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INTISARI

Sistem  penggajian  merupakan fungsi penting yang menjadi
tanggungjawab Manajemen Sumber Daya Manusia. Fungsi utamanya adalah
memberikan kompensasi untuk pegawai berupa gaji sebagai ganti kontribusi
mereka terhadap organisasi/instansi. Penggajian merupakan salah satu proses
dalam organisasi yang rentan terhadap masalah. Pengolahan data yang lambat
dapat mengakibatkan lambatnya penyajian informasi sehingga dimungkinkan pula
terjadi keterlambatan pembayaran gaji.-Hal ini menjadikan sistem penggajian
perlu didukung dengan system informasi yang baik.

Adapun perancangan sistem yang digunakan menggunakan metode
Zachman Framework. Zachman Framework merupakan suatu Framework yang
mengorganisasikan dan mengklasifikasikan arsitektur melalui sebuah cara yang
memberikan pemahaman keterhubungan relasi di  antara. bagian-bagian
arsitekturnya.

Hasil dari kegiatan ini berupa aplikasi sistem informasi yang siap
dikembangkan pada tahap pengembangan selanjutnya. Aplikasi ini berguna
membantu seorang manajer/supervisor maupun asistennya dalam mengatur
usahanya agar menjadi lebih baik.

Kata Kunci : Penggajian, Zachman Framework
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ABSTRACT

Payroll system is an important function that is the responsibility of the
Human Resource Management. Its main function is to provide compensation to
employees in the form of wages in lieu of their contribution to the organization /
institution. Payroll is one of the processes within the organization that are
susceptible to problems. Slow data processing can result in slow presentation of
information so that it is also possible event of late payment of salaries. This makes
the payroll system needs to be supported by good information system.

The design of the system used using Zachman Framework. Zachman
Framework is a framework to organize and classify architecture in a manner that
provides an understanding .of connectedness relations between parts of the
architecture.

Results of these activities in the form of information system applications
are ready to be developed in the next development phase. This application is
useful to help a manager / supervisor or assistant.in managing its business for the
better.

Keywords : Payroll, Zachman Framework.
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