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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi zaman sekarang sudah berkembang menjadi lebih baik dalam segala aspek
kehidupan. Salah satunya adalah pemanfaatan program komputer yang telah memudahkan manajemen dalam
mengambil keputusan secara cepat dan tepat, seperti pemanfaatan program komputer pada sistem penggajian
karyawan. Dalam mengolah data pada proses penggajian di instansi ini masih dilakukan secara manual dan
membutuhkan waktu yang lama karena menggunakan Ms. Excel. Berdasarkan dari hasil wawancara dengan
karyawan yang merupakan bendahara di instansi tersebut, bahwa Sumber Daya Manusia dalam mengelola Ms.
Excel masih kurang, karena banyak terjadinya kesalahan dalam perhitungan penggajian karyawan dan proses
cetak slip gaji membutuhkan waktu. Sehingga pengolahan data karyawan ini kurang dimanfaatkan dengan baik
dan menjadi kendala karena bisa menimbulkan kesalahan informasi atau keterlambatan pengumpulan data. Untuk
mengatasi masalah tersebut, penulis melakukan evaluasi sehingga diperlukannya sistem komputerisasi yang
menjadikan kegiatan penggajian lebih mudah. Metode yang dipakai untuk merancang dan membangun sistem
aplikasi tersebut menggunakan metode waterfall. Dengan metode tersebut, ditujukan untuk mempermudah
pelaksanaan administratif kedinasan, menghasilkan keluaran yang sempurna dan membantu meminimalisir
kesalahan dalam proses perhitungan gaji karyawan. Aplikasi yang diharapkan dalam pembuatan projek ini adalah
Aplikasi Penggajian pada Dinas Pemuda dan Olahraga Kota Cirebon menggunakan framework Codelgniter, dan

MySQL untuk pengelolaan basis data yang menghasilkan laporan gaji.

Kata kunci: Penggajian Karyawan, Waterfall, Codelgniter, MySQL.

1. PENDAHULUAN

Teknologi baru menjadi semakin canggih.
Kemajuan teknologi dapat menawarkan banyak
manfaat dalam semua aspek kehidupan, membuat
tugas lebih mudah diselesaikan dengan cepat dan
akurat dengan juga meningkatkan Kinerja. Manfaat
teknologi ini harus digunakan secara efektif untuk
mengelola beragam fungsi agensi.

Untuk mendukung kemajuan program Kkerja
pemerintah, masing-masing instansi membutuhkan
sejumlah faktor yang berbeda. Selama sebuah instansi
menjalankan program Kkerja, salah satu hal yang
memegang peranan penting adalah sumber daya
manusia. Kontribusi karyawan dalam menjalankan
tugasnya sangat penting untuk mencapai tujuan
lembaga.

Dinas Pemuda dan Olahraga Kota Cirebon masih
menggunakan input manual untuk penggajian. Jika
terjadi kesalahan saat menghitung kompensasi
karyawan, hal tersebut dapat berdampak buruk pada
penyusunan laporan keuangan dan masalah kegiatan
operasional instansi yang merugikan banyak pihak.

Tujuan penulis dalam mengatasi masalah ini
adalah untuk menghasilkan solusi sederhana yang
membuat lebih cepat, dan lebih konsisten untuk
mendapatkan penghasilan. sehingga pengguna atau
bendahara dapat mengelola tugas operasional lembaga
dengan cara yang lebih aman dan nyaman.

Oleh karena itu, usulan tugas akhir dengan judul
"Rancang Bangun Aplikasi penggajian Berbasis Web
pada Dinas Pemuda dan Olahraga Daerah Kota
Cirebon" untuk mengurangi kesalahan yang telah
terjadi, baik dalam pencatatan maupun dalam
pembuatan laporan perhitungan gaji pegawai dengan
tujuan membantu klien dalam mendukung program
Kerja tahunan pemerintah maupun dalam proses
penggajian.

2.  TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pengertian Penggajian

Penggajian adalah sistem yang mengatur tata
cara pemberian gaji/upah kepada segenap karyawan
dalam suatu instansi, perusahaan atau organisasi.

Gaji pokok merupakan gaji tetap yang akan
diberikan, meskipun tunjangan merupakan gaji dapat
menimbulkan kondisi lain, seperti tunjangan pekerjaan
yang dapat berubah jika posisi karyawan berubah,
subsidi makan yang dapat berubah sesuai dengan
jumlah hari kerja, dan lain-lain.[1]

Penggajian adalah bagian dari sebuah perusahaan
akan menyimpan semua energi untuk melakukan
semua sumber dayanya untuk mencapai tujuannya.

Perusahaan  mendukung  karyawannya dengan
memberikan gaji, sehingga membuat mereka
menjalankan  tugasnya dengan baik. Bayar

pembayaran secara bertahap selama periode setiap
bulan.[2]
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2.2. Pengertian Pajak Penghasilan Pasal 21

PPH Pasal 21 merupakan PPH yang terikat
dengan jasa, dan kegiatannya, yang diberikan oleh
wajib pajak orang pribadi di dalam negeri. Untuk
penghasilan yang diterima sehubungan dengan
pekerjaan, jasa, atau kegiatan yang dilakukan oleh
wajib pajak orang pribadi di negara tersebut, seperti
halnya gaji, pendapatan, subsidi, dan pembayaran
lainnya dengan nama apapun. Besarnya Pasal 21 PPH
yang harus dipotong tergantung pada kepribadian
wajib pajak, jenis dan jumlah penghasilan yang
diterima, serta bentuk penghasilannya.[3]

3. METODE PENELITIAN
3.1. Sumber Data

Sumber data dalam tugas akhir ini menggunakan
data primer yang diperoleh dari Dinas Pemuda dan
Olahraga Kota Cirebon di Jalan Stadion Bima
(Komplek Kolam Renang Catherine Surya) Telp.
(0231) 8858665, Sunyaragi Kec. Kesambi Kota
Cirebon, Jawa Barat 45132. Waktu pengambilan data
yaitu pada Bulan Desember Tahun 2022.

3.2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pada tugas akhir ini adalah

sebagai berikut:

a) Observasi
Observasi merupakan salah satu cara pengumpulan
data yang dilakukan dengan peninjauan selama
kegiatan sistem penggajian berlangsung yang ada
di Dinas Pemuda dan Olahraga Kota Cirebon.

b) Wawancara
Wawancara merupakan teknik pengumpulan data
untuk memperoleh fakta secara langsung dari
bagian Bendahara, selaku pemegang sistem
penggajian. Dari hasil wawancara tersebut, dapat
disimpulkan data dan potongan apa saja agar
sistem penggajian di Dinas Pemuda dan Olahraga
bisa berjalan dengan cara komputerisasi.

3.3. Tahapan Perancangan

Menggunakan  metode  waterfall  untuk
membangun aplikasi penggajian. Model waterfall
memberikan solusi dalam fase analisis, desain,
implementasi, dan pengujian siklus hidup perangkat
lunak.[4]

Perancangan metode penelitian waterfall ini
diawali dengan analisis kebutuhan instansi untuk
mengolah gaji. Jadi pertama, proses desain membuat
Diagram Hubungan Entitas, database, dan Bahasa
Pemodelan Terpadu. Terakhir, pengujian dilakukan
untuk melihat apakah web akhir memenuhi kebutuhan
dan memastikan hasilnya.[5]

Metode waterfall digambarkan sebagai berikut:

Analisis
Kebutuhan
\4
Perancangan
Sistem

\ 4
Implementasi

A\ 4
| Pengujian I

Gambar 1. Metode waterfall

Berikut adalah tahapan pembuatan sistem

menggunakan metode waterfall:

1) Analisis Kebutuhan
Analisis ini dilakukan dengan cara mengobservasi
dengan mendatangai langsung dan mewawancarai
bendahara instansi tersebut sebagai admin di dalam
sistem penggajian tersebut dan hasil dari analisis
yang dibutuhkan oleh instansi ini yaitu
membutuhkan sistem penggajian yang lebih akurat
dengan menggunakan komputerisasi.

2) Perancangan Sistem
Perancangan sistem aplikasi penggajian ini
menggunakan  metode  Unified  Modelling
Language (UML) yang terdapat flowchart, Use
Case Diagram (UCD), database, dan perancangan
interface.

3) Implementasi
Proses implementasi aplikasi ini menggunakan
javascript agar fungsi yang telah ditetapkan sesuai
dengan perancangan sistem yang sudah dibuat.

4) Pengujian
Selanjutnya pengujian sistem
menggunakan Black Box dan White Box.

dengan

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Flowchart Login Admin
Berikut ini gambar flowchart login admin:

ut "Username atat
Password Salah!

Output "Selamat datang,
dan username

Gambar 2. Flowchart login admin
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Pada flowchart login admin, ketika login berhasil
maka akan menampilkan Dashboard Penggajian.

4.2. Flowchart Login Pegawai
Gambar dari flowchart login pegawai adalah
sebagai berikut:

( Login )
Input username dan z

password

utput "Username ata
Password Salah!”

Data input benar?

T

rue

Output "Selamat datang,
Anda Login sebagai pegawai_y
r
Dashboard Data
Gaji

»

t Logout ’

Gambar 3. Flowchart login pegawai

Ketika pegawai sudah berhasil login, maka
sistem akan mengarahkan pada Halaman Dashboard
Data Gaji Pegawai tersebut.

4.3. Use Case Diagram

Penggajian

Admin Pegawai

QEO00O0%

Gambar 4. Use case diagram

Use case diagram juga merupakan salah satu
jenis diagram dari Metode Unified Modelling
Language (UML) yang menghubungkan antara sistem
penggajian dengan admin dan pegawai. [6]

4.4. Database Tabel Penggajian

Tabel 1. Tabel data_jabatan

Field Data Type Length
id_jabatan int 11
nama_jabatan varchar 120
gaji_pokok varchar 50
tj_transport varchar 50
uang_makan int 50

Tabel 2. Tabel data_kehadiran

Field Data Type Length
id_kehadiran int 11
bulan varchar 15
nip varchar 50
nama_pegawai varchar 225
jenis_kelamin varchar 50
nama_jabatan varchar 50
alpha int 11

Tabel 3. Tabel data_pegawai

Field Data Type Length
id_pegawai int 11
nip varchar 50
nama_pegawai varchar 225
username varchar 120
password varchar 120
jenis_kelamin varchar 20
jabatan varchar 20
tanggal_masuk date
status varchar 10
photo varchar 225

4.5. Hasil Tujuan 2
Hasil tujuan 2 berisi tentang tampilan dari sistem
aplikasi penggajian.

APLIKASI PENGGAJIAN
DISPORA KOTA CIREBON

Gambar 5. Implementasi halaman login

Hak user pada halaman login ada 2, yaitu yang
pertama untuk admin dan yang kedua untuk pegawai.
Jika user login sebagai admin maka akan menampilkan
dashboard penggajian, lalu jika user login sebagai
pegawai, maka sistem akan menampilkan data gaji
pegawai.
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Gambar 6. Implementasi halaman dashboard pegawai

Pada perancangan tersebut dibuat agar admin
bisa melihat jumlah data pegawai, data jabatan, data
admin dan data kehadiran yang ada di instansi tersebut.

Gambar 7. Implementasi data pegawai

Pada halaman data pegawai dibuat untuk melihat
data-data pegawai yang ada di Dinas Pemuda dan
Olahraga Kota Cirebon. Pada kolom aksi akan
menampilkan hapus atau edit data, dan bisa
menambahkan data pegawai pada tombol tambah
pegawai.

Gambar 8. Implementasi data jabatan

Pada halaman data jabatan akan menampilkan
jumlah gaji pegawai sesuai dengan nama jabatan
pegawai tersebut. Terdapat juga fitur tambah, edit dan
hapus data.

DINAS PEMUDA DAN OLAHRAGA KOTA CIREBON 8

Dashboard

Selarmat datang, Ancds Login sebiogai pegawal

3

Gambar 9. Implementasi dashboard pegawai

Pada dashboard pegawai akan menampilkan
pesan “Selamat datang, Anda login sebagai pegawai.”
Lalu terdapat data diri pegawai yang sedang login.

Gambar 10. Implementasi data gaji pegawai

Pada halaman data gaji pegawai dibuat agar
pegawai bisa melihat gaji tersebut apakah ada
kenaikan atau penurunan gaji selama masih menjadi
pegawai di instansi tersebut. Pegawai juga bisa
mencetak sip gaji yang ada pada kolom aksi.

4.6. Pengujian Black Box

Black box testing merupakan pengujian yang
berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat
lunak, tester dapat menjelaskan gabungan kondisi
input dan melakukan pengetesan pada spesifikasi

fungsional sistem. [7]

Tabel 4. Pengujian black box login

Penquiian Hasil Yang Hasil Kesimp
gy Diharapkan Pengujian ulan
Input username S'Ste".‘ fakan Admin berhasil
mengizinkan -
dan password logi login dan
ogin dan . .
dengan data diarahkan ke Berhasil
mengarahkan ke
yang benar, lalu halaman
klik “Login” halaman dashboard
dashboard
Input username | Sistem tidak i’gd?;m dgﬁgal
dan password mengizinkan gin, 0
- ditampilkan .
dengan kata login, dan akan Berhasil
- pesan kesalahan
yang salah, lalu | menampilkan b
klik “login” pesan kesalahan Username atau
& Password Salah!
Admin gagal
login, dan
Sistem tidak menampilkan
Mengosongkan | mengizinkan pesan “The
semua field lalu |login, dan username field | Berhasil
klik “login” menampilkan is required” Dan
pesan kesalahan | “The password
field is
required”

4.7. Pengujian White Box

Pengujian white box merupakan pengujian
analisis spesifikasi desain yang membentuk pengujian
menjadi beberapa soal pengujian sesuai komposisi
pengawasan desain program. Tes kotak putih ini
menggunakan metode kompleksitas siklomatik,
sebuah teknik yang dapat mengidentifikasi beragam
aliran dalam himpunan dasar program.[8]
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Gambar 11. Pengujian white box login

Keterangan:

1 = Mulai, 2 = Login, 3 = Username, 4 =
Password, 5 = Dashboard Admin, 6 = Logout, 7 =
Selesai.

Basis path login:

a) Jika kondisi salah, maka path login 1 (1-2-3-
4-2)

b) Jika kondisi benar, maka path login 2 (1-2-3-
4-5-6-7)

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Penulis menarik beberapa kesimpulan dari hasil
tugas akhir ini yang dapat membuat laporan
penggajian dengan cepat dan aman karena data yang
tersimpan di database dan dapat membuat sistem
administrasi penggajian di departemen menjadi lebih
canggih, untuk mendapatkan hasil terbaik dari aplikasi
penggajian, penulis menyarankan kepada pembaca
agar diharapkan menambah pengguna yaitu Kepala
Dinas dalam aplikasi penggajian ini agar data laporan
penggajian dapat dilihat secara langsung.
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