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INTISARI

Kanjaya merupakah usaha menengah yang bergerah di bidang penjualan
bahan sayur, snack sampai kebutuhan sehari-hari yang lainnya. Dengan
berkembangnya usahan menjadi skala menengah Kanjaya memiliki banyak
karyawan. Kanjaya saat ini membutuhkan sistem informasi yang mampu
mengelola karyawan sehingga dapat lebih efektif dan cepat dalam manajemen
karyawan. Sistem manajemen karyawan sampai saat ini masih dilakukan secara
manual dari presensi, izin cuti, ganti jadwal, sampai rekap gaji masih dihitung
secara manual. sehingga masih menemui banyak permasalahan dalam mengelola
karyawan.

Dengan alasan di atas maka penulis akan memecahkan masalah yang
dialami Kanjaya dengant membuat sistem informasi yang dapat mengelola
karyawan seperti mencatan presensi karyawan, mengatur jadwal karyawan,
mencatat izin karyawan dan rekap gaji. Sistem informasi tersebut akan
menggunakan basis web, supaya mudah dalam akses tanpa memerlukan hardware
khusus.

Metodologi yang akan di gunakan dalam pembuatan sistem informasi ini
ialah waterfall yang dalam prosesnya menekankan fase-fase yang berurutan dan
juga sistematis. Dengan analisi , desain, build, test, dan maintenance dapat
memberikan solusi terbaik dengan hasil sistem informasi yang sesuai. Sehingga
dengan manajemen karyawan yang sudah terkomputerisasi dapat menghasilkan

data yang tepat, cepat dan akurat dalam menjunjang kegiatan usaha.

Kata kunci:

13
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ABSTRACT

Kanjaya is a medium-sized business that is growing in the field of selling
vegetable materials, snacnk to other daily needs. With the development of the
business into a medium-scale Kanjaya has many employees. Kanjaya currently
needs an information system that is able to manage employees so that it can be
more effective and faster in employee management. The employee management
system is still done manually from attendance, leave permits, changing schedules,
until the salary recap is still calculated manually. So that there are still many

problems in managing employees.

With the reasons, the author will solve the problems experienced by
Kanjaya by creating an information system that can manage employees such as
recording employee attendance, arranging “employee schedules, recording
employee permits and salary recaps. The information system will use a web base,

so it is easy to access without the need for special hardware.

The methodology that will be used in the creation of this information
system is a waterfall that in the process emphasizes sequential and systematic
phases. With analysis, design, build, test, and maintenance can provide the best
solution with appropriate information system results. So that with the
management of employees who have been computerized can produce the right

data, quickly and accurately in fielding business activities.

Keyword: Employee Management, Information System, Web, Waterfall
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