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ABSTRAK 
TalentVibes adalah perusahaan yang bergrak pada jasa rekrutmen untuk berbagai industri. Saat 
ini, sistem rekrutmen TalentVibes masih berbasis website dan menghadapi masalah utama 
berupa kurangnya responsivitas terhadap perangkat mobile, yang menyebabkan 
ketidaknyamanan bagi pengunjung serta kesulitan dalam manajemen pengguna. Untuk 
meningkatkan layanan, TalentVibes merancang dan membangun sistem informasi rekrutmen 
berbasis mobile menggunakan React Native. Sistem ini memudahkan proses rekrutmen dan 
memungkinkan akses lebih mudah bagi pelamar. Aplikasi ini menggunakan metode Simple 
Additive Weighting (SAW) untuk menilai dan memilih kandidat yang sesuai dengan kriteria yang 
telah ditetapkan. Metode SAW memungkinkan perbandingan multi-kriteria dengan memberikan 
bobot pada setiap kriteria, kemudian menjumlahkan nilai total untuk memilih kandidat terbaik. 
Dengan React Native, aplikasi ini dapat berjalan di platform Android dan iOS. Metode 
pengembangan Waterfall digunakan untuk memastikan pengembangan sistem yang linear dan 
terstruktur sesuai kebutuhan pengguna. Hasil pengujian menunjukkan jika sistem dapat 
meningkatkan kelancaran dan akurasi dalam proses pencarian dan seleksi lowongan pekerjaan. 
Metode SAW yang digunakan memberikan landasan yang kokoh untuk pengambilan keputusan, 
membantu pengguna menemukan pekerjaan yang paling sesuai dengan kualifikasi dan 
kebutuhan mereka. 
Kata kunci: Sistem Informasi, Rekrutmen, Mobile Application, React Native, Waterfall 

 
PENDAHULUAN  

Proses mengidentifikasi, menyaring, menyeleksi, dan memilih pelamar 
terbaik untuk menempati pekerjaan kosong yang diperlukan dikenal sebagai 
rekrutmen dan seleksi [1]. Rekrutmen bertujuan untuk menemukan karyawan 
potensial dan mendorong mereka untuk melamar pekerjaan di organisasi [2]. 
TalentVibes adalah perusahaan yang menyediakan layanan profesional untuk 
membantu perusahaan lain dalam menemukan, mengidentifikasi, dan merekrut 
karyawan yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Perusahaan ini berfungsi 
sebagai perantara antara perusahaan yang mencari karyawan (klien) dan calon 
pelamar pekerjaan. Dalam konteks ini, "Sistem Informasi" adalah sebuah kerangka 
kerja yang digunakan untuk mengelola informasi terkait dengan proses rekrutmen. 
"Pelamar" mengacu pada individu yang mencari pekerjaan yang mengirimkan CV 
untuk posisi pekerjaan, dengan penekanan pada relevansi keterampilan dengan 
persyaratan lowongan pekerjaan agar rekrutmen berhasil [3]. Mereka 
menyampaikan informasi tentang kualifikasi, pengalaman, dan minat mereka 
melalui surat lamaran dan resume. Di sisi lain, “rekruter” mengacu pada individu 
atau sistem yang bertanggung jawab untuk secara sistematis mencari dan menarik 
calon karyawan untuk melamar posisi dalam suatu organisasi, sering kali 
memanfaatkan aplikasi media sosial untuk perekrutan [4]. Tugas utama rekruter 
melibatkan pencarian pelamar yang sesuai, melakukan wawancara, dan 
memastikan bahwa kandidat yang dipilih memenuhi kriteria yang ditetapkan oleh 
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perusahaan klien. Dengan begitu, pelamar dan rekruter saling berinteraksi dalam 
proses rekrutmen, dimana pelamar mencari kesempatan pekerjaan, sementara 
rekruter berusaha menemukan kandidat yang paling cocok. 

Banyak orang memilih menggunakan perangkat mobile untuk mengakses 
internet bahkan ketika dirumah maupun dikantor, di mana perangkat lain seperti 
komputer tersedia [5]. Penting untuk mencatat bahwa saat ini, proses rekrutmen 
pada TalentVibes masih berbasis website, meskipun telah membantu dalam proses 
rekrutmen, sistem ini memiliki masalah utama. Salah satu tantangan utama adalah 
kurangnya responsivitas terhadap perangkat mobile yang saat ini merupakan alat 
utama akses informasi bagi banyak orang. Ketidakresponsifan sistem terhadap 
perangkat mobile menyebabkan ketidaknyamanan bagi pengunjung yang ingin 
menggunakan sistem. Manajemen pengguna menjadi lebih sulit tanpa perangkat 
berbasis mobile yang efisien. Dalam era di mana teknologi mobile telah menjadi 
bagian dari kehidupan sehari-hari, penting untuk mengembangkan sistem 
informasi lowongan kerja yang responsif dan berbasis mobile. Hal ini akan 
memberikan kemudahan akses bagi pelamar, pengalaman yang lebih nyaman, dan 
pengelolaan yang lebih efisien, sehingga diperlukan sebuah sistem informasi 
berbasis mobile untuk mengatasi tantangan ini dan meningkatkan kualitas layanan. 

 
METODE PENELITIAN   
Metode Pengembangan Sistem 

Metode rekayasa yang diterapkan pada penelitian ini adalah Software 
Development Lifecycle (SDLC) dengan menggunakan model Waterfall yang 
mempunyai lima tahapan dan merupakan model pengembangan klasik dengan 
sistem pengembangan linier [6]. Waterfall adalah suatu metode pengembangan 
perangkat lunak yang mengusulkan pendekatan kepada perangkat lunak 
sistematik dan sekuensial yang mulai pada tingkat kemajuan system pada seluruh 
analisis, design, kode, pengujian dan pemeliharaan [7]. Metode Waterfall dipilih 
karena menggunakan pendekatan yang sistematis dan memiliki tahapan yang 
berurutan. Dengan alasan tersebut, menjadikan Waterfall sebagai metode yang 
cocok untuk diimplementasikan dalam pengembangan sebuah sistem dengan skala 
yang tidak terlalu besar dan dengan keterlibatan sumber daya manusia yang 
terbatas. 

 

 
Gambar 1 Alur Metode Waterfall 
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Metode Pengumpulan Data 
Metode pengumpulan data merupakan bagian penting dalam penelitian. 

Dalam pengumpulan data, seorang peneliti hendaknya mengidentifikasi metode 
pengumpulan data yang tepat berdasarkan jenis dan sumber data [8]. 
Pengumpulan data dilakukan dengan dua cara. Pertama studi pustaka, Studi 
Pustaka merupakan Teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
melakuan mempelajari, meneliti dan menelaah berbagai literatur-literatur dari 
perpustakaan yang berupa buku-buku, teks, jurnal ilmiah, selain itu juga 
mengumpulkan bacaan-bacaan dari situs-situs internet yang berkaitan dengan 
penelitian. Lalu studi Lapangan Studi lapangan merupakan teknik mengumpulkan 
data yang dilakukan dengan melakukan wawancara dengan narasumber dan 
observasi di lokasi studi kasus 
 
Use Case Diagram 

Use case menggambarkan proses atau kebutuhan pada sisi pengguna [9]. 
Diagram use case berkaitan dengan kejadian-kejadian dan kejadian (skenario) 
merupakan contoh apa yang terjadi ketika seseorang berinteraksi dengan sistem 
[10]. Dapat di lihat pada Gambar 2 terdapat 2 aktor eksternal yaitu Pelamar dan 
Recruiter. 

 

 
Gambar 2 Use Case Diagram 

 
Recruiter berperan mengelola profil perusahaan yang nantinya akan di 

tampilkan pada halaman detail lowongan pekerjaan yang diakses oleh Pelamar. 
Recruiter juga bisa mengelola lowongan pekerjaan dari perusahaannya dan juga 
mengelola data pelamar yang sudah melamar pada seluruh lowongan pekerjaan 
yang ia daftarkan. 

Peran Pelamar sendiri ialah dapat mengelola profil diri sendiri yang 
nantinya akan dapat menentukan di rekrut atau tidaknya dari lamaran yang ia 
berikan kepada Recruiter. Pelamar juga bisa melamar lowongan pekerjaan yang 
sesuai dengan bidangnya serta dapat melihat daftar lowongan pekerjaan yang 
sudah di lamar. 
 
Penerapan Metode Simple Weighting Additive (SAW) 

Metode SAW sering dikenal dengan istilah metode penjumlahan terbobot. 
Metode SAW digunakan untuk membuat keputusan dengan menjumlahkan bobot 
dari setiap kriteria [11]. Metode ini bekerja dengan cara menjumlahkan bobot 
masing-masing kriteria untuk memilih alternatif terbaik dari beberapa alternatif 



Jurnal Rekayasa Sistem Informasi dan Teknologi                 
Volume 2, No 1 –  Agustus 2024 
e-ISSN : 3025-888X 

Hal. 544 
 

berdasarkan kriteria yang telah ditentukan [12]. Metode SAW membutuhkan 
proses normalisasi matriks keputusan (x) ke suatu skala yang dapat 
diperbandingkan dengan semua rating alternatif yang ada [13] 

Bagian ini menjelaskan penerapan metoda SAW pada aplikasi yang 
dirancang. Berikut contoh perhitungan metode SAW yang diterapkan pada dua 
kandidat A dan B 

Tabel 1. Contoh Kriteria Kandidat 
KANDIDAT Berapa lama anda menjadi seorang 

software developer? 
Apakah anda seorang 
fresh graduate? 

A 1 1 

B 0.3 1 

 
Perhitungan Normalisasi: 
Untuk kriteria Berapa lama anda menjadi seorang software developer, nilai 
maksimum adalah 1. 

1. Kandidat A = 1 / 1 = 1 
2. Kandidat B = 0.3 / 1 = 0.3 

Untuk kriteria Apakah anda seorang fresh graduate, nilai maksimum = 1. 
1. Kandidat A = 1 / 1 = 1 
2. Kandidat B = 1 / 1 = 1 

Jadi, tabel normalisasi akan menjadi: 
 

Tabel 2. Tabel Normalisasi Kriteria Kandidat 

KANDIDAT 
Berapa lama anda menjadi 
seorang software developer? 

Apakah anda seorang 
fresh graduate? 

A 1 1 

B 0.3 1 

 
Perhitungan bobot normalisasi: 
Kalikan nilai normalisasi tiap kandidat dengan bobot kriteria yang bersangkutan. 

1. Bobot Berapa lama anda menjadi seorang software developer: 0.7 
2. Bobot Apakah anda seorang fresh graduate: 0.3 

Untuk Kandidat A: 
1. Berapa lama anda menjadi seorang software developer: 1 * 0.7 = 0.7 
2. Apakah anda seorang fresh graduate: 1 * 0.3 = 0.3 

Untuk Kandidat B: 
1. Berapa lama anda menjadi seorang software developer: 0.3 * 0.7 = 0.21 
2. Apakah anda seorang fresh graduate: 1 * 0.3 = 0.3 

Jadi, tabel bobot normalisasi akan menjadi: 
Tabel 3. Tabel Bobot Normalisasi  Kriteria Kandidat 

KANDIDAT 
Berapa lama anda 
menjadi software 
developer? 

Apakah anda 
seorang fresh 
graduate? 

Total Ranking 

A 0.7 0.3 1 1 

B 0.21 0.3 0.51 2 
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Perhitungan Hasil dan Ranking: 
Jumlahkan hasil bobot normalisasi untuk setiap kandidat. 

1. Kandidat A = 0.7 + 0.3 = 1 
2. Kandidat B = 0.21 + 0.3 = 0.51 

Ranking: 
1. Kandidat A (1) 
2. Kandidat B (0.51) 

Dalam contoh ini, Kandidat A memiliki nilai total yang lebih tinggi, sehingga 
mendapatkan peringkat lebih tinggi dalam pengambilan keputusan berdasarkan 
kriteria yang diberikan. 
 
Skenario Pengujian 

skema pengujian yang dipilih adalah Black Box Testing. Metode ini dipilih 
karena penelitian ini lebih difokuskan pada kebutuhan pihak TalentVibes, dengan 
tujuan menguji fungsionalitas dari sistem yang dikembangkan, memastikan 
apakah sistem sudah berfungsi atau berjalan sesuai dengan perintah yang 
diberikan. Selain itu, pengujian SUS juga digunakan untuk menilai tingkat 
kemudahan penggunaan sistem 

 
Black Box Testing 

Usability Testing merupakan metode pengujian utama yang 
direkomendasikan untuk mengevaluasi kegunaan atau kemudahan penggunaan 
suatu perangkat lunak [15]. Black Box Testing merupakan metode pengujian 
perangkat lunak yang terfokus terhadap pada fitur fungsionalitas perangkat lunak 
tanpa melakukan pengujian pada kode program [16]. Metode pengujian black box 
bertujuan untuk mendeteksi potensi kesalahan yang mungkin terjadi saat 
melakukan input data, yang akan tercermin melalui tampilan error di perangkat 
lunak jika terjadi kesalahan [17]. Tester menguji fitur-fitur dan fungsi aplikasi 
untuk memastikan bahwa mereka beroperasi sesuai dengan spesifikasi yang 
ditetapkan, tanpa memperhatikan detail implementasi di balik layar. Karakteristik 
utama dari black box testing adalah bahwa pengujian dilakukan tanpa memeriksa 
kode sumber aplikasi, melainkan hanya berdasarkan pada input dan output yang 
diharapkan dari aplikasi tersebut 
 
Usability Testing 

Usability Testing merupakan metode pengujian utama yang 
direkomendasikan untuk mengevaluasi kegunaan atau kemudahan penggunaan 
suatu perangkat lunak [18]. Pengujian usability testing ini menggunakan System 
Usability Scale (SUS), dikarenakan pada penelitian [19]  System Usabilty Scale 
merupakan alat pengujian usability yang 73 paling populer, handal dan efektif 
serta murah dalam penerapannya [20] 

Untuk melakukan penilaian terhadap skor R terdapat aturan menghitung 
yang perlu diketahui:  

a) Untuk Setiap pertanyaan urutan ganjil akan dikurangi dengan nilai satu. 
b) Untuk setiap pertanyaan pada urutan genap akan dikurangi nilai dari 5.  
c) Tambahkan nilai-nilai dari pertanyaan bernomor genap dan ganjil. 

Kemudian hasil penjumlahan tersebut dikalikan dengan 2.5.  
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Rumus SUS: 
 

  
∑ 

 
 

 
Dengan X adalah skor rata rata, lalu untuk ∑ 𝑥 adalah jumlah skor SUS, dan untuk 
n adalah jumlah responden. 
 

 
Gambar 3 Ilustrasi Kategori Hasil Penilaian Sus 

 

Pada Gambar 3 menunjukkan kategori dari hasil penilaian SUS. Ada 6 
kategori yaitu sangat buruk, buruk, cukup, baik, bagus, sangat bagus. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN   
Implementasi Aplikasi 

Antarmuka untuk pengguna guest dalam sistem informasi rekrutmen 
TalentVibes dirancang untuk memudahkan navigasi dan akses. Penjelasan hasil 
pengembangan aplikasi dibagi menjadi tiga jenis kategori sesuai user, yaitu Guest, 
Pelamar, dan Recruiter. 
a) Guest 

 
Gambar 4 Halaman Pilih Role (A), Register (B), Login (C) 

 
Gambar 4 Pada halaman pertama, yaitu Halaman Pilih Role, pengguna dapat 

memilih peran yang sesuai dengan tujuan mereka dalam menggunakan 
aplikasi. Pengguna juga diberikan opsi untuk mendaftar atau masuk ke dalam 
aplikasi sesuai dengan peran yang dipilih. Selanjutnya, pada Halaman Register, 
pengguna tamu diharuskan mengisi formulir yang tersedia dan mencentang 
syarat dan ketentuan sebelum menekan tombol “Sign Up” untuk mendaftar. 
Setelah mendaftar, pengguna akan diarahkan ke halaman yang sesuai dengan 
peran yang telah mereka pilih. Terakhir, pada Halaman Login, pengguna 
diminta untuk mengisi formulir login dan mencentang syarat dan ketentuan 
sebelum menekan tombol “Sign In” untuk masuk ke dalam aplikasi 
menggunakan akun yang sudah ada. Setelah berhasil login, pengguna akan 
diarahkan ke halaman sesuai dengan peran yang telah mereka pilih. 



Jurnal Rekayasa Sistem Informasi dan Teknologi                 
Volume 2, No 1 –  Agustus 2024 
e-ISSN : 3025-888X 

Hal. 547 
 

Antarmuka ini dirancang untuk memastikan bahwa pengguna tamu dapat 
dengan mudah memilih peran, mendaftar, dan masuk ke dalam aplikasi 
dengan lancar, sehingga meningkatkan pengalaman pengguna secara 
keseluruhan 

 
b) Pelamar 

 
Gambar 5 Halaman Profil Pelamar (A), Daftar Lowongan Pekerjaan (B), Detail 

Lowongan Pekerjaan (C), Daftar Lowongan Sudah Dilamar (D) 
 

Antarmuka untuk pengguna pelamar dalam sistem informasi rekrutmen 
TalentVibes dirancang untuk memberikan kemudahan dalam mengelola profil 
dan mencari lowongan pekerjaan. Pada Halaman Profil Pelamar, pengguna 
dapat melihat dan mengubah informasi profil mereka, memastikan data yang 
tercantum selalu akurat dan terkini. Selanjutnya, pada Halaman Daftar 
Lowongan Pekerjaan, pengguna dapat melihat semua lowongan pekerjaan yang 
tersedia dalam aplikasi serta menggunakan fitur filter untuk menyaring 
lowongan pekerjaan sesuai keinginan mereka. Setelah menemukan lowongan 
yang menarik, pengguna dapat mengakses Halaman Detail Lowongan Pekerjaan 
untuk melihat informasi lebih rinci tentang lowongan tersebut dan melamar 
langsung melalui halaman ini. Selain itu, pada Halaman Daftar Lowongan 
Pekerjaan yang sudah dilamar, pengguna dapat melihat daftar lowongan 
pekerjaan yang telah mereka lamar. Dengan antarmuka yang intuitif ini, 
pelamar dapat dengan mudah mengelola profil mereka, mencari, dan melamar 
pekerjaan yang sesuai, sehingga meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam 
proses pencarian pekerjaan 

c) Recruiter 

 
Gambar 6 Halaman Utama (A), Profil Recruiter (B), Tambah Lowongan 

Pekerjaan (C), Detail Lowongan Pekerjaan (D) 
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Antarmuka untuk pengguna recruiter dalam sistem informasi rekrutmen 
TalentVibes dirancang untuk mempermudah pengelolaan lowongan pekerjaan 
dan pelamar. Pada Halaman Utama Recruiter, pengguna dapat melihat total 
lowongan yang mereka miliki, jumlah keseluruhan pelamar, total pelamar yang 
sudah diterima, serta daftar lowongan pekerjaan yang telah dibuat. Halaman ini 
memberikan gambaran menyeluruh tentang aktivitas rekrutmen yang sedang 
berlangsung. Selanjutnya, pada Halaman Profil Recruiter, pengguna dapat 
melihat profil akun mereka yang akan ditampilkan pada daftar lowongan 
pekerjaan di halaman pelamar, memastikan bahwa informasi yang relevan 
tersedia untuk calon pelamar. Pada Halaman Tambah Lowongan Pekerjaan, 
pengguna dapat menambahkan lowongan pekerjaan baru dengan mengisi 
seluruh formulir yang tersedia dan menekan tombol simpan. Setelah disimpan, 
lowongan pekerjaan baru akan otomatis ditambahkan oleh sistem dan tampil 
pada halaman daftar lowongan pekerjaan. Selain itu, pada Halaman Detail 
Lowongan Pekerjaan, pengguna dapat membuat pertanyaan yang akan 
digunakan dalam halaman tambah lowongan pekerjaan, membantu dalam 
menyusun informasi yang dibutuhkan untuk setiap lowongan. Antarmuka 
dirancang untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas recruiter dalam 
mengelola lowongan pekerjaan dan proses rekrutmen. 

 
Implementasi Perankingan Dengan SAW 

Dimulai dari recruiter membuat lowongan baru dengan mengisi beberapa 
form seperti nama lowongan pekerjaan, minimum gaji, maksimum gaji, lokasi 
lowongan pekerjaan. Setelah mengisi data lowongan pekerjaan, recruiter 
manambahkan kriteria untuk lowongan pekerjaan tersebut. Dalam hal ini recruiter 
diwajib kan untuk mengisi nama kriteria, bobot, serta tipe dari kriteria. 

Pada halaman tambah kriteria recruiter diharapakan menentukan nama 
kriteria dan bobot, dimana bobot ketika dijumlahkan harus sama dengan 1 
seperti pada tabel 4. 
 

Tabel 4. Menentukan Kriteria Dan Bobot 
Kriteria (Ci) Kriteria Jenis Bobot 

C1 Usia Anda Cost 0.2 

C2 Pengalaman Kerja menggunakan Laravel Benefit 0.4 

C3 Pendidikan Anda Benefit 0.1 

C4 Pengalaman Kerja menggunakan Mysql Benefit 0.3 

 
Setelah mengisi data kriteria, recruiter menambahkan sub kriteria untuk 

kriteria yang sudah dibikin sebelumnya. Dalam hal ini recruiter diwajib kan untuk 
mengisi nilai awal interval , nilai akhir interval, serta nilai skor sub kriteria seperti 
pada Tabel 5. Setelah itu Pelamar diharapkan melengkapi profil pelamar pada 
halaman profil pelamar kemudian dapat mengirim lamaran pekerjaannya dengan 
mengisi kriteria yang sudah diberikan oleh recruiter 
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Tabel 5. Menentukan Subkriteria 
Kriteria (Ci) Subkriteria Pengukuran 
C1 0 – 20 Tahun 50 
 21 – 24 Tahun 60 
 25 – 29 Tahun 70 
 30 – 100 Tahun 95 
C2 0 – 1 Tahun 30 
 2 – 4 Tahun 60 
 5 – 7 Tahun 90 
C3 SD 20 
 SMP 40 
 SMA 60 
 S1 80 
C4 0 – 1 Tahun 20 
 2 – 4 Tahun 60 
 5 – 7 Tahun 95 
 

Terdapat beberapa data alternatif, masing-masing dengan pengukuran yang 
telah ditentukan. Informasi rinci mengenai lima data alternatif tersebut dapat 
dilihat pada tabel 6. 

Tabel 6. Alternatif 
Kode 
(Ai) 

Keterangan C1 C2 C3 C4 

A1 Ferdi 50 30 60 20 
A2 Acel 60 60 80 95 
A3 Indra 60 30 80 60 
A4 Wisnu 50 30 20 60 

 
Langkah selanjutnya adalah setiap data alternatif akan dilakukan 

normalisasi, perhitungan normalisasi ini di dasari oleh jenis kriteria dan masing 
masing sub kriteria tersebut. Rumus yang digunakan sebagai berikut : 
 
Jika J adalah jenis benefit, maka: 

    
   

   (   )
 

Jika J adalah jenis cost, maka: 

    
   (   )

   
 

 
Setelah data alternatif dinormalisasi, diperoleh nilai normalisasi untuk 

setiap alternatif. Informasi rinci mengenai normalisasi data dapat dilihat pada 
Tabel 7 hingga Tabel 10. 

Tabel 7. Normalisasi C1 
Normalisasi C1 
A1 1 
A2 0.833333 
A3 0.833333 
A4 1 
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Tabel 8. Normalisasi C2 

Normalisasi C2 
A1 0.5 
A2 1 
A3 0.5 
A4 0.5 

 
Tabel 9. Normalisasi C3 

Normalisasi C3 
A1 0.75 
A2 1 
A3 1 
A4 0.25 

 
Tabel 10. Normalisasi C4 

Normalisasi C4 
A1 0.210526 
A2 1 
A3 0.613578 
A4 0.613578 

 
Langkah selanjutnya adalah tahap perangkingan dengan menjumlahkan 

semua nilai normalisasi untuk setiap alternatif. Rumus untuk menghitung nilai 
normalisasi pada tahap perangkingan ini adalah sebagai berikut: 

   ∑     

 

   

 

 

Hasil perangkingan secara detail dapat dilihat pada tabel 11. 
Tabel 11. Hasil Perangkingan 

Alternatif Kriteria 1 Kriteria 2 Kriteria 3 Kriteria 4 Total Rangking 

A1 0.2 0.2 0.075 0.06315 0.5381 4 

A2 0.16777 0.4 0.1 0.3 0.9666 1 

A3 0.16777 0.2 0.1 0.18947 0.6561 2 

A4 0.2 0.2 0.025 0.18947 0.6144 3 

 
Hasil Pengujian 
a) Black Box Testing 

Pengujian aplikasi dilaksanakan dengan tujuan mengenali potensi 
kekurangan sebelum penggunaan sistem secara luas. Hasil dari 24 test case 
yang diujikan menunjukkan bahwa seluruh rangkaian uji yang diterapkan 
sesuai dengan yang diantisipasi, sebagaimana tergambar pada Tabel 12 
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Tabel 12. 2 Dari 24 Test Case Yang Diujikan 

Kode Pengujian Case Hasil Yang Diharapkan 
Hasil 
Pengamatan 

TC-001 Registrasi 

Coba registrasi dengan 
nama depan, nama 
belakang, email, dan kata 
sandi yang valid 

Harus berhasil mendaftar 
dengan sukses 

Sesuai 

TC-002 Registrasi 
Tidak melengkapi form 
yang tersedia 

Pengguna gagal melakukan 
register dengan 
menampilkan pesan form 
harus di isi 

Sesuai 

 
b) SUS 

Untuk mengevaluasi kinerja SUS, skor yang dihasilkan dari kuesioner 
memberikan informasi ringkas mengenai sejauh mana kemudahan 
penggunaan sistem. Nilai total yang didapat dari kuesioner yang diisi oleh 40 
orang responden ditunjukkan pada grafik pada Gambar 6. diperoleh total skor 
SUS sebesar 3447.5 dengan jumlah R (n) sebanyak 40. hasil akhir 
menunjukkan nilai 86.1875, yang mengindikasikan bahwa sistem ini dapat 
diterima, diilustrasikan pada Gambar 7. 

 

 
Gambar 7 Grafik Nilai Responden 

 

 

Gambar 8 Range Kategori Skor SUS 
 
KESIMPULAN   

Pengembangan sistem informasi lowongan pekerjaan berbasis mobile 
dengan metode Simple Additive Weighting (SAW) pada TalentVibes telah 
menunjukkan hasil yang positif. Sistem ini berhasil meningkatkan kelancaran dan 
ketepatan dalam proses pencarian dan seleksi lowongan pekerjaan. Metode SAW 
yang diterapkan memberikan dasar yang kuat untuk pengambilan keputusan, 
membantu pengguna menemukan pekerjaan yang paling sesuai dengan kualifikasi 
dan kebutuhan mereka. Sistem ini telah diuji dan dievaluasi secara menyeluruh, 



Jurnal Rekayasa Sistem Informasi dan Teknologi                 
Volume 2, No 1 –  Agustus 2024 
e-ISSN : 3025-888X 

Hal. 552 
 

memenuhi semua persyaratan fungsional yang telah ditetapkan. Hasil uji coba 
dengan metode black box menunjukkan bahwa 24 test case telah berhasil dilewati 
(passed) dengan baik. Selain itu, evaluasi pengalaman pengguna melalui System 
Usability Scale (SUS) juga menunjukkan hasil yang sangat baik. Setelah 
menerapkan rumus yang sesuai, diperoleh total skor SUS sebesar 3447.5 dengan 
jumlah responden (R) sebanyak 40. Hasil akhir menunjukkan nilai 86.1875, yang 
mengindikasikan bahwa sistem ini dapat diterima dengan baik oleh pengguna. 
Keberhasilan dalam seluruh uji kasus menegaskan bahwa sistem ini siap untuk 
diimplementasikan lebih luas dan dapat memberikan manfaat optimal bagi pencari 
kerja. 
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