BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Setiap perusahaan membutuhkan®Sebuah sistem informasi yang dapat
dan berbagai informasi dari

s i
secara teratur kepadn seorang karyawan atas jasa dan hasil kerjanya, Karena it
o merupskan s yang pesing b persshaan. Paro Karstuan sang
sensitive terhadap kesalahan stug ketidakwajaran dalam hal maji. Oleh sebab itu

diperlukan adanya schuahi sistem pengolahan data penggajian yang tepat.
Sebagaimana telah kita ketahui sistem informasi yang masih manual
banyak sekali terdapat kekurangan, seperti memerlukan cukup wakiu yang lama
dalam memproses data, ketidak akuratan dari proses serta keterlambatan dari
memberikan informasi atau laporan, Hal yang sama juga terjadi ditempat penulis
melakukan penelitian, Elite Game Center Yogyakarta selama ini belum



menggunakan sistem informasi secara terkomputenisasi khususnya dalam hal

penggajian karyawan.
Pada penelitian ini akan dilakukan analisis arsitektur kebutuhan berupa
serangkalan diagram pemodelan sistem pada rencana pengembangan Sistem

beberapa masalah yang terjadi dalam sistem penggajian, yaitu :
|. Bagaimana membuat aplikasi Sistem Penggajian yang memadai untuk

proses penggajian 7



2. Bagimana caranya merancang sebuah sistem informasi yang tepat dan
akurat 7
3. Bageimana agar proses pembuatan laporan lebih efektif dan akurat 7
1.3 Batasan Masalah
annya cukup luas, maka perlu
kepegawaian dengan harapan

{ogyakarta).
Menggunakan metode UML dalam perancang

pckise, Activity, S

1.4 Tujuan Penelitian

Setiap penelition yang dilakukan pastilah ads maksud dan tujuan karena
tanpa itu sebush penelitian dianggap tidak layak dilaksanakan dan dianggap
hanya membuang-buang waktu, tenaga dan uang. Penelitian ini dilakukan dengan
beberapa tujuan. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah :



I. Ingin merancang sebuah aplikasi sistem informasi yang memanajemen
kepegawaian pada Elite Game Center Yogyakarta.
2. Untuk memfasilitasi para manajer dalam memanjemen kepegawaian,

3. Unuk memenuhi salah satu syarat untok memperoleh pelar sarjana
K AMIKOM YOGYAKARTA.

b. Studi Pustaka,
Pada teknik ini adalah untuk mendapatkan dan mengumpulkan
data-data melalui buku-buku acaan dan situs-situs  yang



BAB II. DASAR TEORI
Pada bagian ini dijelaskan teori-teori yang mendasari pembuatan aplikasi

Sistern Penggajian Karvawan menggunakan metode Zachman Framework,

BAB III. ANALISIS DAN PERANCANGAN



Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan sistem dan pembuatan sistem
yang telah dilaksanakan selama pembuatan aplikasi.
BAB IV. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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