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BAB I

PENDAHULUAN

1.1    Latar Belakang

Dewasa ini perkembangan dunia usaha di Indonesia berkembang pesat sejalan dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan, Teknologi dan Seni (IPTEKS).  Dampak positif dari era globalisasipun merambah kesegala sektor, sehingga kita dituntut untuk mandiri dan professional dalam bidang masing-masing khususnya di bidang yang banyak menggunakan komputer. Untuk memenuhi tuntutan tersebut, yang lebih cenderung bersifat tantangan, maka sangat diperlukan Sumber Daya Manusia yang unggul yang mampu memberikan jalan keluar dan dapat diterapkan dalam kegiatan usaha sehingga apa yang menjadi tujuan perusahaan akan dapat tercapai dan terwujud sesuai dengan rencana, prosedur dan kebijaksanaan yang telah ditetapkan oleh manajemen.  Penggunaan komputer bukan hanya bersifat membantu pekerjaan tetapi sudah menjadi kebutuhan, aplikasinyapun bukan hanya dipergunakan pada perusahaan dan kantor saja, tetapi aplikasi komputer dapat dipergunakan dalam berbagai kegiatan.  Penulis melihat betapa pentingnya relasi antara komputer dengan dunia kerja, keduanya menjadi suatu faktor timbal balik yang sangat menguntungkan.

Sebagaimana diketahui bahwa dalam suatu perusahaan selalu melakukan pengeluaran keuangan yang jumlah rupiahnya besar, seperti pengeluaran untuk gaji pegawai.  Jika proses penggajian pegawai dialakukan secara manual atau tidak terkomputerisasi maka akan memperlambat proses penggajian dan tidak efisiennya kinerja pegawai, hal ini menyebabkan pemborosan waktu.  Oleh karena itu agar proses penggajian berjalan lancar dan efisiennya kinerja pegawai, maka perusahaan perlu sebuah sistem yang bisa   memperlancar dan mempermudah kinerja para pegawai.  Berdasarkan hal diatas, dalam penulisan tugas akhir ini penulis memilih judul “SISTEM INFORMASI PENGGAJIAN DI BAPPEDA KOTA BANDUNG”.

1.2  Identifikasi Masalah
BAPPEDA merupakan badan pemerintah yang berperan penting dalam memajukan perkembangan dan perencanaan pembangunan disegala sektor.  Berdasarkan pemantauan dan pembahasan yang telah penulis laksanakan melalui penelitian, penulis melihat bahwa pengaplikasian komputer di BAPPEDA memang sangat penting dan diperlukan dalam menunjang kinerja pegawai khususnya dalam mengelola penggajian, karena dapat mempermudah dalam proses penggajian tersebut.

Bila dilihat dari sistem penggajian yang sedang berjalan  di BAPPEDA, penulis memandang kurang maksimal karena masih dilakukan secara manual atau belum terkomputerisasi dan menyebabkan pemborosan waktu karena informasi yang dibutuhkan memakan waktu yang lama untuk mendapat kannya.  Dengan adanya hal ini maka penulis memberikan rancangan sistem informasi penggajian yang sudah terkomputerisasi agar kinerja pegawai lebih efektif dan efisian dan juga memepermudah dalam memproses dan menghitung gaji pegawai.
1.3   Batasan Masalah

Permasalahan yang ada di Badan Perencanaan Pembangunan Daerah (BAPPEDA) Kota Bandung sangat luas sehingga penyusun membatasi masalah di bagian penggajian karyawan dan difokuskan kepada perancangan Sistem Informasi Penggajian di BAPPEDA Kota Bandung.
1.4  Maksud dan Tujuan 
1. Maksud 

Adapun maksud penyusunan Tugas Akhir ini adalah untuk memenuhi salah satu syarat dalam kelulusan program Diploma III Jurusan Manajemen Informatika.  Serta Penulis dapat memperoleh data dan gambaran mengenai bagaimana proses penggajian pegawai Di Badan Perencanaan Pembangunan Daerah (BAPPEDA) Kota Bandung.
2. Tujuan 

Tujuan yang penulis harapkan dalam penyusunan Tugas Akhir ini adalah :

a. Penulis mengharapkan penelitian ini dapat memberikan tambahan informasi dan studi perbandingan bagi manajemen dalam meningkatkan kinerja pegawai di Badan Perencanaan Pembangunan Daerah (BAPPEDA) kota Bandung khususnya dibagian penggajian.

b. Penulis mengharapkan dapat mempermudah petugas penggajian untuk memproses laporan gaji pegawai yang akan diserahkan kepada pimpinan sebagai laporan gaji pegawai.
c. Mempermudah dalam penghitungan gaji pegawai dan menghasilkan slip penggajian.
1.5  Metode Penelitian

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam menyusun Tugas Akhir  yaitu:

1.   Observasi

      Penulis melaksanakan observasi terlebih dahulu mengamati secara   langsung keadaan objek penelitian yang ada hubungan menurut batasan dengan masalah yang dibahas.

(Nazir dkk, 1998 : 212)

Mengemukakan bahwa observasi adalah cara pengambilan data tanpa ada pertolongan standar lain untuk keperluan tersebut.

2. Wawancara

Untuk pengumpulan data diadakan wawancara terlebih dahulu secara langsung dengan mengajukan beberapa pertanyaan yang berkaitan dengan objek penelitian terhadap Sub Bagian Keuangan yang menangani masalah “Penggajian Pegawai”.

3. Studi Pustaka

Mempelajari dan mengumpulkan data dengan cara sebagian mengutip dari buku dan sumber-sumber lainya yang bisa dijadikan tambahan dalam penyusunan Tugas Akhir.

(Nazir,1988 : 12)

Mengemukakan bahwa “ Studi kepustakaan adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan studi penelaahan terhadap buku-buku, keterangan-keterangan, catatan-catatan dan laporan-laporan yang ada hubungannya dengan masalah yang dipecahkan”.

4. Metode Pengembangan Sistem

Pada perancangan pembuatan program ini didasarkan pada model-model yang sudah ada.  Program yang akan dibuat menggunakan Model Waterfall yang kadang disebut juga Model Linier Sequential ada pula yang menyebut dengan Classical Life Cycle.  Model waterfall merupakan model perancangan sistem yang paling tua dan luas cakupannya.  Sebuah perangkat lunak selalu menjadi bagian dari sebuah sistem yang besar oleh karena itu untuk pembuatan program dimulai untuk menetapkan kebutuhan-kebutuhan tersebut kedalam perancangan program.  Hal ini perlu dilakukan karena program akan berhubungan dengan database, perangkat keras, dan orang yang akan menggunakan.

Adapun tahapan-tahapan model Waterfall adalah :

1. Sistem Enginering

    Yaitu tahap rekayasa sistem.

2.  Analisis

Yaitu tahap menganalisis hal-hal yang diperlukan dalam pelaksanaan     proyek pembuatan atau pengembangan perangkat lunak (software).
3.  Design

Yaitu tahap penterjemahan dari keperluan-keperluan yang telah dianalisis kedalam bentuk yang lebih mudah dan dimengerti oleh pengguna.

4. Coding

Yaitu tahap penterjemahan data atau pemecahan masalah perangkat lunak yang telah dirancang kedalam bahasa pemrograman yang telah dibentuk.

5. Testing

Yaitu tahap penggujian terhadap program yang telah dibuat.

6. Maintenance

Perangkat lunak yang telah selesai dibuat, dapat mengalami perubahan sesuai dengan permintaan dari pengguna.
!.6    Sistematika Penulisan


Penyusunan Tugas Akhir ini dibagi menjadi 6 Bab yang masing-masing Bab dibagi lagi menjadi beberapa subbab dan secara garis besar diuraikan sebagai berikut:
BAB  I  PENDAHULUAN 

Bab ini adalah Bab awal ( Pendahuluan ) dimana penyususn harus mulai menjelaskan atau menguraikan permasalahan yang berhubungan dengan rencana pembahasan masalah yang meliputi Latar Belakang, Identifikasi Masalah, Maksud dan Tujuan, Metode Penelitian, Batasan Masalah, Sistematika Penulisan.

BAB  II  LANDASAN  TEORI

Bab ini berisi teori-teori yang menjelaskan pokok-pokok masalah yang akan dikaji.  Diperoleh dari buku-buku atau referensi lainnya yang berhubungan dengan permasalahan yang ada.  Dan Bab ini meliputi Pengertian Sistem Informasi terdiri dari Penngertian Sistem, Pengertian Informasi, Syarat-syarat Informasi.  Komponen Sistem Informasi.  Penggajian Pegawai terdiri dari Definisi dan Arti Gaji, Peranan Gaji, Sistem Informasi Penggajian dan Latar Belakang Delphi 5.

BAB  III  ANALISA SISTEM

Pada Bab menjelaskan mengenai ruang lingkup instansi meliputi :

Sejarah Singkat Perusahaan Bagian Penggajian yang terdiri dari job description / gambaran jabatan, Struktur perusahaan.  Analisa Sistem yang berjalan yang terdiri dari Analisa Data, Analisa Dokumen, Analisa prosedur yang terdiri dari Diagram Konteks, DFD Level 0.
BAB  IV  PERANCANGAN


Pada Bab ini merupakan pembatasan masalah yang akan diuraikan pada perancangan umum yang sudah ditentukan meliputi :  Merancang Sistem, Langkah-langkah perancangan, Perancangan Proses yang terdiri dari Flow Map, Diagram Konteks, DFD, Perancangan Basis Data yang terdiri dari ERD, Normalisasi, Tabel Relasi, Struktur File.  Perancangan Program yang terdiri dari perancangan Input dan Output, Pengkodean.  Struktur Program, Kebutuhan Sistem yang terdiri dari Kebutuhan Perangkat Keras, Kebutuhan Perangkat Lunak, Kebutuhan Tenaga Pelaksana dan Keuntungan.
BAB V PENGGUNAAN PROGRAM

Pada Bab ini menjelaskan tentang  penggunanaa program yang dibuat dan bagaimana bentuk tampilannya.
BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN


Pada Bab ini merupakan bab terakhir atau penutup yang meliputi kesimpulan dan saran.
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