknologi ini dapat menawarkan banyak kemudahan bagi masyarakat (Kanedi et al., 

2022). Perkembangan teknologi informasi telah masuk ke hampir setiap aspek kehidupan manusia terutama di 

dalam sebuah perusahaan. Dan di dalam perusahaan  tentu mempunyai aspek penggerak dan salah satu nya adalah 

karyawan. 
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Setiap karyawan menerima kompensasi berdasarkan hasil kerja kerasnya sebagai pekerja yang membantu 

mencapai tujuan organisasi dan perusahaan. Gaji yang diberikan kepada setiap karyawan disesuaikan dengan 

jabatan dan tingkatannya.  

Sistem penggajian ialah kumpulan prosedur dan aktivitas perusahaan yang dirancang untuk memenuhi 

semua transaksi pemberian layanan dan pembayaran yang dilaksanakan oleh personel terkemuka (Rosianie et al., 

2022). PT Global  Printpack Indonesia ialah sebuah  entitas yang masih memakai sistem penggajiannya 

tradisional (manual) . PT Global Printpack saat ini kurang lebih memiliki 345 karyawan dan dapat bertambah 

sesuai ketentuan perusahaan . Maka dari itu pengoptimalan diperlukan, dari sudut pandang bisnis optimalisasi 

ialah metrik yang menunjukkan sejauh mana tujuan dapat dicapai (Rattu et al., 2022). 

Maka dari itu dibuatkan lah sistem ini untuk menyusun perangkat lunak sebagai kumpulan objek dengan data 

dan tindakan yang dikerjakan padanya (Budiman & Mulyani, 2017). 

Pembuatan sistem ini juga dibuat dengan pendekatan RESTful API yang memakai prinsip-prinsip REST untuk 

memungkinkan interaksi antara klien dan server secara efisien, membuatnya ideal untuk integrasi data dan layanan 

di berbagai platform. 

 

 
METODE PENELITIAN 

 

1. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

 

Dalam pembuatan sistem ini  metode Waterfall lah yang digunakan dalam mengembangkan sistem yang 

telah dibuat ini. Dalam metode Waterfall  terdapat beberapa tahap yaitu : 

A. Requirement Analysis (Analisa Kebutuhan) 

Pada Tahap ini dimulai Spesifikasi sistem ditetapkan melalui konsultasi dengan pengguna yang mencakup 

layanan sistem, kendala dan tujuan kemudian setelah dijelaskan semua oleh pengguna maka menggunakan 

rincian tersebut sebagai panduan dalam pengembangan sistem 

 

B. Design (Desain) 

Membuat desain sistem yang komprehensif dan rumit adalah langkah pertama dalam pembuatan perangkat 

keras dan perangkat lunak. Menemukan dan menerapkan abstraksi dasar pada sistem perangkat lunak dan 

interaksinya merupakan bagian dari proses desain perangkat lunak  

 

C. Development (Pembuatan Kode Program) 
PHP, JS, CSS, dan HTML ialah bahasa pemrograman yang dipakai untuk menggabungkan desain perangkat 

lunak ke dalam kode program. Pembuatan kode program pun melibatkan pengecekan bahwa setiap kode program 

harus sesuai dengan ketentuan yang sudah ditetapkan.Applications Generation (Pembuatan Aplikasi) 

Tahap ini melibatkan pengembangan aplikasi web berdasarkan desain yang telah dihasilkan pada fase 

sebelumnya. Teknologi yang digunakan meliputi PHP, HTML, CSS, dan JavaScript, dengan framework 

CodeIgniter 3 sebagai fondasi. Untuk meningkatkan fungsionalitas aplikasi, beberapa library eksternal seperti 

handsontable, fontee, sweetalert, dan chartjs diintegrasikan dalam proses pengembangan. 

 

D. Testing (Pengujian) 

Tahap terakhir adalah pengujian sistem menggunakan pengujian manual seperti Black Box Testing. Pengujian 

ini dilakukan dengan manual atau diperiksa satu satu fungsi dari sistem apakah sudah benar benar dansesuai 

maupun belum sesuai. 

 



 
 

 

TEORI PENDUKUNG 
 Disini akan dijelaskan beberapa teori pendukung dalam pemodelan data yang digunakan pada pembuatan 

sistem ini : 

 

1. ERD (Entity Relationship Diagram) 

ERD (Entity Relationship Diagram) ialah model yang umumnya dipakai. ERD, yang dipakai dalam 

merepresentasikan basis data relasional, dibuat berdasarkan konsep matematika teori himpunan. Hubungan antara 

entitas dalam sistem terintegrasi dengan properti yang berbeda ditunjukkan dengan memakai ERD (Suharni et al., 

2023). 

 

2. LRS (Logical Record Strcuture) 

Dengan menggunakan jumlah jenis catatan, struktur catatan logis, atau disingkat LRS, dibuat. Biasanya, 

nama yang berbeda dan kotak persegi panjang digunakan untuk mewakili berbagai kategori catatan. Hubungan 

antara berbagai jenis catatan merupakan salah satu perbedaan LRS. Bidang yang ditampilkan pada kedua jenis 

record yang terhubung dalam LRS digunakan untuk menunjukkan beberapa hubungan. 

 

3. UML (Unified Modelling Language) 

Analisis dan desain berorientasi objek, atau OOAD&D, pertama kali dipresentasikan pada akhir tahun 1980-

an dan awal 1990-an. UML merupakan evolusi dari metodologi ini. Ketiga metode tersebut Booch, Rumbaugh (OMT), 

dan Jacobson-termasuk ke dalam bahasa pemodelan UMLUML, OOAD lebih terfokus daripada UML. Tujuan dari 

standarisasi UML bersama OMG (Object Management Group) pada tahap awal pengembangannya adalah untuk 

membuatnya menjadi bahasa pemodelan yang umum di masa depan, dan bisa digunakan di berbagai bidang 

(Rahmatuloh & Revanda, 2022). 

 

4. Activity Diagram 

Aktivitas dalam sistem yang sedang dibangun dapat direpresentasikan dengan menggunakan diagram aktivitas, 

yang juga dapat menjelaskan bagaimana setiap tindakan dimulai, pilihan apa yang dapat dibuat, dan bagaimana 

tindakan tersebut selesai. Proses paralel yang dapat terjadi dalam banyak eksekusi juga dapat dijelaskan menggunakan 

diagram aktivitas (Kurniawan & Syarifuddin, 2020). 

 

5. Activity Diagram 

Aktivitas dalam sistem yang sedang dibangun dapat direpresentasikan dengan menggunakan diagram aktivitas, 

yang juga dapat menjelaskan bagaimana setiap tindakan dimulai, pilihan apa yang dapat dibuat, dan bagaimana 

tindakan tersebut selesai. Proses paralel yang dapat terjadi dalam banyak eksekusi juga dapat dijelaskan menggunakan 

diagram aktivitas (Kurniawan & Syarifuddin, 2020). 

 

6. Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan dan menjelaskan kelas, sifat, dan objek serta hubungannya satu sama lain. 

Kelas diagram menunjukkan hubungan antara kelas dan sistem secara keseluruhan. Dalam kebanyakan kasus, sebuah 

sistem memiliki beberapa diagram kelas, yang sangat membantu dalam menjelaskan struktur kelas sistem (Suharni 

et al., 2023). 

 

7. Class Diagram 

Sequence diagram menunjukkan interaksi antara objek dan menjelaskan perilaku sebuah skenario tertentu. Ini 

menampilkan banyak objek contoh dan pesan yang melintas di antara mereka dalam sebuah use case. Interaksi antara 

objek-objek dalam sistem ini disusun dalam urutan waktu, mencakup pengguna, tampilan, dan sebagai pengirim pesan 

(message) (Dimas Indra Andhika et al., 2022). 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Pada hasil dan pembahasan ini dijelaskan berdasarkan dari metode pengembangan perangkat lunak yang 

menggunakan metode waterfall : 

 

A. Requirement analysis (Analisis Kebutuhan ) 

Pada Analisa kebutuhan ini  terdapat dua analisa kebutuhan berdasarkan target pengguna atau user yang 

akan berinteraksi dengan sistem, yaitu : 

1. Analisa Kebutuhan Admin 

Berdasarkan tahapan implementasi website absensi karyawan, user terdiri dari dua pengguna, yaitu admin 

dan karyawan. Dari sisi admin, kebutuhan perangkat lunak     meliputi data jabatan, data pegawai, input absensi, 

konfirmasi absen, data payrol pegawai, akun pegawai, data absen bulanan, data tpp untuk mecetak slip gaji 

karyawan. 

2. Analisa Kebutuhan User (Karyawan) 



 
 

Dan dari sisi karyawan kebutuhan yang diperlukan ialah pengajuan izin, cuti, izin sakit, melihat data absen 

pegawai, melihat data payrol pegawai. 

 

B. Design (Desain) 

Pada pemodelan desain data digambarkan dengan beberapa diagram, yaitu : 

1. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Diagram ERD memberikan gambaran tentang hubungan hubungan antara entitas di dalam sistem ini,. 

Setiap entitas dibuat supaya dapat saling berhubungan dan membantu proses - proses bisnis yang ada di perusahaan 

secara menyeluruh. 

 

 
Gambar 1. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 



 
 

 

 

2. Logical Record Structure (LRS) 

Pembuatan ERD ke LRS digunakan untuk mengkonversi model ke dalam bentuk dan susunan yang dapat 

dijabarkan dalam sistem basis data yang saling terhubung. 

 

Gambar 2. Logical Record Structure (LRS)  

Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

3. Desain UI ( User Interface) 

Pada pembuatan sistem ini dilakukan juga pembuatan desain storyboard , dan disini hanya akan di tampilkan 

satu desain saja yaitu fitur data jabatan karena untuk desain storyboard memiliki desain yang hampir sama  : 

 

 

 

 



 
 

 

Gambar 3. Fitur Data Jabatan  

Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

 

 

 
 

4. Pembuatan Kode Program 

Pembuatan  kode program dibuat menggunakan framework CodeIgniter, dengan mengkonfigurasikan 

database yang di buat sesuai dengan kebutuhan yang ada pada sistem. Berikut merupakan contoh kode 

konfigurasi database : 

 

Gambar 4. Kode program pembuatan database  

Sumber: Hasil Penelitian (2024) 

 

 

 

C. Testing  (Pengujian)  

 

1. Pengujian 

Pengujian dilakukan bahwa setiap bagian bagian yang dibuat  berfungsi dengan baik dan berjalan dengan 

lancar. Pengujian dilakukan menggunakan pengujian manual yang dimana dilakukan pengujian satu satu persatu 

terhadap fitur fitur yang ada di dalam sistem. Berikut adalah contoh tabel untuk blackbox testing pada fitur 

halaman  login dalam website absensi dan penggajian PT Global Printpack Indonesia : 

 

 



 
 

Tabel 1. Hasil Pengujian Halaman Login 

 

Nama 

Fitur 

Skenario 

Pengujian 

Hasil yang 

diharapkan 
Status 

Login 

a. Memasukkan Username dan 

password sesuai database 

Akun behasil masuk 
Sukses 

b. Memasukkan username dan 

password tidak sesuai database 

Menampilkan pesan username 

atau password salah 
Sukses 

c. Klik login tanpa 

memasukkkan username dan 

password 

Menampilkan pesan username 

atau password harus di isi Sukses 

Sumber: Hasil Penelitian (2024) 
 

 

KESIMPULAN 

 

Dengan menerapkan metode Waterfall dalam perancangan aplikasi, proses pengembangan menjadi lebih 

terstruktur dan sistematis, yang mempermudah tim pengembang untuk merancang aplikasi dengan efisien. Salah 

satu manfaat utama dari aplikasi ini adalah peningkatan efektivitas dalam proses rekapitulasi absensi karyawan. 

Dengan adanya sistem yang terotomatisasi, pengelolaan data kehadiran menjadi lebih cepat dan akurat, sehingga 

mengurangi kemungkinan kesalahan manusia dan mempercepat proses administrasi. Selain itu, aplikasi ini sangat 

bermanfaat dalam menunjang operasional perusahaan, khususnya dalam hal absensi dan penggajian. Keberadaan 

aplikasi ini tidak hanya mempermudah pekerjaan administrasi, tetapi juga meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas perusahaan secara keseluruhan. Di PT Global Printpack Indonesia, aplikasi ini telah memberikan 

kontribusi yang signifikan terhadap perkembangan perusahaan, memungkinkan pengelolaan sumber daya manusia 

yang lebih baik dan mendukung pertumbuhan bisnis yang lebih stabil dan berkelanjutan.
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