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Abstrak

SMP Negeri 10 Pekanbaru setiap tahunnya melakukan pemilihan Ketua OSIS. Proses
pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru dilakukan dengan cara voting oleh seluruh
siswa secara langsung. Namun voting yang dilakukan masih secara konvensional yaitu
pemilihan masih menggunakan kertas sebagai sarana untuk pemilih menentukan pilihannya dan
dalam perhitungan suara hasil pemilihan juga dilakukan secara manual, sehingga akan
memerlukan biaya yang besar dan waktu yang cukup lama untuk mengetahui hasilnya.
Pemanfaatan sistem e-voting, merupakan solusi yang diberikan penulis untuk meyelesaikan
masalah tersebut. Pada tahap analisa dan perancangan penulis menggunakan metode pendekatan
Object Oriented Analysis and Design (OOAD). Sedangkan pemodelan sistem menggunakan
pendekatan UML (Unified Modelling Language). Hasil dari penelitian ini diharapankan dapat
menyelesaikan masalah-masalah tentang proses pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10
Pekanbaru sehingga dapat dilaksanakan secara efektif, efisien, cepat dan transparan.

Kata kunci: Voting, Sistem E-voting, OOAD, UML

Abstract

SMP Negeri 10 Pekanbaru every year to elect the Student Council Chairperson. The
process of selecting the Chairperson of OSIS of SMP Negeri 10 Pekanbaru was conducted by
voting directly by all students. But the voting is still conventional, namely the election still uses
paper as a means for voters to make their choices and in the vote count the results of the
elections are also done manually, so it will require a large amount of time and time to find out
the results. Utilization of the e-voting system, is the solution given by the author to solve the
problem. At the stage of analysis and design the author uses the Object Oriented Analysis and
Design (OOAD) approach. While system modeling uses the UML (Unified Modeling Language)
approach. The results of this study are expected to be able to solve the problems regarding the
process of selecting the Chairperson of the OSIS of SMP Negeri 10 Pekanbaru so that it can be
implemented effective, efficient, quick and transparent.

Keywords: Voting, Sistem E-voting, OOAD, UML

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi saat ini telah membawa perubahan besar bagi
kehidupan manusia, termasuk diantaranya dalam melaksanakan voting. Penggunaan teknologi
informasi dalam pelaksanaan voting disebut juga dengan electronic voting atau e-voting. E-
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voting adalah suatu sistem pemilihan dimana data dicatat, disimpan, dan diproses dalam bentuk
informasi digital. (Prananda, R., 2017). E-voting merupakan salah satu penerapan dari
perkembangan teknologi informasi. Penerapan e-voting dinilai mampu mengatasi permasalahan
yang timbul dari pemilu (voting) yang diadakan secara konvensional. (De Vuyst, B., &
Fairchild, A., 2005).

SMP Negeri 10 Pekanbaru setiap tahunnya melakukan pemilihan Ketua OSIS. Proses
pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru dilakukan dengan cara voting oleh seluruh
siswa secara langsung. Namun voting yang dilakukan masih secara konvensional yaitu
pemilihan masih menggunakan kertas sebagai sarana untuk pemilih menentukan pilihannya dan
dalam perhitungan suara hasil pemilihan juga dilakukan secara manual. Sehingga dalam proses
pelaksanaan dan untuk mengetahui hasil voting memerlukan waktu yang cukup lama. Hal ini
dikarenakan jumlah siswa yang cukup banyak yaitu berjumlah 4 959 siswa.

Dengan memanfaatkan teknologi e-voting, maka akan membuat kegiatan pemilihan
Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru lebih mudah dan lebih cepat untuk menetukan hasil
voting serta lebih hemat dalam penggunaan kertas, sehingga hasil yang diperoleh akan lebih
efektif dan efisien. Apalagi saat ini SMP Negeri 10 Pekanbaru juga sudah didukung dengan
adanya sarana teknologi informasi yaitu labor komputer. Hal ini akan mempermudah pihak
sekolah dalam penerapan sistem e-voting nantinya.

2. Metode Penelitian

Untuk pelaksanaan penelitian ini maka diperlukan suatu kerangka kerja yang menjadi
panduan dalam penyusunan penelitian. Dalam teknik ini menggambarkan secara umum
langkah-langkah yang dilakukan dalam pelaksanaan penelitian ini.
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Gambar 1. Metodologi Penelitian

Pada tahap analisa dan perancangan penulis menggunakan metode pendekatan Object
Oriented Analysis and Design (OOAD). Sedangkan pemodelan sistem menggunakan
pendekatan UML (Unified Modelling Language). Pemodelan sistem baru dilakukan dengan
perancangan sistem logis, dimana perancangan ini terdiri dari 4 diagram, yaitu usecase diagram,
activity diagram, sequence diagram dan class diagram.
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3. Hasil dan Pembahasan

Penelitian Terkait

Penelitian terkait yang pernah dilakukan tentang e-voting maupun penelitian yang
menggunakan pemodelan sistem dengan pendekatan UML (Unified Modelling Language)
adalah sebagai berikut :

Penelitian yang dilakukan M. Ridwan, Zainal Arifin dan Yulianto (2016). Penelitian ini
dibuat untuk dapat menjamin akurasi hasil e-voting, integritas data ketika melakukan
pengiriman hasil voting dari pemilih ke sistem, dan memvalidasi pemilih yang sesungguhnya
dalam penerimaan hasil voting. Pada penelitian ini, penulis menerapkan metode keamanan
RSA vyaitu public key dan private key, untuk melakukan verifikasi. Aplikasi e-voting dibangun
dengan bahasa pemrograman PHP, serta memanfaatkan database MySQLi sebagai database
server. Dari hasil pengujian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa sistem dapat bekerja
dengan baik, dapat memvalidasi pemilih dan memverifikasi hasil voting apakah mengalami
perubahan selama pengiriman.

Penelitian yang dilakukan M. Arifin, dan Hendy Hendro (2016). Penelitian ini
menjelaskan tentang sebuah sistem yang dapat digunakan untuk pemilihan Presiden BEM
Universitas dan Fakultas secara bersamaan dengan menggunakan teknologi e-voting. Voting
telah menjadi salah satu metode untuk mengambil keputusan penting dalam kehidupan manusia.
Tujuan dari penelitian ini adalah merancang teknologi e-voting untuk mengakomodasi
kebutuhan bidang kemahasiswaan dalam rangka mewujudkan e-voting agar permasalahan yang
selama ini terjadi dapat terselesaikan. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan melalui
perancangan ini pihak-pihak terkait dapat merealisasikannya ke dalam sistem e-voting sehingga
diharapkan proses pemilihan dapat dilaksanakan secara efektif, efisien, cepat dan transparan.

Penelitian yang dilakukan Ummy Qalsum, Alex Wijaya, dan Susan Dian Purnamasari
(2013). Penelitian ini menjelaskan tentang penggunaan mobile voting sebagai media untuk
membuat keputusan dalam menentukan Ketua OSIS SMA Negeri 10 Palembang. Flash
merupakan salah satu software yang mampu mengerjakan dengan multimedia dan dapat
diaplikasikan untuk pembuatan aplikasi yang berjalan di beberapa sistem operasi seperti
android, blackberry dan lain-lain. Dalam penelitian ini diterapkan teknologi mobile voting
berbasis flash dalam pemilihan ketua osis pada SMA Negeri 10 Palembang. Metode
pengembangan sistem yang digunakan untuk mobile voting berbasis flash ini adalah metode
Waterfall. Dalam penelitian ini, Unified Modelling Languange atau yang sering disingkat UML
berfungsi untuk merancang bagaimana sistem kerja pemungutan suara Ketua OSIS. Dari hasil
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa melalui sistem ini dapat mempermudah bagi pihak
sekolah dalam penginputan data, pengolahan data, penentuan Ketua OSIS serta penyimpanan
data-data yang ada, sehingga akan lebih menghasilkan informasi yang cepat dan tepat dalam
menentukan Ketua OSIS.

Analisis Sistem
Analisis sietem ini akan meliputi analisis sistem yang sedang berjalan, analisis masalah,
prosedur dan peraturan sistem yang sedang berjalan, kemudian penentuan kebutuhan sistem.

Analisis Sistem Yang Sedang Berjalan
Agar proses-proses di sistem yang sedang berjalan dapat lebih dipahami, maka dapat
dilihat dari gambar activity diagram dibawah ini :
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Gambar 2. Activity Diagram Pemilihan Ketua OSIS yang Sedang Berjalan

Berdasarkan hasil analisis proses pemilihan ketua OSIS SMPN 10 Pekanbaru telah
disimpulkan permasalahan dan solusi yang di usulkan sehingga diperlukannya pembuatan
Sistem E-Voting, adapun permasalahan dan solusi tersebut adalah :

Tabel 1. Permasalahan dan Solusi

No Permasalahan Solusi

1  Seluruh proses pemilihan ketua OSIS Mengotomatisasi sistem pemilihan
yang berjalan dilakukan dengan cara ketua OSIS SMPN 10 Pekanbaru
manual, baik dalam proses memilih yang
masih menggunakan kertas maupun
proses perhitungan suara.

2  Proses pelaksanaan dan untuk Proses pelaksanaan menggunakan
mengetahui hasil voting memerlukan aplikasi secara otomatis sehingga
waktu yang cukup lama. proses pemilihan dan perhitungan

suara dapat dilakukan dengan waktu
yang lebih singkat.

3 Biaya yang diperlukan untuk sarana dan Dengan menggunakan sistem e-
prasarana pemilihan ketua OSIS cukup voting biaya dapan ditekan, ditambah
besar. lagi SMPN 10 Pekanbaru sudah

memiliki labor komputer yang dapat
dimanfaatkan untuk penerapan e-
voting.

4 Sulit mendapatkan informasi calon ketua Dibuatnya sistem e-voting berbasis
OSIS dengan cepat karena informasi web yang didalamnya terdapat
tersebut masih berupa dokumen informasi  calon ketua  OSIS,

sehingga dapat diakses kapan saja.

5 Masih adanya siswa yang bertugas Dengan sistem e-voting akan
sebagai panitia dan sebagai pemilih. meringankan tugas panitia dan guru

pengawas dalam mengawasi
pemilihan.
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Berikut ini adalah kebutuhan yang diperlukan dalam pembangunan sistem e-voting untuk
pemilihan ketua OSIS SMPN 10 Pekanbaru, baik kebutuhan fungsional maupun kebutuhan non
fungsional.

Kebutuhan Fungsional

Kebutuhan fungsional sistem e-voting pemilihan ketua OSIS SMPN 10 Pekanbaru adalah
sebagai berikut :

a. Sistem harus mampu melakukan verifikasi data siswa dan mencatat status siswa,
apakah siswa telah melakukan voting atau belum.

b. Siswa dapat memasukkan pilihannya ke dalam sistem.

c. Sistem harus dapat menjumlahkan hasil voting, dan

d. Sistem harus dapat menampilkan rekapitulasi data hasil pemilihan.

Kebutuhan Non Fungsional
Kebutuhan fungsional sistem e-voting pemilihan ketua OSIS SMPN 10 Pekanbaru adalah
sebagai berikut :

1. Usability, sistem e-voting mempunyai tampilan (antarmuka) dan mekanisme
pemungutan suara yang mudah untuk dipahami. Antarmuka dan mekanisme tersebut
harus menyerupai mekanisme pemilihan secara konvensional seperti yang masih
berjalan saat ini agar mempermudah proses pembelajaran.

2. Reliability, sistem harus dapat berjalan terus tanpa kegagalan akses selama proses
pemungutan suara sampai dengan perhitungan hasil.

3. Portability, perangkat client yang digunakan mengakses sistem dapat bermacam-macam
jenis baik dari segi perangkat lunak maupun perangkat keras yang digunakan.

4. Supportability, sistem e-voting harus mempunyai dokumentasi teknis. dan dokumen
manual penggunaan.

Activity Diagram Pemilihan Ketua OSIS yang Diusulkan
Agar proses-proses di sistem yang diusulkan dapat lebih dipahami, maka dapat dilihat
dari gambar activity diagram dibawah ini :

\\ —

Admin Siswa/Pemilih

Login

Menampilkan \‘
Menu

Melihat Data
Kandidat

Mengelola

Data Siswa >

Mengelola > Mengelola > Vote Ketua
Data Kandidat Data User OsIs

Gambar 3. Activity Diagram Pemilihan Ketua OSIS yang Diusulkan
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Perancangan Sistem

Berdasarkan hasil requirement diatas penulis akan memaparkan proses perancangan
sistem e-voting yang akan dikembangan menggunakan metodologi analisis dan desain
berorientasi obyek dengan bahasa pemodelan UML agar dapat lebih mudah memahami sistem

yang akan dikembangkan.

Diagram Usecase Sistem yang Diusulkan
Usecase Diagram dibawah ini menggambarkan proses — proses pada sistem e-voting

yang akan dibuat.

e

- Mengubah data siswa S
- ( N
e \ Memasukan data siswa

Menghapus data slswa\/\ *’ / ./
_— Memasukan data kandidat
o Vote ketua osis
“. \
Mengubah data kandidat .
A _ Mengelola data siswa {
S PN A
_—D / N <cinclude>>  Leincludes>
Mengelola data kandidat / Siswa
Menghapus data kandidat | <include>> "\
/ N ¥

N
>

_ S
/ <<'"°'”dE>> . 7 T <<include>> )
‘ 7 glogini
Melihat data kandidat
Memasukan data user <<mclude>>

//V Mengelola data user <inclufie>  <<include>>
( ) / Admin
Mengubah data user - /
e N b}
Melihat data sudah memilih

Menghapus data user

} Melihat data belum memilih
Laporan rekap suara

Gambar 4. Usecase Diagram

Sequence Diagram
Pada tahap kali ini, penulis akan menjelaskan Sequence diagram agar dapat

mempermudah melihat interaksi antar aktor, system dan database secara dinamis.

a. Diagram Sequence Login
Agar dapat mengakses sistem informasi sesuai dengan otoritas masing-masing aktor,
maka aktor harus melakukan login dengan mengisikan username dan password dihalaman

web.

Admin/Siswa main : Main login : Login

1. <<create>>

2. username dan password
3. validitasLogin()

4. true/false validitas

5. pesan tidak valid jika tidak valid

Gambar 5. Sequence Diagram Login
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b. Diagram Sequence Memasukan Data Siswa
Setelah Admin melakukan login, maka admin dapat langsung mengelola data siswa yaitu
memasukan data siswa kedalam database sistem.

Mengelola
Siswa

1. data anggota T.Siswa
2. memasukanSiswa()

‘ . Admin ‘ ‘ main : Main

KoneksiBasisData

4. <<create>>

3. <<create>>

5. membukaKaneksi()

6. eksekusiQueryUpdate()

7. tutupKoneksi()

8. <<destroy>>

9. <<destroy>>

Gambar 6. Sequence Diagram Memasukan Data Siswa

¢. Diagram Sequence Mengubah Data Siswa
Setelah Admin melakukan login, maka admin dapat langsung mengelola data siswa yaitu
mengubah data siswa yang ada di database sistem.

Admin main : Main Mengelola KoneksiBasisdata
: Siswa
1. NIS

2. CariSiswaByNIS()

4. <<create>>

5. membukaKoneksi()

6. eksekusiQuerySelect() u

7. hasil query ‘ J

T.Siswa

8. <<create>>

9. setNIS()

10. setNISN

11. setNamaSiswa

12. setTTL

13. setKelas

14. setJenisKelamin

15. datasiswa

16. dat: diubah
ata yang dubal 17. mengubahSiswa

18. eksekusiQueryUpdate()

19. tutupKoneksi() Lﬂ

20. <<destroy>>

21. <<destroy>>

22. pesan data|telah diubah

Gambar 7. Sequence Diagram Mengubah Data Siswa
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d. Diagram Sequence Menghapus Data Siswa

Setelah Admin melakukan login, maka admin dapat langsung mengelola data siswa yaitu
menghapus data siswa yang ada di database sistem.

‘ main : Main

Mengelola
Siswa

1. NIS
2. CariSiswaByNIS()

4. <<create>>

5. membukaKoneksi()

6. eksekusiQuerySelect()

7. hasil query

8. <<create>>
9. setNIS()
10. setNISN
11. setNamaSiswa
12. setTTL

13. setKelas

15. datasiswa

16. konfirmasi hapus

17. menghapusSiswa

18. eksekusiQuery

Update()

19. tutupKoneksi()

20. <<destroy>>

21. <<destroy>>

22. pesan data

g

elah dihapus

Gambar 8. Sequence Diagram Menghapus Data Siswa
Class Diagram

T.Siswa
M.
= SIS
%main() MengelolaSiswa g.m‘asr#asmwa
*iLogin()
SuMengeloDataSiswa) F—— | SCariSiswabyNIS) PR
*uiMengelolaDataKandidat() | 1 *CariSiswaByNama() &-JenisKelamin
:u!Menge\u\aDalaUaer() 1 :MemaaukanSwswa(}
uiVoteKetuaOsis() 1 " sg:ﬁg‘sﬁﬁgu -1\ :SEIN\S(}
1 1 1 1 getMIS()
-1 ®5etNISN()
SgetNISN{)
kl 1 $setNamaSiswaf)
Cogn n “getNamaSiswa()
ot 1 MengelolaKandidat S3etTTL()
‘Valldaaanng SgetTTL()
Logout() 1 *CariKandidat() SsetKelas()
1 1 | $MemasukanKandidat() :gelKe\as(}
*UbahKandidat() T setJenisKelamin()
“HapusKandidat() =i andcal “getenisKelamin()
ama —
STTL
Srhlo HP
1. 1 gKe\as
Foto
QK&HSTKSIBaSISDaTE ) T & VisigMisi
& database 1n| s
& username in ‘CanUser() ‘ngzng
& password S\MemasukanUser() ‘gE‘TFL(}
in 1 :UbahUEEr(} SgeTL)
:membukaKnneks\() HapusUser() T.User “*setho HP()
eksekusiQuery() &NIS Y :
‘getho.Hp()
“tutupkanzksi() 1 & Password *setielas()
1.0 Level Sgetkelas()
1 1 & Status “setFoto()
1.n | %Pilihan :geﬂ:mo{}
VoteKetuaOSIS tVisi&Misil
SethIS() SgetVisigMisi()
=
$CariKetuaOsis() 1 :EJETN‘S()
#MemasukanPilihan{) 1. .Setpasawnrd(}
getPassword()
Ssetlevel()
*getLevel()
*setStatus()
*getStatus()
*setPilihan()
*getPilihan()

Gambar 9. Class Diagram
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Rancangan Antar Muka
Rancangan antar muka ini akan menggambarkan bagaimana tampilan yang ada didalam
sistem. Letak navigasi menu yang akan ditampilkan.
a. Antar Muka Menu Utama
Antar muka Main Menu merupakan antar muka yang akan tampil disetiap halaman ketika
membuka sistem e-voting

MASUK

Aplikasi Pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru Tahun 2019 ve=on 10

.

Farhan Afif Fiki Ronand Bryan Kansil Simangunsong Vania Amanda

Nama Kandidat Nama Kandidat Nama Kandidat
Kelas Kelas

Persentase Suara 2.229 Persentase Suara 0% Persentase Suara

Jumlah Suara 1 Jumlah Suara 0 Jumlah Suara

Gambar 10. Antar Muka Menu Utama

b. Antar Muka Login
Antar muka Login adalah halaman yang pertama kali muncul saat website dibuka yang
digunakan untuk verifikasi user dengan memasukan username dan password yang benar.

HALAMAN LOGIN

an masukkan username dan password
1

Gambar 11. Antar Muka Menu Login

c. Antar Muka Menu Utama Admin
Antar muka menu utama admin merupakan tampilan yang muncul setelah admin
melakukan login dimana admin dapat mengolah data siswa, data kandidat dan data user,
serta melihat data belum memilih, sudah memilih dan rekap suara.

Aplikasi Pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru Tahun 2019

Nama Kandidat Noams Kandidat
Kelas Kelas

Persentase suara Persentase suara Persentase Suara

Jumiah Suara Jumbah Suara Jumiah Suara

Gambar 12. Antar Muka Menu Utama Admin
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d. Antar Muka Menu Data Siswa
Antar muka menu data siswa merupakan tampilan yang muncul setelah admin mengklik
data siswa, sehingga admin dapat menambah, mengubah, dan menghapus data siswa.

Aplikasi Pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru Tahun 2019 vewion <

X, Upload Data Peserta Didik & Unduh Format Excel Peserta Didik

Import File

Choose File | No file chosen

Upload

Halaman Data Peserta Didik

= TambzhData | il Hapus Semua

i wo nis nisn Nama Siswa Tempat Lahir Tanggal Lahir Kelas K

Gambar 13. Antar Muka Menu Data Siswa
e. Antar Muka Menu Rekap Suara

Antar muka menu rekap suara merupakan tampilan yang muncul setelah admin mengklik
rekap suara, sehingga admin dapat melihat hasil perhitungan suara oleh sistem.

Aplikasi Pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 10 Pekanbaru Tahun 2019

Rekap Jumlah Suara Kandidat

o Nama Kandidat Tempat Lahir Tanggal Lahir Jumlah Suara

] KANDIDAT 1 DUR 2010-10-10

2 KANDIDAT 3 PEKANBARU

3 KANDIDAT 2 DUMAI

Gambar 14. Antar Muka Menu Rekap Suara

4. Kesimpulan

Melalui perancangan sistem ini, pihak-pihak terkait dapat merealisasikan kedalam sistem
e-voting sehingga pemilihan ketua OSIS di SMPN 10 Pekanbaru dapat terlaksana dengan sistem
yang baru. Masalah tentang pelaksanaan pemilihan yang masih konvensional, memerlukan
waktu yang cukup lama untuk mengetahui hasil voting, dan cukup besarnya biaya pelaksanaan
pemilihan ketua OSIS. Harapannya masalah-masalah tersebut dapat terselesaikan serta proses
pemilihan dapat dilaksanakan secara efektif, efisien, cepat dan transparan.
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