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ABSTRACT 
 

Information system is an important component of 

any institution, a proper information system could 

bring a lot of benefits. An example of this is the 

attendance system. Chinchin Production faced a 

difficult challenge of managing human resources 

because previously employees had to sign their 

attendance manually, which is proven to be 

inefficient. The solution to this challenge is a proper 

attendance system to replace the old manual 

attendance system. The development methodology 

used is Extreme Programming (XP). Extreme 

Programming (XP) is an Agile project management 

methodology that aims for speed and simplicity. The 

prototype is designed using Unified Modeling 

Language (UML) as a modelling tool to visualize 

the structure of the system, as well as Figma to 

design the User Interface (UI) of the system. This 

attendance system helps Chinchin Production in 

managing human resources. 

 

Keywords: Attendance System, Information 

System, UML, Figma, UI  

 

 

 

1. Pendahuluan 
  Teknologi sistem informasi merupakan sebuah komponen penting dalam perusahaan kecil maupun 

besar. Dengan adanya sistem informasi, perusahaan dapat menikmati berbagai manfaat yang diberikan oleh 

teknologi tersebut. Salah satu sistem informasi yang penting dalam perusahaan adalah sistem absensi. 

 Absensi merupakan suatu hal yang penting dalam sebuah instansi perusahaan. Pencatatan absensi 

karyawan merupakan salah satu faktor penting dalam pengelolaan sumber daya manusia karena informasi 

yang mendalam dan terperinci mengenai kehadiran seorang karyawan dapat menentukan prestasi, nilai dan 

kemajuan instansi secara umum. Jika perusahaan ingin hasil yang maksimal dan sesuai dengan tujuan yang 

ditetapkan maka dari itu dengan sistem absensi yang baik maka diharapkan dapat membantu dalam 

mengendalikan proses penyelesaian pekerjaan [1]. 

  Chinchin Production merupakan perusahaan menengah yang berspesialisasi dibidang digital 

sablon. Namun, walaupun teknologi digital sablon yang digunakan sudah terkemuka, Chinchin Production 

mengalami kesulitan dalam mengelola sumber daya manusia karena masih menggunakan sistem absensi 

secara manual. Sistem absensi manual ini menyebabkan kesulitan bagi karyawan dalam melakukan absensi 

dan menyebabkan inefisiensi dalam mengelola sumber daya manusia. Untuk mengatasi permasalahan ini, 

Chinchin Production ingin merancang prototype desain User Interface (UI) sistem absensi menggunakan 

Unified Modelling Language (UML), Figma untuk merancang desain User Interface (UI), dan Extreme 

Programming (XP) sebagai metodologi pengembangan sistem absensi. 
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  Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu tool/model untuk merancang 

pengembangan software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga memberikan standar penulisan 

sebuah sistem blueprint, yang meliputi konsep proses bisnis, penulisan kelas-kelas dalam bahasa program 

yang spesifik, skema database, dan komponen yang diperlukan dalam sistem software [2]. 

  User Interface (UI) adalah ilmu tentang tata letak grafis suatu web atau aplikasi. Cakupan UI 

adalah tombol yang akan diklik oleh pengguna, teks, gambar, text entry fields, dan semua item yang 

berinteraksi dengan pengguna. Termasuk layout, animasi, transisi, dan semua interaksi kecil. UI mendesain 

semua elemen visual, bagaimana pengguna berinteraksi dengan halaman web dan apa yang ditampilkan di 

halaman web [3]. 

  Perangkat lunak yang digunakan untuk mendesain UI sistem absensi adalah Figma. Figma adalah 

salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile desktop, website 

dan lain-lain. Figma bisa digunakan di sistem operasi windows, linux ataupun mac dengan terhubung ke 

internet [3]. 

  Metodologi yang digunakan dalam perancangan sistem absensi adalah Extreme Programming 

(XP). Extreme Programming (XP) adalah sebuah metodologi pengembangan perangkat lunak yang 

termasuk   dalam kelompok Agile. XP menekankan fleksibilitas dalam menghadapi perubahan persyaratan, 

dengan menggunakan pendekatan iteratif. Tim pengembangan XP berfokus pada kualitas perangkat lunak 

dengan praktik-praktik seperti pengujian otomatis, pemrograman berpasangan, dan integrasi terus-menerus 

[4]. 

 

2. Metodologi Penelitian 

  Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode observasi, wawancara, dan kajian 

literatur. Observasi bertujuan untuk mengamati kondisi atau keadaan saat proses pengumpulan data. 

Sedangkan wawancara bertujuan untuk melakukan analisa kebutuhan sistem. Kajian literatur dilakukan 

untuk mempelajari dan mengkaji dari penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan perancangan sistem 

absensi. 

 Metodologi yang digunakan dalam perancangan ini adalah Extreme Programming (XP). Metode 

XP menekankan pada kepuasan pengguna, rapid feedback, dan rilis produk yang kecil dan bertahap 

sehingga kesalahan sekecil apapun dapat terdeteksi dengan cepat pada awal pengembangan. Hal tersebut 

bertujuan untuk menghasilkan produk akhir yang berkualitas baik dan dapat diterima oleh pengguna. 

Pemilihan metode XP didasarkan pada kelebihannya yang menerapkan empat prinsip ke dalam proses 

pengembangan perangkat lunak diantaranya yaitu komunikasi, kesederhanaan, umpan balik, dan keberanian 

[5]. 

  Extreme Programming memiliki 5 tahapan proses yang harus ditempuh, yaitu Planning, 

Designing, Coding, Testing, dan Listening. Pada tahap Planning, klien dan pengembang berdiskusi tentang 

gambaran hasil yang diingingkan; Tahap Designing, ditahap ini pengembang mulai mendesain kerangka 

dan tampilan sistem; Tahap Coding, ditahap ini pengembang mulai merancang sistem yang sesuai dengan 

desain yang ditetapkan; Tahap Testing, dimana pengembang akan mengetes sistem untuk menemukan bug 

atau kerusakan pada sistem dan membenahinya, sebelum dirilis ke klien; Tahap Listening, dimana 

pengembang dan klien saling berokomunikasi untuk menjelaskan logika sistem yang dibuat dan mengambil 

masukan dari klien. 

 

Gambar 1. Gambar Siklus Pengembangan Extreme Programming (XP) 
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3. Hasil dan Analisa 

  Sebelum merancang sistem absensi, analisis kebutuhan sistem perlu dilakukan untuk menentukan 

fungsi-fungsi yang diinginkan didalam sistem absensi. 

3.1. Analisa Kebutuhan Sistem 

  Kebutuhan dari sistem absensi di Chinchin Production : 

 

 

 

Figur 1. Kebutuhan Sistem Admin 

  Kebutuhan sistem absensi bagi Admin di Chinchin Production meliputi : 

 Login sebagai Admin : 

 Menu dalam sistem absensi karyawan dan admin berbeda satu sama lain, maka sistem 

absensi harus bisa melayani login sebagai admin. 

 Data Karyawan : 

Dalam data karyawan, terdapat tambah/hapus/edit data karyawan. Masing-masing sistem 

ini berfungsi untuk menambahkan data karyawan, menghapus data karyawan, dan 

mengedit data karyawan. 

 Konfirmasi Data Karyawan : 

Konfirmasi data karyawan berfungsi agar Admin dapat mengkonfirmasi bahwa seorang 

karyawan telah melakukan absensi. 

 Riwayat Absensi Karyawan : 

Riwayat absensi karyawan berfungsi agar Admin dapat melihat riwayat absensi 

karyawan. 

 Logout : 

Logout berfungsi agar admin dapat melakukan logout dari sistem. 

Admin

Logout
Riwayat 
Absensi 

Karyawan

Konfirmasi 
Absensi 

Karyawan
Data Karyawan

Tambah Data 
Karyawan

Hapus Data 
Karyawan

Edit Data 
Karyawan

Login Sebagai 
Admin
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Figur 2. Kebutuhan Sistem Karyawan 

  Kebutuhan sistem absensi bagi karyawan di Chinchin Production, meliputi : 

 Login sebagai karyawan : 

Menu dalam sistem absensi karyawan dan admin berbeda satu sama lain, maka sistem 

absensi harus bisa melayani login sebagai karyawan. 

 Absensi : 

Dalam menu absensi terdapat 2 pilihan, yaitu absensi masuk dan absensi pulang. Absensi 

masuk berfungsi untuk mencatat waktu kedatangan karyawan, sedangkan absensi pulang 

berfungsi untuk mencatat waktu pulang karyawan dari tempat kerja. 

 Riwayat Absensi : 

Riwayat absensi befungsi agar karyawan dapat melihat riwayat absensi mereka. 

 Logout : 

Logout berfungsi agar karyawan dapat keluar atau melakukan logout dari sistem absensi. 

 

3.2. Use Case Diagram 

  Use Case Diagram adalah salah satu diagram UML (Unified Modelling Language) yang berfungsi 

untuk menggambarkan secara detail fungsi-fungsi dari sistem absensi, serta relasinya terhadap aktor yang 

bersangkutan. 

 

 

Gambar 2. Use Case Diagram Chinchin Production 

Karyawan

Logout
Riwayat 
Absensi

Absensi

Absensi 
Masuk

Absensi 
Pulang

Login Sebagai 
Karyawan
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  Berdasarkan use case diagram diatas, 2 aktor yang bersangkutan adalah Karyawan dan Admin. 

Use case untuk masing-masing aktor berbeda satu sama lain, namun kedua aktor dapat mengakses use case 

login dan logout. 

  Untuk karyawan terdapat 3 use case unik, yaitu : 

• Use case ‘Absensi’. 

• Use case ‘Melihat Riwayat Absen’. 

• Use case ‘Melihat Data Pribadi’.  

Untuk admin terdapat 3 use case unik, yaitu : 

• Use case ‘Kelola Data Karyawan’. 

• Use case ‘Konfirmasi Absen’. 

• Use case ‘Melihat Riwayat Absen Karyawan’ 

 Semua use case terhubung ke use case utama ‘Memilih Menu Utama’ menggunakan konektor 

Extend. Konektor ini digunakan untuk menggambarkan bagaimana suatu use case dapat memperluas atau 

menambah fungsionalitas dari use case lainnya. 

 

 

3.3. Activity Diagram 

 Activity Diagram berfungsi untuk menunjukan alur kerja sistem saat melakukan suatu fungsi. 

Dimulai dari titik sistem mulai, lalu keputusan yang dilakukan, dan akhirnya titik akhir sistem. 

 

Gambar 3. Activity Diagram Karyawan 
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Gambar 4. Activity Diagram Admin 

  Diatas merupakan Activity Diagram karyawan dan admin, walaupun digunakan oleh 2 aktor yang 

berbeda, namun cara kerja sistem sama satu dengan lainnya. 

  Activity dimulai dari menampilkan halaman login oleh sistem, karyawan atau admin dapat 

memasukan username dan password masing-masing. Setelah memasukan data login, akan dilakukan proses 

validasi oleh sistem. Jika data yang dimasukan valid, sistem akan menampilkan halaman utama, sedangkan 

jika data yang dimasukan tidak valid, maka permintaan masuk user akan ditolak oleh sistem hingga 

pengguna memasukan data yang valid. 

  Setelah sistem menampilkan halaman utama, pengguna dapat memilih menu yang ingin diakses. 

Karyawan dapat mengakses menu ‘Melakukan Absensi, ‘Melihat Riwayat Absensi’, dan ‘Melihat Data 

Pribadi’. Sedangkan Admin dapat mengakses menu ‘Mengelola Data Karyawan’, ‘Konfirmasi Absen 

Karyawan’, dan ‘Melihat Riwayat Absensi’. Ketika pengguna memilih salah satu dari menu diatas, maka 

sistem akan menampilkan halaman tersebut. 

  Ketika sudah selesai menggunakan sistem absensi, pengguna dapat memilih apakah ingin 

mengakses menu lainnya. Jika ya, pengguna dapat memilih menu lainnya dari halaman menu utama. Jika 

tidak, maka pengguna dapat melakukan logout dari sistem absensi. 

 

3.4. Entity Relationship Diagram (ERD) 

  Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah diagram yang menggambarkan relasi suatu 

entitas dengan sistem yang ada. 

 



110 
l  l  l  l  l  l  l  

■ 
l  

 p-ISSN
l  

:
l  

1979-0414
l  l  l  

e-ISSN
l  

:
l  l  

2621-6256 

JURNAL
l  

ILMIAH
l  

KOMPUTER
l  

GRAFIS
l  

 Vol.
l  

17,
l  

No. 2
l  

,
l  

Desember
  

2024
  

:
l  

104 –
l  

115 

 

Gambar 5. Entity Relationship Diagram (ERD) Sistem Absen Chinchin Production 

  Diagram diatas menggambarkan bahwa entitas Karyawan memiliki beberapa atribut unik yaitu, 

‘id_kar’, ‘nama_kar’, ‘password’, ‘alamat’, ‘no_hp’, dan ‘status’. Entitas Karyawan ini memiliki relasi 

dengan entitas Absen, relasi ini bernama ‘Melakukan’ dengan kardinalitas satu ke banyak, yang berarti 

seorang karyawan dapat melakukan absen beberapa kali. 

  Lalu, entitas absen yang memiliki atrbut ‘id_kar’, ‘jam_masuk’, ‘jam_pulang’, dan 

‘tanggal_absen’. Entitas ini memiliki relasi dengan entitas admin, relasi ini bernama ‘Konfirmasi’ dengan 

kardinalitas banyak ke satu, yang berarti Admin dapat menkonfirmasi absen dari beberapa pegawai. Entitas 

Admin sendiri juga memiliki atribut ‘id_kar’, ‘username’, dan ‘password’. 

 

3.5. Desain User Interface (UI) 

  User Interface adalah tampilan visual pada halaman utama sebuah website atau aplikasi yang 

memuat menu-menu pada halaman tersebut. 

 Halaman Login 

Halaman login adalah halaman pertama yang akan dijumpai oleh pengguna. Pada 

halaman ini pengguna dapat memasukan username dan password untuk mengakses 

sistem absensi. 
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Gambar 6. Halaman Login 

 Halaman Absen Karyawan 

Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana karyawan dapat melakukan absensi 

masuk atau pulang. Halaman ini dapat diakses oleh karyawan melalui menu ‘Absen’ di 

sidebar kiri halaman. 

 

Gambar 7. Halaman Absen Karyawan 

 Halaman Riwayat Absen Karyawan 

Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana karyawan dapat melihat riwayat absensi 

dan status absensi. Halaman ini dapat diakses melalui menu ‘Riwayat’ di sidebar kiri. 
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Gambar 8. Halaman Riwayat Absen Karyawan 

 Halaman Konfirmasi Absen Admin 

Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana Admin dapat menkonfirmasi atau 

menolak absensi karyawan. Halaman ini dapat diakses melalui menu ‘Absen’ di sebelah 

kiri. 

 

Gambar 9. Halaman Konfirmasi Absen Admin 

 Halaman Riwayat Absen Admin 

Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana Admin dapat melihat riwayat absensi dari 

semua karyawan. Halaman ini dapat diakses melalui menu ‘Riwayat’. 
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Gambar
l  
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	ABSTRACT
	Information system is an important component of any institution, a proper information system could bring a lot of benefits. An example of this is the attendance system. Chinchin Production faced a difficult challenge of managing human resources becaus...
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	1. Pendahuluan
	Teknologi sistem informasi merupakan sebuah komponen penting dalam perusahaan kecil maupun besar. Dengan adanya sistem informasi, perusahaan dapat menikmati berbagai manfaat yang diberikan oleh teknologi tersebut. Salah satu sistem informasi yang pe...
	Chinchin Production merupakan perusahaan menengah yang berspesialisasi dibidang digital sablon. Namun, walaupun teknologi digital sablon yang digunakan sudah terkemuka, Chinchin Production mengalami kesulitan dalam mengelola sumber daya manusia kare...
	Unified Modelling Language (UML) adalah salah satu tool/model untuk merancang pengembangan software yang berbasis object-oriented. UML sendiri juga memberikan standar penulisan sebuah sistem blueprint, yang meliputi konsep proses bisnis, penulisan k...
	User Interface (UI) adalah ilmu tentang tata letak grafis suatu web atau aplikasi. Cakupan UI adalah tombol yang akan diklik oleh pengguna, teks, gambar, text entry fields, dan semua item yang berinteraksi dengan pengguna. Termasuk layout, animasi, ...
	Perangkat lunak yang digunakan untuk mendesain UI sistem absensi adalah Figma. Figma adalah salah satu design tool yang biasanya digunakan untuk membuat tampilan aplikasi mobile desktop, website dan lain-lain. Figma bisa digunakan di sistem operasi ...
	Metodologi yang digunakan dalam perancangan sistem absensi adalah Extreme Programming (XP). Extreme Programming (XP) adalah sebuah metodologi pengembangan perangkat lunak yang termasuk   dalam kelompok Agile. XP menekankan fleksibilitas dalam mengha...
	2. Metodologi Penelitian
	Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode observasi, wawancara, dan kajian literatur. Observasi bertujuan untuk mengamati kondisi atau keadaan saat proses pengumpulan data. Sedangkan wawancara bertujuan untuk melakukan analisa kebutuh...
	Metodologi yang digunakan dalam perancangan ini adalah Extreme Programming (XP). Metode XP menekankan pada kepuasan pengguna, rapid feedback, dan rilis produk yang kecil dan bertahap sehingga kesalahan sekecil apapun dapat terdeteksi dengan cepat pad...
	Extreme Programming memiliki 5 tahapan proses yang harus ditempuh, yaitu Planning, Designing, Coding, Testing, dan Listening. Pada tahap Planning, klien dan pengembang berdiskusi tentang gambaran hasil yang diingingkan; Tahap Designing, ditahap ini ...
	Gambar 1. Gambar Siklus Pengembangan Extreme Programming (XP)
	3. Hasil dan Analisa
	Sebelum merancang sistem absensi, analisis kebutuhan sistem perlu dilakukan untuk menentukan fungsi-fungsi yang diinginkan didalam sistem absensi.
	3.1. Analisa Kebutuhan Sistem
	Kebutuhan dari sistem absensi di Chinchin Production :
	Figur 1. Kebutuhan Sistem Admin
	Kebutuhan sistem absensi bagi Admin di Chinchin Production meliputi :
	 Login sebagai Admin :
	 Menu dalam sistem absensi karyawan dan admin berbeda satu sama lain, maka sistem absensi harus bisa melayani login sebagai admin.
	 Data Karyawan :
	Dalam data karyawan, terdapat tambah/hapus/edit data karyawan. Masing-masing sistem ini berfungsi untuk menambahkan data karyawan, menghapus data karyawan, dan mengedit data karyawan.
	 Konfirmasi Data Karyawan :
	Konfirmasi data karyawan berfungsi agar Admin dapat mengkonfirmasi bahwa seorang karyawan telah melakukan absensi.
	 Riwayat Absensi Karyawan :
	Riwayat absensi karyawan berfungsi agar Admin dapat melihat riwayat absensi karyawan.
	 Logout :
	Logout berfungsi agar admin dapat melakukan logout dari sistem.
	Figur 2. Kebutuhan Sistem Karyawan
	Kebutuhan sistem absensi bagi karyawan di Chinchin Production, meliputi :
	 Login sebagai karyawan :
	Menu dalam sistem absensi karyawan dan admin berbeda satu sama lain, maka sistem absensi harus bisa melayani login sebagai karyawan.
	 Absensi :
	Dalam menu absensi terdapat 2 pilihan, yaitu absensi masuk dan absensi pulang. Absensi masuk berfungsi untuk mencatat waktu kedatangan karyawan, sedangkan absensi pulang berfungsi untuk mencatat waktu pulang karyawan dari tempat kerja.
	 Riwayat Absensi :
	Riwayat absensi befungsi agar karyawan dapat melihat riwayat absensi mereka.
	 Logout : (1)
	Logout berfungsi agar karyawan dapat keluar atau melakukan logout dari sistem absensi.
	3.2. Use Case Diagram
	Use Case Diagram adalah salah satu diagram UML (Unified Modelling Language) yang berfungsi untuk menggambarkan secara detail fungsi-fungsi dari sistem absensi, serta relasinya terhadap aktor yang bersangkutan.
	Gambar 2. Use Case Diagram Chinchin Production
	Berdasarkan use case diagram diatas, 2 aktor yang bersangkutan adalah Karyawan dan Admin. Use case untuk masing-masing aktor berbeda satu sama lain, namun kedua aktor dapat mengakses use case login dan logout.
	Untuk karyawan terdapat 3 use case unik, yaitu :
	• Use case ‘Absensi’.
	• Use case ‘Melihat Riwayat Absen’.
	• Use case ‘Melihat Data Pribadi’.
	Untuk admin terdapat 3 use case unik, yaitu :
	• Use case ‘Kelola Data Karyawan’.
	• Use case ‘Konfirmasi Absen’.
	• Use case ‘Melihat Riwayat Absen Karyawan’
	Semua use case terhubung ke use case utama ‘Memilih Menu Utama’ menggunakan konektor Extend. Konektor ini digunakan untuk menggambarkan bagaimana suatu use case dapat memperluas atau menambah fungsionalitas dari use case lainnya.
	3.3. Activity Diagram
	Activity Diagram berfungsi untuk menunjukan alur kerja sistem saat melakukan suatu fungsi. Dimulai dari titik sistem mulai, lalu keputusan yang dilakukan, dan akhirnya titik akhir sistem.
	Gambar 3. Activity Diagram Karyawan
	Gambar 4. Activity Diagram Admin
	Diatas merupakan Activity Diagram karyawan dan admin, walaupun digunakan oleh 2 aktor yang berbeda, namun cara kerja sistem sama satu dengan lainnya.
	Activity dimulai dari menampilkan halaman login oleh sistem, karyawan atau admin dapat memasukan username dan password masing-masing. Setelah memasukan data login, akan dilakukan proses validasi oleh sistem. Jika data yang dimasukan valid, sistem ak...
	Setelah sistem menampilkan halaman utama, pengguna dapat memilih menu yang ingin diakses. Karyawan dapat mengakses menu ‘Melakukan Absensi, ‘Melihat Riwayat Absensi’, dan ‘Melihat Data Pribadi’. Sedangkan Admin dapat mengakses menu ‘Mengelola Data K...
	Ketika sudah selesai menggunakan sistem absensi, pengguna dapat memilih apakah ingin mengakses menu lainnya. Jika ya, pengguna dapat memilih menu lainnya dari halaman menu utama. Jika tidak, maka pengguna dapat melakukan logout dari sistem absensi.
	3.4. Entity Relationship Diagram (ERD)
	Entity Relationship Diagram (ERD) adalah sebuah diagram yang menggambarkan relasi suatu entitas dengan sistem yang ada.
	Gambar 5. Entity Relationship Diagram (ERD) Sistem Absen Chinchin Production
	Diagram diatas menggambarkan bahwa entitas Karyawan memiliki beberapa atribut unik yaitu, ‘id_kar’, ‘nama_kar’, ‘password’, ‘alamat’, ‘no_hp’, dan ‘status’. Entitas Karyawan ini memiliki relasi dengan entitas Absen, relasi ini bernama ‘Melakukan’ de...
	Lalu, entitas absen yang memiliki atrbut ‘id_kar’, ‘jam_masuk’, ‘jam_pulang’, dan ‘tanggal_absen’. Entitas ini memiliki relasi dengan entitas admin, relasi ini bernama ‘Konfirmasi’ dengan kardinalitas banyak ke satu, yang berarti Admin dapat menkonf...
	3.5. Desain User Interface (UI)
	User Interface adalah tampilan visual pada halaman utama sebuah website atau aplikasi yang memuat menu-menu pada halaman tersebut.
	 Halaman Login
	Halaman login adalah halaman pertama yang akan dijumpai oleh pengguna. Pada halaman ini pengguna dapat memasukan username dan password untuk mengakses sistem absensi.
	Gambar 6. Halaman Login
	 Halaman Absen Karyawan
	Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana karyawan dapat melakukan absensi masuk atau pulang. Halaman ini dapat diakses oleh karyawan melalui menu ‘Absen’ di sidebar kiri halaman.
	Gambar 7. Halaman Absen Karyawan
	 Halaman Riwayat Absen Karyawan
	Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana karyawan dapat melihat riwayat absensi dan status absensi. Halaman ini dapat diakses melalui menu ‘Riwayat’ di sidebar kiri.
	Gambar 8. Halaman Riwayat Absen Karyawan
	 Halaman Konfirmasi Absen Admin
	Halaman ini berfungsi sebagai halaman dimana Admin dapat menkonfirmasi atau menolak absensi karyawan. Halaman ini dapat diakses melalui menu ‘Absen’ di sebelah kiri.
	Gambar 9. Halaman Konfirmasi Absen Admin
	 Halaman Riwayat Absen Admin
	Gambarl  10.l  Halamanl  Riwayatl  Absenl  Admin
	 Halamanl  Daftarl  Karyawanl  Admin
	Halamanl  inil  berfungsil  sebagail  halamanl  dimanal  Adminl  dapatl  melihatl  informasil  tentangl  karyawan.l  Menambahl  datal  karyawan,l  menghapusl  datal  karyawan,l  danl  mengeditl  datal  karyawan.l  Halamanl  inil  dapatl  diaksesl  mel...
	Gambarl  11.l  Halamanl  Daftarl  Karyawanl  Admin
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