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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun sistem informasi penggajian karyawan
berbasis web yang dapat memudahkan admin dalam menghitung data gaji karyawan dan mem-
berikan informasi yang jelas mengenai rincian total gaji yang akan diterima oleh karyawan. Sistem
ini dibangun menggunakan metode Waterfall. Sistem ini menggunakan Unified Modeling Language
(UML) sebagai alat bantu dalam perancangan sistem, sedangkan untuk pengujian menggunakan
Black Box. Pada pengujian Black Box sistem ini menunjukkan hasil yang berhasil. Kesimpulan
pada penelitian ini, sistem penggajian berfungsi dengan baik dengan hasil sesuai dengan yang
diharapkan. Sehingga sistem penggajian ini dapat memberikan manfaat bagi pengguna sistem
dalam memperoleh gaji karyawan.
Kata Kunci: Black Box, Penggajian Karyawan, Sistem Informasi, Waterfall
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ABSTRACT

This study aims to design and develop a web-based employee payroll information system to assist
administrators in calculating employee salary data and providing clear information regarding the
total salary details to be received by employees. The system is developed using the Waterfall method
and utilizes Unified Modeling Language (UML) for system design, with Black Box testing used
for validation. The Black Box testing results indicate successful outcomes. The conclusion of this
research is that the payroll system functions effectively, meeting the expected results. Therefore, this
payroll system can provide significant benefits to users in managing employee salaries.
Keywords: Black Box, Employee Payroll, Information Systems, Waterfall
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi menjadi hal yang tak dapat dihindari. Hal terse-

but dibuktikan dengan begitu cepatnya teknologi berkembang dalam beberapa
tahun terakhir. Saat ini, perkembangan teknologi memasuki era baru yang dise-
but dengan teknologi informasi. Salah satu ciri pesatnya perkembangan teknologi
adalah kemudahan dalam mengakses pengetahuan dalam berbagai bidang, dengan
berkurangnya batasan waktu dan ruang. Salah satu gadget yang menghubungkan
dan membantu kemajuan teknologi ini adalah smartphone. Pesatnya kemajuan
teknologi telah berdampak besar pada berbagai industri, aspek kehidupan, dan
demografi (Wahyono, 2019). Begitu juga perusahaan-perusahaan yang telah me-
manfaatkan teknologi sebagai alat untuk mempermudah segala aspek di berba-
gai bidang, terutama dalam manajemen operasional yang berkaitan dengan sistem
keuangan atau pengelolaan di bidang akuntansi pada perusahaan.

Siklus penggajian termasuk ke dalam salah satu hal yang sering diper-
masalahkan antar pihak internal perusahaan, yang berpengaruh kepada kinerja
karyawan pada sebuah perusahaan. Pada umumnya pembayaran gaji dilakukan se-
tiap bulan tergantung pada beberapa hal seperti jabatan, jumlah satuan produk yang
dihasilkan karyawan, jumlah hari kerja karyawan, dan jumlah jam kerja karyawan di
sebuah perusahaan. Sistem penggajian karyawan berbeda–beda setiap perusahaan,
tergantung dari kebijakan yang telah ditetapkan oleh masing–masing perusahaan
tersebut. Pekerja menerima gaji pokok, waktu lembur, dan tunjangan berdasarkan
kebijakan perusahaan dalam pemberian gaji, yang biasanya ditentukan oleh sejum-
lah unsur atau penilaian, antara lain jadwal kerja (kehadiran), jam kerja, dan pro-
duktivitas kerja (Wijoyo, 2020). Secara tidak langsung, sistem penggajian ini dapat
memengaruhi kinerja karyawan dalam bentuk apresiasi yang diberikan oleh perusa-
haan. Begitu pula dengan Sistem penggajian Trijaya Laser Cutting yang berlokasi
di daerah Kubang Raya, Kabupaten Kampar yang memiliki kebijakan tersendiri.

Trijaya Laser Cutting merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa
pemotongan besi terutama bagian jasa pembuatan laser cutting. Trijaya Laser Cut-
ting saat ini memiliki jumlah karyawan sebanyak 16 orang. Setiap karyawan di
Trijaya Laser Cutting mempunyai fungsi dan tanggung jawab tertentu.

Trijaya Laser Cutting saat ini belum menggunakan sistem informasi peng-
gajian karyawan dalam proses penggajiannya, dalam kata lain Trijaya Laser Cutting
masih secara manual untuk perhitungan gaji karyawan yang akan dibayarkan setiap



bulannya. Hal ini membuat Trijaya Laser Cutting membutuhkan waktu yang lebih
lama dalam menghitung gaji para karyawan, dan membutuhkan ketelitian dalam
perhitungan manual untuk laporan data penggajiannya. Ini dikarenakan masih
menggunakan excel dalam perhitungan gaji karyawannya. Trijaya Laser Cutting
membutuhkan sistem informasi penggajian karyawan agar memudahkan dalam per-
hitungan gaji dan agar adanya transparansi terhadap rincian gaji yang akan diba-
yarkan, ini dikarenakan total karyawan pada Trijaya Laser Cutting berjumlah 16
orang, dan per-orang memiliki gaji yang berbeda-beda tiap bulannya tergantung
pada proyek, maupun jam kerja yang didapatkannya.

Pada penelitian Purba (2018) dengan judul Sistem Informasi Akuntansi
Penggajian Dan Pengupahan: Studi Kasus Pada Sebuah Rumah Sakit, menyim-
pulkan bahwa penggunaan sistem informasi akuntansi penggajian dan penggajian
oleh rumah sakit telah membuat segalanya berjalan lancar, efektif, dan efisien. Se-
mua fitur dan pengoperasian sistem ini yang berkaitan dengan catatan, makalah, dan
item terkait lainnya beroperasi sebagaimana mestinya (Purba, 2018).

Pada penelitian lainnya, Intishar dan Muanas (2018) melakukan penelitian
dengan judul Analisis Penerapan Sistem Informasi Akuntansi Penggajian Dalam
Menunjang Efektivitas Pengendalian Internal Penggajian. Penelitian tersebut meny-
impulkan bahwa fungsi sistem penggajian sudah dapat menjalankan seluruh tugas
dengan baik. Meski demikian, msih terdapat beberapa bagian yang menjalankan
tugas rangkap yang seharusnya dikerjakan oleh oleh bagian keuangan. Sedangkan
catatan akuntansi dan dokumen-dokumen yang digunakan sudah cukup baik seperti
laporan penggajian, daftar hadir, daftar gaji, dan lain-lain. Dalam upaya memper-
mudah pencatatan waktu kerja karyawan, digunakan mesin pencatat waktu berben-
tuk fingerprint, sehingga dapat mengurangi pengawasan khusus terhadap proses
pengecekan absensi (Intishar dan Muanas, 2018).

Untuk itu, penelitian ini akan dilaksanakan dengan pengembangan peneli-
tian berupa perancangan sistem informasi akuntansi pembayaran gaji karyawan
yang lebih rinci dalam pengambilan data yang dibutuhkan untuk melakukan proses
penggajian. Perancangan sistem kali ini akan menggunakan metode waterfall se-
bagai alat bantu dalam merancang dan mengembangkan sistem tersebut. Pen-
dekatan waterfall adalah prosedur metodis untuk mengembangkan perangkat lu-
nak yang dimulai dengan analisis dan bergerak melalui tahapan yang berbeda,
termasuk desain, implementasi (konstruksi), pengujian, dan pemeliharaan. Se-
tiap tahap proses ditunjukkan dengan aliran ke bawah, yang menunjukkan efek
waterfall (Dinka, Salsabilah, dan Nilawati, 2022). Keuntungan metode waterfall
adalah teknik yang sangat baik untuk digunakan. Karena prosedurnya menjadi
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lebih rumit dan diperiksa disetiap level saat melakukan pengujian sistem, dan dalam
proses pengerjaan pengembangan sistemnya harus mengerjakan satu–persatu taha-
pan hingga selesai (Supandi, Sudir, dkk., 2019).

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan konteks di atas, maka rumusan masalah yang akan peneliti

bahas dalam penelitian ini adalah Bagaimana merancang dan membangun sistem
penggajian pada Trijaya Laser Cutting?

1.3 Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian kali ini adalah sebagai berikut:

1. Perancangan sistem menggunakan metode waterfall,
2. Sistem yang akan dibangun adalah berbasis web dengan menggunakan ba-

hasa pemrograman PHP,
3. Terdapat progress pengerjaan suatu proyek di dalam sistem,
4. Terdapat 3 Aktor yaitu Admin, Pimpinan, dan Project Leader.

1.4 Tujuan
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun sistem

informasi penggajian karyawan pada perusahaan Trijaya Laser Cutting, terdapat
proses pengerjaan proyek pada sistem informasi penggajian karyawan ini.

1.5 Manfaat
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah untuk:

1. Dapat mempersingkat waktu kerja admin dalam menghitung data gaji
karyawan,

2. Dapat memaksimalkan efisiensi komunikasi antar admin, pimpinan, dan
project leader,

3. Dapat melakukan penghematan biaya alat tulis terutama biaya kertas,
4. Bagi pihak karyawan mendapatkan informasi yang jelas mengenai rincian

total gaji yang akan diterimanya

1.6 Sistematika Penulisan
Laporan Tugas Akhir ini terdiri dari 6 Bab dengan sistematika penelitian

sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
Berisi tentang (1) Latar Belakang; (2) Rumusan Masalah; (3) Batasan

Masalah; (4) Tujuan Penelitian; (5) Manfaat Penelitian; dan (6) Sistematika Peneli-
tian.
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BAB 2. LANDASAN TEORI
Berisi tentang (1) Profil Trijaya Laser Cutting; (2) Metode Waterfall; (3)

Sistem Informasi; (4) Analisis PIECES; (5) Flowchart; (6) Unified Modelling Lan-
guage (UML); (7) Use Case Diagram; (8) Website; (9) PHP; (10) MySQL; (11)
Perancangan Database; (12) Implementasi; (13) Pengujian/Testing; (14) Black Box
Testing; dan (15) Penelitian Terdahulu.

BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Berisi tentang (1) Tahap 1 Perencanaan; (2) Tahap 2 Pengumpulan Data; (3)

Tahap 3 Analisis; (4) Tahap 4 Implementasi; (5) Tahap 5 Testing atau Pengujian;
dan (6) Tahap 6 Penelitian Laporan Penelitian.

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
Berisi tentang (1) Flowchart Sistem yang Sedang Berjalan; (2) Analisis

PIECES; (3) Analisis Sistem yang Diusulkan; (4) Perancangan Sistem; dan (5) Ran-
cangan Interface Sistem.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
Berisi tentang (1) Implementasi Tampilan Interface Sistem; dan (2) Pengu-

jian Sistem.
BAB 6. PENUTUP
Berisi tentang (1) Kesimpulan; dan (2) Saran.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Profil Trijaya Laser Cutting
Trijaya Laser Cutting merupakan perusahaan yang bergerak dibidang jasa

pemotongan besi terutama bagian jasa pembuatan laser cutting. Trijaya Laser Cut-
ting saat ini memiliki jumlah karyawan sebanyak 16 orang. Di Trijaya Laser Cut-
ting, setiap karyawan mempunyai fungsi dan tanggung jawab tertentu. Adapun per-
hitungan penggajian pada Trijaya Laser Cutting dapat dilihat pada Persamaan 2.1.

TotalGa ji = Ga jiPokok+Lembur+Pro ject +Transportasi−Keterlambatan
(2.1)

Keterangan:
1. Gaji Pokok adalah gaji yang rutin dibayarkan kepada karyawan setiap bulan-

nya, ada ataupun tidak ada proyek yang dilakukan. Gaji pokok dibayarkan
setelah 26 hari kerja selama 1 bulan. Besaran gaji pokok Trijaya Laser Cut-
ting yakni sebesar Rp 2,500,000.00.

2. Upah lembur adalah membayar karyawan atas kerja yang dilakukan di luar
jam kerja yang dijadwalkan.

3. Upah proyek adalah gaji yang diberikan kepada staf yang ditugaskan untuk
membuat suatu proyek sesuai dengan bidang proyeknya masing-masing.

4. Transportasi adalah uang yang rutin diberikan setiap bulannya kepada
karyawan yang perjalanan dari tempat tinggalnya ke kantor lebih dari 10
kilo meter.

5. Keterlambatan adalah potongan gaji karyawan apabila karyawan terlambat
dalam mengisi absen pada kantor Trijaya Laser Cutting
Sedangkan untuk rumus perhitungan upah lembur dapat dilihat pada Per-

samaan 2.2.

U pahLembur = (2xGa jiHarianPin jam)xBanyaknyaJam (2.2)

Keterangan:
1. Gaji harian per jam adalah jumlah gaji karyawan yang dibayarkan sebanyak

1 jam dari gaji pokok, yang mana gaji harian per jam adalah=(Gaji Pokok/26
hari/7 jam).

2. Banyaknya jam adalah total jam lembur yang dilakukan oleh karyawan se-
lama 1 bulan



Untuk rumus perhitungan upah proyek adalah sebagai berikut dapat dilihat
pada Persamaan 2.3.

AnggaranProyek× Jumlahbagianselesai
Totalbagianselesai

×PembagianBid.Proyek(%) (2.3)

Keterangan:
1. Anggaran Proyek adalah besaran dana yang dikeluarkan untuk suatu proyek

yang akan dikerjakan.
2. Jumlah modul selesai adalah jumlah modul proyek yang telah diselesaikan

oleh team proyek.
3. Total modul proyek adalah banyaknya total keseluruhan modul proyekyang

akan dikerjakan.
4. Pembagian bidang proyek adalah besaran persentase pembagian yang dihi-

tung berdasarkan bidang proyek. Adapun besaran upah pembagian bidang
proyek pada Trijaya Laser Cutting adalah sebagai berikut:
(a) Desainer =15%
(b) Operator Mesin =20%
(c) Finishing =15%
(d) Ketua Proyek =30%
(e) Operasional =20%
Dan untuk perhitungan keterlambatan dapat dilihat pada Persamaan 2.4.

Keterlambatan = Ga jiHarianPerJamxBanyaknyaJam (2.4)

Keterangan:
1. Gaji harian per jam adalah jumlah gaji karyawan yang dibayarkan se-

banyak 1 jam dari gaji pokok, yang mana gaji harian per jam adalah =(Gaji
Pokok/26 hari/7 jam).

2. Banyaknya jam adalah total jam keterlambatan yang dilakukan oleh
karyawan selama 1 bulan.
Adapun untuk perhitungan upah proyek yakni upah yang dibayarkan apabila

proyek yang dikerjakan sudah dalam status selesai. Proyek yang dikerjakan terdiri
dari proyek jangka pendek, proyek jangka menengah, dan proyek jangka panjang.
Dan untuk pengerjaan proyek biasanya dilakukan dalam rentang waktu satu sampai
sepuluh minggu. Adapun proyek yang dikerjakan merupakan proyek internal dan
eksternal dari perusahaan. Bagian keuangan harus lebih teliti dalam memasukkan
data proyek dan hal lainnya yang berhubungan dengan biaya pengerjaan proyek.
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2.2 Metode Waterfall
Model waterfall adalah paradigma pengembangan perangkat lunak yang

paling banyak digunakan dalam praktik. Model pengembangan ini bersifat lin-
ier, dengan tahap perencanaan sebagai tahap pertama dalam proses pengembangan
sistem dan tahap pemeliharaan sebagai tahap akhir. Menurut Pahira dan Haryono
(2020), tahap selanjutnya tidak boleh dimulai sebelum selesainya tahap sebelum-
nya, dan tidak boleh terulang kembali. Langkah-langkah pengembangan model air
terjun ditunjukkan pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Tahapan Model Waterfall

2.3 Sistem Informasi
Sistem Informasi adalah kumpulan orang-orang yang bekerja sama untuk

mencapai tujuan tertentu. Sistem informasi dapat membantu pengambilan keputu-
san dalam berbagai situasi (Darlin, Putra, dan Hendrastuty, 2023). Sistem adalah
suatu cara untuk mengintegrasikan satu bagian dengan bagian lainnya. Kerusakan
apa pun pada komponen tersebut akan mengganggu pekerjaan dan menambah ke-
sulitan tujuan. Mulyani dkk. (2017) mendefinisikan informasi sebagai data olahan
yang diperuntukkan bagi orang tertentu, organisasi, atau pengguna lainnya. Menu-
rut Mulyani dkk. (2017), informasi hanya berharga jika dibutuhkan oleh peneri-
manya.

Dari perspektif teknologi, sistem informasi adalah kumpulan bagian-bagian
terkait yang bekerja sama untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan me-
mungkinkan distribusi informasi untuk membantu pengambilan keputusan dalam
suatu organisasi atau bisnis (Yuhandika, 2023).
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2.4 Analisis PIECES
PIECES adalah teknik analisis yang digunakan untuk mendapatkan poin-

poin penting yang lebih tepat (Tarigan dan Maksum, 2022). Metode ini meng-
gunakan enam variabel evaluasi yaitu Performance, Information/Data, Economic,
Control/Security, Efficiency, dan Service.

1. Performance (Kinerja)
Tentukan apakah kinerja proses atau prosedur saat ini masih dapat dit-
ingkatkan. Di sini, throughput kuantitas pekerjaan yang dapat diselesaikan
atau diproduksi pada waktu tertentu dan waktu respons jumlah waktu yang
diperlukan untuk menyelesaikan serangkaian tugas guna menghasilkan out-
put atau hasil kerja tertentu digunakan untuk mengukur kinerja. Oleh karena
itu, tinjauan ini difokuskan pada sistem titik penjualan tertentu yang memi-
liki potensi untuk ditingkatkan guna meningkatkan jumlah tugas yang dapat
diselesaikan, jumlah keluaran/hasil yang dapat dihasilkan, atau kemampuan
untuk mempercepat penyelesaian pekerjaan. tugas atau layanan tertentu.

2. Information (Informasi)
Evaluasi apakah ada yang dapat Anda lakukan untuk memperbaiki proses
yang ada sehingga informasi yang dihasilkan lebih berkualitas. Pen-
ingkatan relevansi, akurasi, ketergantungan, kelengkapan, dan ketepatan
waktu adalah tanda-tanda informasi berkualitas lebih tinggi.

3. Economics (Ekonomi)
Tentukan apakah masih ada ruang untuk meningkatkan nilai penggunaan
(manfaat) atau menurunkan biaya penerapan metode saat ini.

4. Control (Pengendalian)
Tentukan apakah ada yang dapat Anda lakukan untuk meningkatkan proses
yang ada agar lebih mampu mendeteksi kesalahan dan penipuan serta
meningkatkan kualitas pengendalian secara keseluruhan.

5. Efficiency (Efisiensi)
Tentukan apakah proses yang ada dapat diperbaiki untuk mencapai efisiensi
operasional yang lebih tinggi.

6. Service (Layanan)
Tentukan apakah ada cara untuk meningkatkan proses yang ada untuk mem-
berikan layanan berkualitas lebih tinggi.

2.5 Flowchart
Flowchart analisis sistem sering menggunakan diagram alur untuk

menggambarkan atau memperjelas logika perangkat lunak. Namun diagram alur
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juga berguna untuk menjelaskan bagaimana suatu sistem beroperasi. Diagram yang
menunjukkan tahapan dalam memperbaiki suatu masalah disebut diagram alur.
Penyajian suatu algoritma dapat dilakukan dengan flowchart (Hasan, Septiningrum,
Chaery, Abdurachman, dan Prawirayudha, 2020).

2.6 Unified Modelling Language (UML)
Unified Modeling Language (UML) adalah bahasa yang banyak digu-

nakan dalam bisnis untuk merancang, mengilustrasikan, dan mendokumentasikan
perangkat lunak. UML memungkinkan standarisasi desain model sistem. Dengan
menggunakan bahasa grafis/gambar UML, sistem pengembangan perangkat lunak
berorientasi objek dapat dilihat, ditentukan, dibangun, dan diverifikasi (Mubarak,
2019). Analisis dan perancangan Object-Oriented Analysis and Design (OOAD)
dapat dilakukan dengan bantuan UML. Banyak diagram grafis yang menggam-
barkan komponen sistem yang berbeda disediakan oleh UML.

2.7 Use Case Diagram
Use case diagram adalah diagram yang menggambarkan hubungan antara

aktor dan use case. Diagram use case biasanya digunakan dalam analisis dan desain
sistem yang harus dikembangkan (Arianti, Fa’izi, Adam, dan Wulandari, 2022). In-
dividu, benda, atau sistem lain yang berinteraksi dengan sistem yang sedang dikem-
bangkan semuanya dapat berfungsi sebagai aktor. Dari sudut pandang pengguna,
use case menjelaskan bagaimana sistem bekerja atau apa yang harus terjadi agar
sistem dapat berfungsi. Perhatikan bagaimana setiap simbol diagram use case dije-
laskan pada Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Simbol Use Case Digram

No Simbol Nama Keterangan
1 Aktor Menspesifikasikan himpunan peran yang

pengguna mainkan ketika berinteraksi de-
ngan use case.

2 Generalization Hubungan dimana objek anak (descen-
dent) berbagi perilaku dan struktur data
dari objek yang ada di atasnya objek induk
(ancestor).

3 Use Case Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang dita-
mpilkan sistem yang menghasilkan suatu
hasil yang terukur bagi suatu actor.
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2.8 Website
Website atau Internet adalah jaringan luas halaman yang menyimpan infor-

masi digital dalam bentuk teks, gambar, video, audio, dan animasi lainnya. Lebih
tepatnya website adalah kumpulan halaman yang menampilkan informasi melalui
browser seperti Google Chrome, Mozilla Firefox, dan lain-lain (Arafat, Trimarsiah,
dan Susantho, 2022).

Halaman-halaman suatu website dapat diakses melalui Uniform Resource
Locator (URL) yang biasa disebut Homepage, yang menyusun halaman-halaman
situs secara hierarki. Namun, hyperlink dalam halaman membantu pembaca menav-
igasi keseluruhan struktur situs dan arus informasi. Di situs web tertentu, pengun-
jung harus memasukkan detailnya dan berlangganan untuk melihat sebagian atau
seluruh konten (Mulyana dan Sidiq, 2023).

2.9 PHP
PHP pada awalnya adalah singkatan dari Personal Home Page, namun

seiring perkembangan dan perluasan fungsionalitasnya, akronim ini diubah men-
jadi PHP: Hypertext Preprocessor. PHP adalah bahasa pemrograman sisi server
web yang berbentuk skrip. Hypertext Preprocessor adalah salah satu cara un-
tuk menafsirkan PHP. Ini adalah bahasa khusus server, artinya tampilan klien
dimungkinkan untuk output. Menurut Mulyana dan Sidiq (2023), ungkapan “sisi
server” menggambarkan penerjemah PHP yang mengeksekusi kode PHP di sisi
server dibandingkan dengan mesin virtual Java yang mengeksekusi program di sisi
klien.

Pengembangan web adalah tujuan utama dari bahasa pemrograman sisi
server PHP. Kegunaan lain dari PHP adalah sebagai bahasa pemrograman tujuan
umum. PHP adalah bahasa sisi server yang dikembangkan pada tahun 1995 oleh
Rasmus Lerdorf dan digunakan untuk pemrograman sisi server. Berbeda de-
ngan bahasa pemrograman sisi klien, yang ditangani oleh web browser, seperti
JavaScript, bahasa ini berbeda (Iba, 2021).

2.10 MySQL
My Structured Query Language (MySQL) adalah program sistem manaje-

men basis data yang berjalan pada banyak thread dan banyak pengguna, sering
dikenal sebagai SQL atau DBMS. Pemrogram komputer Swedia Michael ”Monty”
Widenius menemukan MySQL pada tahun 1979. Proyek Widenius sebelumnya
adalah UNIREG, sistem database dasar yang menggunakan koneksi mesin database
ISAM tingkat rendah dengan pengindeksan (Santosa, Firdaus, dan Al Kusaeri,
2020). MySQL, menurut Raharjo, Relational Database Management System
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(RDBMS) merupakan database server yang mampu menangani database dalam
jumlah besar dengan cepat dan dapat diakses oleh banyak orang (Maulana, 2021).

Di sisi lain, Kadir (2008) menyatakan bahwa MySQL merupakan program
open source yang digunakan untuk membangun database. Kesimpulan ini dapat
diambil dari pendapat yang diberikan di atas mengenai fungsi MySQL sebagai pro-
gram atau perangkat lunak untuk membuat database open source (Wijaya dan Sa-
putra, 2022).

2.11 Perancangan Database
Perancangan database adalah proses membangun database untuk

memenuhi kebutuhan dan tujuan bisnis (Mulyana dan Sidiq, 2023). Kumpu-
lan data yang terurut dan disimpan dalam sistem komputer sehingga program
komputer dapat mengakses dan mengekstrak data darinya disebut database.

Oleh karena itu, proses pengembangan struktur logis dan fisik database un-
tuk memenuhi permintaan informasi pengguna untuk aplikasi tertentu dalam suatu
organisasi disebut sebagai desain database.

2.12 Implementasi
Implementasi penerapan sistem informasi baru pada sistem informasi lama

(sistem informasi yang sudah ada) disebut sistem. Implementasi diterjemahkan se-
bagai fase yang berkaitan dengan penerapan dari desain sistem yang telah dibuat
(Darlin dkk., 2023). Implementasi sistem memiliki empat tahap, diantaranya
adalah:

1. Membuat dan menguji basis data jaringan
Jaringan dan database yang sudah ada ditingkatkan atau sistem baru dit-
erapkan. Biasanya diperlukan pembuatan sistem baru sebelum menginstal
perangkat lunak komputer jika diperlukan pembuatan database dan jaringan
baru atau yang diubah.

2. Membuat dan menguji program
Siklus pengembangan sistem dimulai dengan fase ini, yang eksklusif untuk
pemrogram. berupaya memberikan cetak biru yang lebih menyeluruh untuk
membuat dan mengevaluasi aplikasi komputer baru.

3. Memasang dan menguji sistem baru
Memastikan persyaratan sistem lama dipenuhi oleh sistem baru adalah tu-
juan dari langkah ini.

4. Mengirim sistem baru ke dalam sistem lama
Tujuan fase ini adalah mengganti sistem lama secara bertahap dengan sistem
baru.
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2.13 Pengujian atau Testing
Pengujian merupakan serangkaian langkah-langkah yang terorganisir dan

metodis yang dimaksudkan untuk memverifikasi atau menilai kebenaran yang di-
maksudkan. Menurut Delfiza, Pratama, dan Kurniawan (2023), aktivitas pengu-
jian terdiri dari serangkaian atau serangkaian tindakan yang dapat digunakan untuk
mengeksekusi desain kasus uji tertentu.

Kepuasan pelanggan berdampak pada kualitas perangkat lunak, oleh karena
itu menjaga kualitas perangkat lunak perlu dilakukan karena alasan berikut:

1. Kemampuan untuk bersaing dengan perangkat lunak lain
2. Kemampuan untuk bertahan dalam industri perangkat lunak
3. Pentingnya pemasaran di seluruh dunia
4. Kemampuan untuk mengendalikan pengeluaran secara efektif untuk

menghindari pemborosan perangkat lunak karena kegagalan produksi atau
pemasaran.

5. Kemampuan untuk mempertahankan pelanggan dan meningkatkan pendap-
atan

2.14 Black Box Testing
Metode Black box Testing, ini adalah teknik yang mudah untuk diterapkan,

hanya membutuhkan batas bawah dan atas dari data yang diharapkan. Mengetahui
kriteria entri mana yang harus diikuti, kasus batas atas dan bawah mana yang harus
dipenuhi, dan berapa banyak bidang data yang dimasukkan untuk diperiksa da-
pat membantu. Selain itu, pendekatan ini memungkinkan dilakukannya observasi
apakah fungsionalitas tersebut masih rentan terhadap masukan data yang tidak ter-
duga, yang akan mengurangi validitas data yang disimpan Dewi, Suwirmayanti, dan
Saputra (2023).

Pengujian Black Box adalah praktik mengevaluasi perangkat lunak tanpa
menyadari bagaimana kode atau aplikasi berfungsi secara internal, kadang-kadang
disebut pengujian fungsional. Meskipun penguji mengetahui apa yang seharusnya
dilakukan oleh perangkat lunak dalam pengujian ini, mereka tidak mengetahui cara
melakukannya.

Kelebihan Black Box Testing yaitu:

1. Efisien untuk segmen kode besar
2. Akses kode tidak diperlukan
3. Pemisahan antara perspektif pengguna dan pengembang

Kelemahan Black Box Testing yaitu:
1. Cakupan terbatas karena hanya sebagian kecil dari skenario pengujian yang
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dilakukan
2. Pengujian tidak efisien karena keberuntungan tester dari pengetahuan ten-

tang perangkat lunak internal

2.15 Penelitian Terdahulu
Pada penelitian Purba (2018) dengan judul Sistem Informasi Akuntansi

Penggajian Dan Pengupahan: Studi Kasus Pada Sebuah Rumah Sakit, meny-
impulkan bahwa adanya sistem informasi akuntansi penggajian dan pengupahan
yang telah diaplikasikan kepada rumah sakit tersebut telah beroperasi dengan lan-
car, efisien, serta efektif. Pada sistem tersebut fungsi–fungsi dan segala hal yang
berhubungan dengan dokumen, catatan, dan lainnya sudah berjalan sesuai dengan
yang diharapkan (Purba, 2018).

Penelitian lainnya, Intishar dan Muanas (2018) melakukan penelitian de-
ngan judul Analisis Penerapan Sistem Informasi Akuntansi Penggajian Dalam Me-
nunjang Efektivitas Pengendalian Internal Penggajian. Penelitian tersebut menyim-
pulkan bahwa fungsi sistem penggajian sudah dapat menjalankan seluruh tugas de-
ngan baik. Meski demikian, msih terdapat beberapa bagian yang menjalankan tugas
rangkap yang seharusnya dikerjakan oleh oleh bagian keuangan. Sedangkan catatan
akuntansi dan dokumen-dokumen yang digunakan sudah cukup baik seperti lapo-
ran penggajian, daftar hadir, daftar gaji, dan lain-lain. Dalam upaya mempermu-
dah pencatatan waktu kerja karyawan, digunakan mesin pencatat waktu berbentuk
fingerprint, sehingga dapat mengurangi pengawasan khusus terhadap proses penge-
cekan absensi (Intishar dan Muanas, 2018).
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian dalam penelitian ini melalui 6 tahapan yang dapat dilihat
pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Flowchart Metodologi Penelitian

Adapun deskripsi Gambar 3.1 adalah sebagai berikut:



3.1 Tahap 1 Perencanaan
Pada tahap pertama ini, lokasi yang akan diteliti, permasalahan yang ingin

diidentifikasi, topik yang akan dipilih, tinjauan literatur, dan kebutuhan data meru-
pakan semua tindakan atau kegiatan yang dilakukan peneliti. Instrumen yang di-
gunakan dalam kegiatan ini adalah observasi lokasi dan wawancara dengan Trijaya
Laser Cutting, dan luarannya berupa uraian permasalahan untuk judul proposal.

3.2 Tahap 2 Pengumpulan Data
Tugas peneliti pada tahap kedua ini antara lain mengumpulkan data, mema-

hami pengoperasian sistem penggajian di Trijaya Laser Cutting, dan menafsirkan
diagram alur proses bisnis yang berkelanjutan. Untuk menyelesaikan tugas ini, di-
lakukan tinjauan literatur, wawancara langsung dengan Trijaya Laser Cutting, dan
observasi lokasi. Setelah menyelesaikan tugas tahap 2 ini, peneliti menerima data
observasi yang dikumpulkan dan akan diperiksa pada tahap selanjutnya.

1. Dokumentasi
Teknik penelitian yang disebut dokumentasi melibatkan penelusuran bahan
tertulis termasuk buku, peraturan, dan notulen rapat. Metode dokumentasi
ditujukan pada penelitian dengan penggunaan metode pendekatan Analisa
isi. Selain itu, dilakukan pula langkah-langkah dalam menemukan peratu-
ran yang berlaku, dasar hukum, serta bukti-bukti sejarah. Semua kegiatan
dokumentasi akan dilakukan secara terpola dan sistematis.

2. Observasi
Merupakan metode pengumpulan data dengan melakukan pengamatan se-
cara langsung pada sistem yang sedang berjalan dan juga terdapat metode
pengumpulan data dalam bentuk rekaman suara dan gambar yang dijadikan
sebagai media penyimpanan sumber data. Sumber data tersebut akan dia-
mati berulang-ulang dan lebih lama sesuai dengan kebutuhan. Pada peneli-
tian ini, peneliti melakukan pengamatan langsung ke lokasi tempat Trijaya
Laser Cutting beroperasi.

3. Wawancara
Proses pengumpulan data dilakukan dengan melakukan pertemuan tatap
muka dengan sumber data atau narasumber serta saling bertukar per-
tanyaan dan jawaban. Ini dikenal sebagai wawancara, wawancara meru-
pakan kegiatan sifatnya interaktif. Wawancara dilakukan dengan teknik
yang berpola, sistematis, dan etis sehingga informasi yang diperoleh dari
wawancara cukup objective dan mendekati kebenaran sesungguhnya di la-
pangan dapat diperoleh. Kekuatan dari metode wawancara terletak pada
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seberapa terampil pewawancara dalam mengumpulkan dan menggali data
dari narasumber.

3.3 Tahap 3 Analisis
Pada tahap ketiga ini kegiatan yang dilakukan yakni menganalisis sistem

yang lama (yang sedang berlangsung), menganalisis sistem usulan dan melakukan
perancangan sistem yang baru. Hasil yang akan di dapatkan pada tahap ini adalah
berupa diagram Context Diagram, Analisa PIECES, Use Case Diagram, dan Bal-
samiq Mockup.

3.4 Tahap 4 Implementasi
Sistem penggajian diberi kode pada langkah keempat proses ini. Bahasa

pemrograman PHP dan database MySQL adalah alat yang digunakan dalam proyek
ini. Hasilnya, sistem penggajian yang selesai dan operasional telah tercapai.

3.5 Tahap 5 Testing
Pada tahap kelima ini kegiatan yang dilakukan yakni melakukan testing sis-

tem penggajian. Adapun tools yang digunakan dalam kegiatan ini berupa metode
Black Box Testing. Hasil yang didapatkan pada tahap ini berupa hasil testing sistem
penggajian karyawan yang menunjukkan bahwa sistem ini sudah layak digunakan
atau belum

3.6 Tahap 6 Penelitian Laporan Penelitian
Memberikan arahan kepada instruktur dan pengawas mata kuliah serta men-

catat temuan penelitian merupakan tugas yang dilakukan peneliti pada tahap kelima
dan terakhir. Tugas-tugas tersebut dilaksanakan dengan bantuan teknologi dan sum-
ber daya tambahan yang dapat memudahkan penelitian temuan penelitian. Setelah
lima tahap, laporan penelitian adalah produk akhir.
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BAB 6

PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Perancangan sistem penggajian pada Trijaya Laser Cutting memiliki ke-

unikan dalam proses penggajian karyawan, yaitu dengan adanya aturan dalam
penghitungan gaji berdasarkan pengerjaan project yang telah selesai maupun
project yang belum selesai oleh karyawan, maka dalam sistem penggajian ini un-
tukpengambilan data gaji karyawan dapat diperoleh informasi lebih rinci dalam
melakukan proses pembayaran gaji karyawan.

Sistem penggajian ini juga memberikan kemudahan bagi admin, pekerjaan
admin dalam melakukan proses penginputan, penghitungan serta pengelolaan gaji
karyawan, begitu juga ketika dibutuhkannya informasi data gaji karyawan dapat
diperoleh dengan sangat mudah dan cepat melalui sistem penggajian ini. Dengan
diterapkannya sistem akuntansi penggajian pada Trijaya Laser Cutting akan mem-
berikan informasi yang lebih transparansi, akurat, efektif dan efisien.

Sistem penggajian berfungsi dengan baik, dan hasil yang diharapkan sesuai
dengan harapan, berdasarkan temuan pengujian black box yang dilakukan, maka
tujuan dari perancangan dan pengembangan sistem penggajian ini sudah tercapai,
sehingga dapat memberikan manfaat bagi pengguna sistem dalam memperoleh data
gaji karyawan.

6.2 Saran
Berdasarkan Hasil dari penelitian yang telah dilakukan. Berikut saran yang

peneliti tawarkan untuk perbaikan sistem penggajian pada Trijaya Laser Cutting:
1. Dalam mengakses perhitungan penggajian karyawan, setiap bagian yang

terlibat hendaklah meningkatkan ketelitian dan kedisiplinan dalam menggu-
nakan sistem, sehingga tidak terjadinya kesalahan input data gaji karyawan.

2. Untuk meningkatkan kinerja yang lebih efektif dan efisien, salah satunya de-
ngan cara menggunakan sistem penggajian dengan lebih baik, menjalankan
prosedur sistem sesuai aturan, dan melakukan pengembangan sistem men-
jadi lebih kompleks agar terpenuhi segala sesuatu yang dibutuhkan, se-
hingga proses pembayaran gaji karyawan menjadi efektif dan efisien.
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LAMPIRAN A

HASIL OBSERVASI

Gambar A.1. Foto Kunjungan ke Gudang Trijaya Laser Cutting



LAMPIRAN B

SIMBOL FLOWCHART DAN SKENARIO USE CASE

Tabel B.1. Simbol Flowchart

No Simbol Keterangan
1. Simbol Start atau End yang mendefinisikan awal atau akhir dari

sebuah flowchart.

2. Simbol pemerosesan yang terjadi pada sebuah alur kerja.

3. Simbol yang mcnyatakan bagian dari program (sub program).

4. Persiapan yang digunakan untuk membcri nilai awal suatu be-
saran.

5. Simbol Input/Output yang mendefinisikan masukan dan kelu-
aran proses.

6. Menyatakan penyambung ke simbol lain dalam satu halaman.

7. Menyatakan pcnyambung ke halaman lainnya.

8. Menyatakan pencetakan (dokumen) pada kertas.

9. Menyatakan decision (keputusan) yang digunakan untuk
penyelelesian kondisi di dalam program.

10. Menyatakan operasi yang dilakukan secara manual.

11. Menyatakan arah aliran pekerjaan (proses).

12. Multi dokumen (banyak dokumen).

13. Delay (penundaan atau kelambatan).



B.1 Skenario Use Case Kelola Data Project
Aktivitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan mengelola

(menambah, mengubah, dan menghapus) data project yang dapat dilakukan oleh
Pimpinan dan Project Leader.

Tabel B.2. Use Case Kelola Data Project

Nama Use Case: Kelola Data Project
Aktor: Pimpinan dan Project Leader
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan tambah, ubah dan hapus data project
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama login
Kondisi Akhir: Sistem menambahkan, mengubah, dan menghapus data project

Tambah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu ”Project”

2. Menampilkan Halaman ”Project”
3. Klik “Tambah Project”

4. Menampilkan form isi data baru
5. Isi data Project
6. Klik “Simpan”

7. Menampilkan pesan “Data berhasil di tam-
bahkan”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

8. Klik “Simpan”
9. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1.Klik “Edit”

2. Menampilkan form edit data Project
3. Isi data Project
4. Klik “Simpan”

5. Menampilkan pesan “Data berhasil diubah”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

6. Klik “Simpan”
7. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”
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Tabel B.2 Use Case Kelola Data Project (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Data Project
Aktor: Pimpinan, Project Leader
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan tambah, ubah dan hapus data project
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama login
Kondisi Akhir: Sistem menambahkan, mengubah, dan menghapus data project

Hapus
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Klik “Hapus”

2. Menampilkan form “Konfirmasi Hapus”
3. Pilih “Ya”
4. Menampilkan pesan “Data berhasil diha-
pus”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

5. Pilih “Tidak”
6. Kembali ke halaman “Project”

B.2 Skenario Use Case Kelola Gaji Pokok
Aktivitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan mengubah gaji

pokok yang dapat dilakukan oleh Pimpinan dan Admin.

Tabel B.3. Use Case Kelola Gaji Pokok

Nama Use Case: Kelola Gaji Pokok (Ubah)
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan ubah gaji pokok
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem mengubah data gaji pokok

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu “Total Gaji”
2. Pilih “Gaji Pokok”

3. Menampilkan halaman “Gaji Pokok”
4. Klik “Edit”

5. Menampilkan form ubah “Gaji Pokok”
6. Isi data gaji pokok
7. Klik “Simpan”

8. Menampilkan pesan “Data berhasil disim-
pan”

Skenario Gagal
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Tabel B.3 Use Case Kelola Gaji Pokok (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Gaji Pokok (Ubah)
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan ubah gaji pokok
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem mengubah data gaji pokok

Aksi Aktor Aksi Sistem
9. Klik “Simpan”

10. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”

B.3 Skenario Use Case Kelola Lembur
Aktivitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan mengelola

(menambah, mengubah, dan menghapus) data lembur yang dapat dilakukan oleh
Pimpinan dan Admin.

Tabel B.4. Use Case Kelola Lembur

Nama Use Case: Kelola Lembur
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan tambah, ubah dan hapus data lembur
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem menambahkan, mengubah, dan menghapus data lembur

Tambah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu “Lembur”

2. Menampilkan halaman“Lembur”
3. Klik “Tambah Data”

4. Menampilkan form isi data baru
5. Isi data Lembur
6. Klik “Simpan”

7. Menampilkan pesan “Data berhasil di tam-
bahkan”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

8. Klik “Simpan”
9. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1.Klik “Edit”
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Tabel B.4 Use Case Kelola Lembur (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Lembur
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan tambah, ubah dan hapus data lembur
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem menambahkan, mengubah, dan menghapus data lembur

2. Menampilkan form edit data lembur
3. Isi data lembur
4. Klik “Simpan”

5. Menampilkan pesan “Data berhasil diubah”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

6. Klik “Simpan”
7. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”

Hapus
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Klik “Hapus”

2. Menampilkan form “Konfirmasi Hapus”
3. Pilih “Ya”
4. Menampilkan pesan “Data berhasil diha-
pus”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

5. Pilih “Tidak”
6. Kembali ke halaman “Lembur”

B.4 Skenario Use Case Kelola Transportasi
Aktivitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan mengubah data

transportasi yang dapat dilakukan oleh Pimpinan dan Admin.

Tabel B.5. Use Case Kelola Transportasi

Nama Use Case: Kelola Transportasi (Ubah)
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan ubah data transportasi
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem mengubah data transportasi

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu “Transportasi”
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Tabel B.5 Use Case Kelola Transportasi (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Transportasi (Ubah)
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan ubah data transportasi
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem mengubah data transportasi

2. Menampilkan halaman “Transportasi”
3. Klik “Edit”

4. Menampilkan form edit data transportasi
5. Isi data transportasi
6. Klik “Simpan”

7. Menampilkan pesan “Data berhasil diubah”

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

8. Klik “Simpan”
9. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”

B.5 Skenario Use Case Kelola Keterlambatan
Aktivitas pada skenario ini adalah menggambarkan kegiatan mengubah data

keterlambatan yang dapat dilakukan oleh Pimpinan dan Admin.

Tabel B.6. Use Case Kelola Keterlambatan

Nama Use Case: Kelola Keterlambatan (Ubah)
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan ubah data keterlambatan
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem mengubah data keterlambatan

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu “Keterlambatan”

2. Menampilkan halaman “Keterlambatan”
3. Klik “Edit”

4. Menampilkan form edit data keterlambatan
5. Isi data jumlah jam terlambat
6. Klik “Simpan”

7. Menampilkan pesan “Data berhasil disim-
pan”
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Tabel B.6 Use Case Kelola Keterlambatan (Ubah) (Tabel lanjutan...)

Nama Use Case: Kelola Keterlambatan (Ubah)
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan ubah data keterlambatan
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem mengubah data keterlambatan

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

8. Klik “Simpan”
9. Menampilkan pesan “Data tidak boleh
kosong”

B.6 Skenario Use Case Cetak Slip Gaji
Aktivitas pada use case ini adalah menggambarkan suatu kegiatan yakni

mencetak slip gaji karyawan yang dapat dilakukan oleh Pimpinan dan Admin.

Tabel B.7. Use Case Cetak Slip Gaji

Nama Use Case: Cetak Slip
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan mencetak slip gaji
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem melakukan download slip gaji karyawan

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu “History”

2. Menampilkan halaman “History”
3. Klik “Cetak Slip” pada pilihan nama
karyawan

4. Sistem melakukan download slip gaji
karyawan

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

5. Klik “Cetak Slip” pada pilihan nama
karyawan

6. Menampilkan pesan “Jaringan tidak ter-
hubung”

B.7 Skenario Use Case Cetak Laporan
Aktivitas pada use case ini adalah menggambarkan suatu kegiatan mencetak

laporan total penggajian karyawan yang dapat dilakukan oleh Pimpinan dan Admin.
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Tabel B.8. Use Case Cetak Laporan

Nama Use Case: Cetak Laporan
Aktor: Pimpinan dan Admin
Deskripsi: Use Case ini menggambarkan kegiatan mencetak laporan
Kondisi Awal: Sistem menampilkan menu utama
Kondisi Akhir: Sistem melakukan download laporan penggajian karyawan

Ubah
Skenario Normal

Aksi Aktor Aksi Sistem
1. Pilih menu “History”

2. Menampilkan halaman “History”
3. Klik “Cetak Laporan”

4. Sistem melakukan download laporan gaji
karyawan

Skenario Gagal
Aksi Aktor Aksi Sistem

5. Klik “Cetak Laporan”
6. Menampilkan pesan “Jaringan tidak ter-
hubung”
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