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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

2.1  PT. Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan 

PT. Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan adalah perusahaan yang ada di Indonesia yang 

utamanya bergerak dalam industri pertambangan batu bara. kegiatan usahanya 

termasuk melakukan operasi pertambangan batu bara, termasuk penelitian, eksplorasi, 

eksploitasi, pengolahan, pemurnian, pengangkutan, dan perdagangan mengelola dan 

mengoperasikan pelabuhan dan dermaga untuk batu bara, baik untuk penggunaan 

internal atau eksternal mengelola dan mengoperasikan pembangkit listrik tenaga panas, 

baik untuk penggunaan internal atau eksternal. (https://www.ptba.co.id/tentang/profil-

perusahaan) 

 

2.2 Rekrutmen PT Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan 

Program kerja PT. Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan dilaksanakan berdasarkan 

permintaan kebutuhan pegawai dari setiap divisi, proses terakhir pada rekrutmen tahun 

2021 dengan pelamar sebanyak 2000 dan sebanyak 207 orang yang keterima masing-

masing mendaftarkan diri dibidang keahlian nya, selama ini proses tahapan rekrutmen 

masih berbasis online sehingga untuk mempermudah proses rekrutmen, yakni tahapan 

dari proses rekrutmen kepegawaian PT. Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan terdapat 

10 tahapan yang harus dilalui oleh calon pegawai yaitu terdiri dari :  

1. Tes pertama Data Diri disini calon pegawai mulai menginput data pribadi 

seperti Nama, No KTP, Email, No HP, Tanggal Lahir, Tempat Lahir, Alamat 

dan Agama. 

2. Tes ke dua TryOut yakni calon pegawai melakukan tes tryout berupa soal 

pilihan ganda terdapat 20 soal.  

3. Tes ke tiga yakni Psikotes calon pegawai melakukan tes psikotes terdapat 20 

soal.  
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4. Tes ke empat Administrasi calon pegawai melakukan input administrasi dengan 

meng-upload Ijazah Pendidikan Terakhir, Daftar Riwayat Hidup, KTP, Kartu 

Keluarga, Foto, Sertifikat.  

5. Tes ke lima Psikotes Psikolog calon pegawai melakukan tes berupa soal pilihan 

ganda terdapat 3 materi yakni Barisan Geometri, Aritmatika, lalu diberi 25 soal.  

6. Tes ke enam Wawancara Psikolog yakni calon pegawai akan diberi berupa link 

zoom, para calon pegawai diberi waktu 30 menit untuk melakukan wawancara 

psikolog dengan interviewer.  

7. Tes ke tujuh MCU (Medical Check Up) lalu para calon pegawai meng-input 

dokumen berupa hasil Tes Narkoba, Mata, Telinga, Ambien dan Gigi. 

8. Tes ke delapan para calon pegawai akan melakukan wawancara user dari pihak 

PT. Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan  dan akan diberi berupa link zoom dan 

melakukan Wawancara User dilakukan selama 30 menit.  

9. Tes ke sembilan Bintalsik yakni calon pegawai melakukan bintalsik (program 

pembinaan mental dan sikap) calon pegawai harus mendatangi kantor  PT. 

Bukit Asam Tbk Pelabuhan Tarahan. Selanjutnya calon pegawai melakukan 

bintalsik selama 1 minggu. 

10. Tes ke sepuluh yakni calon pegawai sudah berada di akhir proses rekrutmen, 

lalu selanjutnya tahapan akhir dari proses rekrutmen pegawai baru melakukan 

tanda tangan kontrak kerja seumur hidup. 

 

2.3 Algoritma Sequential 

Dalam ilmu komputer, algoritma sequential atau algoritma serial adalah algoritma yang 

dieksekusi secara berurutan sekali melalui dari awal sampai akhir, tanpa eksekusi 

pemrosesan lainnya, istilah ini terutama digunakan untuk membedakan dengan 

algoritma konkuren atau algoritma paralel, kebanyakan algoritma komputer standar 

adalah algoritma sequential, dan tidak secara khusus diidentifikasi seperti itu, karena 

urutan adalah asumsi latar belakang, konkurensi dan paralelisme pada umumnya 

merupakan konsep yang berbeda, tetapi sering tumpang tindih banyak algoritma 

terdistribusi keduanya bersamaan dan paralel dan dengan demikian berurutan 



 

7 
 

digunakan untuk membedakan keduanya, tanpa membedakan yang mana. Jika ini perlu 

dibedakan pasangan lawan berurutan atau bersamaan dengan serial atau paralel dapat 

digunakan. (https://kelasprogrammer.com/contoh-algoritma-sekuensial/) 

 

2.4 Metode Pengembangan Perangkat Lunak Model Waterfall 

Rosa, A.S.M. Shalahuddin, 2019 menguraikan Model SDLC air terjun (waterfall) 

sering juga disebut model squensial linier (squential linier) atau alur hidup klasik 

(clasic life cycle). Model air terjun menyediakan pendekatan alur hidup perangkat 

lunak secara berturutan dan dimulai dari analisis, desain, pengodean, dan tahap 

pendukung (support). Berikut gambar metode waterfall dapat dilihat pada gambar 

sebagai berikut : 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 2.1 Model Waterfall 

 

1. Analisis kebutuhan perangkat lunak 

Pada tahap ini Proses pengumpulan kebutuhan dilakukan secara insensif untuk 

mengspesifikasikan kebutuhan perangkat lunak agar dapat dipahami seperti apa 

yang dibutuhkan oleh user. 

 

2. Desain 

Pada tahap Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada 

Sistem/Rekayasa Informasi 

 

Analisis Desain Pengodean Pengujian 
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desain pembuatan seperti desain antarmuka. Tahapan perancangan sistem 

mengalokasikan kebutuhan-kebutuhan sistem baik perangkat keras maupun 

perangkat lunak dengan membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. 

Perancangan perangkat lunak melibatkan identifikasi dan penggambaran 

abstraksi sistem dasar perangkat lunak dan hubungannya. 

 

3. Pengodean 

Ditahap ini Desain harus ditranslasikan kedalam program perangkat lunak hasil 

dari tahap ini adalah website yang sesuai dengan desain yang telah dibuat pada 

tahapan desain. 

 

4. Pengujian 

Tahap terakhir tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami 

perubahan ketika sudah dikirimkan ke user. Perubahan bisa terjadi karena adanya 

kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak 

harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau pemeliharaan 

dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk 

perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak untuk membuat perangkat 

lunak baru. 

 

2.5  Pemodelan Sistem  

2.5.1 Unified Modelling Language (UML) 

Menurut Munawar (2018) menguraikan bahwa UML (Unified Modelling 

Language) adalah salah satu alat bantu yang sagat handal di dunia pengembangan 

system yang berorientasi objek. Hal ini disebabkan karena UML menyediakan 

bahasa pemodelan visual yang memungkinkan bagi pengembang sistem untuk 

membuat cetak biru atas visi mereka dalam bentuk yang baku, mudah dimengerti. 

UML merupakan kesatuan dari bahasa pemodelan yang dikembangkan oleh 

Booch, Object Medeling Technique (OMT) dan Object Oriented Software 

Engineering (OOSE). Metode ini menjadikan proses analisis dan desain ke dalam 

empat tahapan interatif, yaitu : identifikasi kelas-kelas dan objek-objek, 
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identifikasi semantic dari hubungan objek dan kelas tesebut, perincian interface 

dan implementasi. 

 

2.5.2 Use Case Diagram 

 Usecase Diagram adalah pemodelan untuk menggambarkan perilaku sistem yang 

akan dibuat pada sebuah aplikasi. Usecase diagram memiliki beberapa simbol 

sebagai berikut :  

Tabel 2.1 Pada halaman selanjutnya adalah simbol-simbol yang digunakan dalam 

Use Case Diagram : 

Tabel 2.1 Simbol Use Case Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Usecase 

 

 

Nama Usecase 

Fungsionalitas yang disediakan 

sistem sebagai unit yang bertukar 

pesan ke unit lain atau actor; yang 

dinyatakan dengan menggunakan 

kata kerja di awal frasa nama usecase. 

2 Aktor 

♀ 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem yang 

dibuat di luar sistem informasi yang 

akan dibuat. 

3 Asosiasi 

 

 

Komunikasi antara aktor dan Use Case, 

atau Use Case dan Aktor. 

4 Generalisasi 

 

 

 

Hubungan Generalisasi dan Spesialisasi 

(Umum - Khusus) antara dua buah Use 

Case dimana fungsi yang satu adalah 

fungsi yang lebih umum dari lainnya. 
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5 Ekstensi / Extend 

 

 

 

 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use 

Case dimana Use Case yang 

ditambahkan dapat berdiri sendiri 

walaupun tanpa Use Case tambahan. 

6 Include 

 

 

Uses 

 

 

 

Relasi Use Case tambahan ke sebuah Use 

Case, dimana Use Case yang 

ditambahkan memerlukan Use Case ini 

untuk menjalankan fungsinya atau 

sebagai syarat dijalankan Use Case ini. 

 

2.5.3 Activity Diagram  

Diagram aktivitas merupakan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah 

sistem yang di gambarkan dalam bentuk diagram. Diagram aktivitas adalah 

penggambaran sebuah aktivitas sistem bukan apa yang dikerjakan actor, jadi 

aktivitas dilakukan oleh sistem. Berikut simbol-simbol dari activity diagram :  

Tabel 2.2 Pada halaman berikut ini adalah simbol-simbol yang digunakan dalam 

Activity Diagram : 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram 

No Simbol Keterangan 

1 Status Awal 

 

 

 

Start point, diletakkan pada pojok kiri 

atas dan merupakan awal aktifitas. 

2 Aktivitas Aktivitas yang diilakujan suatu sistem. 

3 Percabangan / Decision 

 

 

 

Simbol ini digunakan jika ada pilihan 

aktivitas lebih dari satu atau 

menggabungkan dua kegiatan pararel 

menjadi satu. 
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4 Penggabungan / Join 

 

 

Penggabungan / Join digunakan 

untukmenunjukkan adanya kegiatan 

yang digabungkan. 

5 Status Akhir 

 

 

 

Status Akhir, akhir dari aktifitas sebuah 

sistem. 

 

2.6 Pengujian Perangkat Lunak 

 Blackbox Testing  

Menurut Sari (2016) Black box testing adalah tipe testing yang memerlukan 

perangkat lunak yang tidak diketahui kinerja internalnya. Sehingga para tester 

memandang perangkat lunak seperti layaknya sebuah “ kotak hitam” yang tidak 

penting dilihat isinya, tapi dikenal proses testing dibagian luar. Metode ujicoba 

blackbox memfokuskan pada keperluan fungsional dari software. Karena itu 

ujicoba blackbox memungkinkan pengembang software untuk membuat himpunan 

kondisi input yang akan melatih seluruh syarat-syarat fungsional suatu program. 

 

 


