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ABSTRAK 

Nama : Rian Hidayat 

NIM 0110219027 

Program Studi : Teknik Informatika 

Judul : Rancang Bangun Sistem Presesnsi Online Berbasis Foto 

Wajah Dan Titik Lokasi Menggunakan framework laravel 

Studi Kasus: PT. Kreasi Rempah Indonesia. 

 
Tugas Akhir/Skripsi ini membahas tentang cara merancang bangun sistem absensi 

online menggunakan foto wajah dan titik lokasi berbasis web menggunakan Framework 

Laravel studi kasus: PT. Kreasi Rempah Indonesia. Absensi merupakan salah satu faktor 

yang mempengaruhi evaluasi kinerja karyawan dan besar-kecilnya upah yang diperoleh 

karyawan. Pada saat ini, banyak perusahaan yang telah menerapkan sistem absensi swafoto 

(selfie) pada perusahaan mereka, tetapi tidak banyak yang menggunakan titik lokasi 

karyawan saat absen, sehingga sistem tidak dapat mengetahui keberadaan karyawan tersebut. 

Maka diperlukan suatu sistem yang dapat membantu dalam pengolahan data yang akurat 

dalam sebuah sistem informasi absensi. Penerapan teknologi website pada sistem presensi 

daring (online) memiliki peran yang aktif untuk menginformasikan kehadiran karyawan 

secara real time dan efisien dalam percepatan pengolahan informasi yang berkaitan dengan 

kehadiran karyawan. 

Studi kasus yang digunakan dalam penelitian ini yaitu perusahaan PT. Kreasi Rempah 

Indonesia yang berfokus pada presensi online, sistem ini memberikan informasi yang cepat 

dan akurat dengan melakukan foto wajah dan menentukan titik lokasi karyawan itu berada, 

sehingga hasil yang didapatkan lebih tepat dan sesuai dengan kebutuhan Perusahaan. PT 

Kreasi Rempah Indonesia (KRI) merupakan perusahaan yang berfokus pada pengembangan 

sektor pertanian terpadu yang berkelanjutan. Salah satu tujuan besar PT KRI adalah 

meningkatkan kesejahteraan petani dengan efisiensi rantai pasok komoditas cabai dan rempah 

nasional berbasis inovasi teknologi terpadu. Intisari dari visi besar tersebut terangkum dalam 

semboyan PT KRI “Nurture Farming for Sustainable Nature”. 

Kata kunci: 

Absensi Online; Foto Wajah; Titik Lokasi; Framework Laravel 



viii  

ABSTRACT 

 

Name : Rian Hidayat 

NIM :   0110219027 

Study Program   :    Informatics 

Title : Design and Build an Online Attendance System by Selfie and 

Web Based Location Points Using Framework Laravel Case 

Study: PT. Kreasi Rempah Indonesia 

 
This Final Project/Thesis discusses how to design an online attendance system using 

face photos and web-based location points using Framework Laravel Case study: PT. Kreasi 

Rempah Indonesia. Attendance is one of the factors that affect the evaluation of employee 

performance and the size of the wages earned by employees. At this time, many companies 

have implemented a selfie attendance system in their company, but not many use the 

employee's location point when absent, so the system cannot find out where the employee is. 

So we need a system that can assist in processing accurate data in an attendance information 

system. The application of website technology to the online presence system will have an 

active role to inform employee attendance in real time and efficiently in accelerating the 

processing of information related to employee attendance. 

The case study used in this research is the company PT. Kreasi Rempah Indonesia 

which focuses on online presence, this system will provide fast and accurate information by 

taking photos of the face and determining the point where the employee is located, so that the 

results obtained are more precise and in accordance with the needs of the Company. In the 

process, PT KRI started its business development in chili commodities which later will 

continue to grow to spice commodities. One of the big goals of PT KRI is to improve the 

welfare of farmers with the efficiency of the national chili and spice commodity supply chain 

based on integrated technological innovation. The essence of the big vision is summarized in 

the motto of PT KRI "Nurture Farming for Sustainable Nature". 

 
Keywords: 

Online Attendance; Face Photo; Location Point; Framework Laravel 
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