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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring dengan kemajuan teknologi yang semakin pesat, berbagai aspek
kehidupan mulai beradaptasi untuk meningkatkan efisiensi, termasuk dalam
proses pendidikan. Salah satu komponen penting dalam pendidikan menengah
adalah Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS), yang berperan sebagai media
pengembangan kepemimpinan, kerjasama, dan kemampuan organisasi Siswa.
Proses pemilihan Ketua OSIS, sebagai pemimpin utama organisasi ini,
memainkan peran penting dalam menentukan arah dan tujuan OSIS di masa
depan.

Pemilihan Ketua OSIS di sekolah, khususnya di SMP Negeri 7 Prabumulih,
selama ini dilakukan secara manual menggunakan kertas suara. Metode ini sering
kali menghadapi kendala seperti kesalahan penulisan nama calon, kerusakan
kertas suara, hingga proses perhitungan yang memakan waktu lama. Hal ini
menyebabkan kurangnya efisiensi dan mengganggu kegiatan belajar mengajar.
Oleh karena itu, diperlukan solusi inovatif yang dapat meningkatkan kecepatan,
transparansi, dan keakuratan proses pemilihan. Dalam hal ini OSIS dipandang
sebagai sistem, dimana sekumpulan para siswa mengadakan koordinasi dalam
upaya menciptakan suatu organisasi mampu mencapai tujuan. Randi Rian Putra,

Fahmi Kurniawan, Dwi Saraswati, Sri Handayani (2023).
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Aplikasi e-voting berbasis Android hadir sebagai solusi yang mampu
mengatasi kendala tersebut. Dengan memanfaatkan teknologi digital, aplikasi ini
memungkinkan proses pemilihan dilakukan secara elektronik, mulai dari
pendaftaran calon hingga perhitungan suara. Sistem ini menjamin data pemilih
dan calon tersimpan secara aman dan akurat, sekaligus mengurangi penggunaan
kertas. Informasi mengenai calon Ketua OSIS dapat disebarkan secara luas
melalui halaman aplikasi, sehingga siswa lebih mudah mengenal visi dan misi
setiap calon. Serta proses perhitungan berjalan dengan cepat menciptakan sebuah
aplikasi sistem pemungutan suara berbasis Android untuk memudahkan siswa
agar dapat memilih hanya dengan menggunakan Android yang terkoneksi dengan
jaringan internet. Arsy kurniawan (2023).

Selain itu, e-voting mengurangi waktu yang diperlukan untuk menghitung
hasil pemilihan dan meminimalkan potensi manipulasi suara. Sistem ini juga
memberikan efisiensi dalam pengelolaan sumber daya, baik dari segi waktu
maupun biaya. Dengan koneksi internet, siswa dapat berpartisipasi dalam
pemilihan tanpa perlu antre panjang di tempat pemungutan suara. Hal ini
mendukung terciptanya proses pemilihan yang cepat, transparan, dan efisien.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji aplikasi e-
voting khusus untuk pemilihan Ketua OSIS di SMP Negeri 7 Prabumulih.
Aplikasi ini diharapkan mampu memberikan solusi nyata terhadap berbagai
kelemahan sistem manual, sekaligus menciptakan pengalaman pemilihan yang

lebih modern dan relevan dengan kebutuhan siswa di era digital.
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1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan penjelasan latar belakang di atas, penulis mengidentifikasi
beberapa permasalahan yaitu:

1. Bagaimana merancang e-voting pemilihan ketua OSIS SMP Negeri 7
Prabumulin?

2. Bagaimana mengimplementasikan desain  sistem  e-voting  yang
meningkatkan transparansi pada pemilihan ketua OSIS SMP Negeri 7
Prabumulih berbasis Android?

3. Bagaimana mengimplementasikan  desain  sistem  e-voting yang
meningkatkan efisiensi pengeluaran anggaran pada pemilihan ketua OSIS
SMP Negeri 7 Prabumulih berbasis Android?

1.3 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat di simpulkan bahwa rumusan
masalah yang akan di bahas yaitu :

“ Bagaimana merancang dan membangun serta menggunakan E-Voting untuk
meningkatkan Efisiensi dan Transparansi Pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 7
Prabumulih “?.

1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah membuat perancangan sistem
pemilihan ketua OSIS. Pemilihan ketua OSIS Di SMP Negeri 7 Prabumulih
berbasis Android yang dapat membantu memudahkan dan meningkatkan
efisiensi dalam pemilihan ketua OSIS Di SMP Negeri 7 Prabumulih sehingga

menghasilkan informasi yang akurat.



1.

Merancang aplikasi e-voting untuk meningkatkan efesiensi dan

transparansi dalam pemilihan ketua OSIS di SMP Negeri 7 Pranumulih.

Meningkatkan efisiensi proses pemilihan ketua OSIS dengan
memanfaatkan teknologi berbasis Android, sehingga proses pemungutan
dan penghitungan suara dapat dilakukan lebih cepat dan praktis.

Memastikan transparansi dan akurasi dalam pelaksanaan pemilihan,
dengan hasil yang dapat dipertanggungjawabkan dan data yang dikelola

secara otomatis.

1.5 Batasan Masalah

Dalam melakukan penelitian ini perlu adanya pembatasan masalah agar

penulis lebih terarah dan memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penulis

dapat tercapai, adapun batasan masalah dalam penelitian ini yaitu :

1.

2.

Sistem yang dibangun adalah sistem berbasis Android

Sistem yang dibangun meliputi login siswa, profil calon ketua OSIS, Visi
Misi, pemilihan suara, jumlah perhitungan suara, fitur batal pilih dan batas
waktu.

Hasil pemilihan pemenang dengan suara terbanyak akan ditetapkan

sebagai ketua OSIS sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

1.6 Manfaat Penulisan

1.6.1 Bagi Penulis

1. Menerapkan pengetahuan yang di dapat di bangku kuliah ke
lingkungan luar.

2. Mengembangkan kemampuan analisis dan pemecahan masalah dalam
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merancang sistem pemilihan yang efisien dan transparan.
3. Meningkatkan keterampilan dalam menggunakan teknologi informasi

untuk mendukung proses demokrasi secara modern dan prakiis.

1.6.2 Bagi Objek
1. Membantu pihak sekolah SMP Negeri 7 Prabumulih dalam pemilihan
ketua OSIS dengan e-voting.
2. Memberikan pengetahuan tentang e-voting pada siswa sekolah SMP
Negeri 7 Prabumulih.
3. Menambah pengetahuan tentang e-voting bagi sekolah yang akan
mengadakan pemilihan ketua OSIS.
1.7 Sistematika Penulisan
Penulis akan membagi penyusunan Skripsi ini menjadi 6 bab dimana
masing-masing terdiri dari sub bab. Secara garis besar dapat diuraikan sebagai

berikut:
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BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 Tinjauan Pustaka
2.1.1 Pengertian Perancangan

Menurut Nur Azis (2020), “Perancangan adalah proses untuk
mendefenisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik yang
bervariasi serta didalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur serta detail
komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses pengerjaannya.

Menurut Hidayatulloh (2020), “Perancangan adalah suatu sekumpulan
aktivitas yang menggambarkan secara rinci bagaimana sistem akan berjalan.
Maka hal itu bertujuan untuk menghasilkan produk yang sesuai kebutuhan dari
pengguna’.

Jadi dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Perancangan adalah
sebuah proses atau tahapan untuk membuat atau merencanakan sesuatu dengan
menggunakan teknik untuk merumuskan tujuan yang akan dicapai.

2.1.2 Pengertian Teknologi

Menurut pendapat (Miarso) dalam (Hidayat et al., 2020:135) “Percaya
bahwa Teknologi adalah proses yang meningkatkan penciptaan nilai. Suatu proses
yang sedang berlangsung mungkin menggunakan atau menghasilkan produk

tertentu yang berbeda dari produk yang sudah ada”.
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Menurut Santoso, B (2020:22), "Teknologi adalah inovasi yang diterapkan
secara praktis dalam berbagai aspek kehidupan, seperti industri, komunikasi, dan
pendidikan, untuk meningkatkan efisiensi dan produktivitas”.

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Teknologi merupakan hasil
dari pengembangan ilmu pengetahuan secara praktis dalam berbagai aspek
kehidupan.

2.1.3 Pengertian E-Voting

Menurut Budi Setiyono (2024:270), “E-voting adalah sebuah sistem yang
memanfaatkan perangkat elekronik dan mengolah informasi digital untuk
membuat daftar pemilih, memberitahukan pemilu, surat suara, menghitung
perolehan suara, mengirim hasil perolehan suara, menayangkan perolehan suara,
serta memelihara dan menghitung perolehan suara.

Menurut Karmanis (2021), “E-voting adalah sistem yang memungkinkan
pemilih untuk memilih secara elektronik melalui perangkat digital, seperti
komputer atau ponsel. Sistem ini berfokus pada meningkatkan efisiensi,
transparansi, dan akurasi dalam pemilihan umum atau pemilihan organisasi.

Jadi dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa E-voting adalah cara
memilih secara elektronik menggunakan teknologi untuk membuat pemilu lebih
cepat dan aman.

2.1.4 Pengertian Efisiensi
Menurut Nita Marisa dkk (2022), Efisien adalah penggunaan sumber

daya secara minimum guna pencapaian hasil yang maksimal menganggap bahwa
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tujuan-tujuan yang benar telah ditentukan dan berusaha untuk mencari cara cara
yang paling baik untuk mencapai tujuan”.

Menurut Devinci Antasena dkk, (2023). Efisiensi adalah pencapaian
output yang maksimum dengan input tertentu atau penggunaan input terendah
untuk mencapai output tertentu. Efisiensi merupakan perbandingan output/input
yang dikaitkan dengan standar kinerja atau target yang telah ditetapkan.

Dari penjelasan diatas dapa disimpulkan bahwa Efisiensi adalah kemampuan
untuk mendapatkan hasil maksimal dengan penggunaan sumber daya yang
minimal, seperti waktu, biaya, atau tenaga. Tujuannya adalah mengurangi
pemborosan dan meningkatkan produktivitas.

2.1.5 Pengertian Transparansi

Menurut Hapiz (2021:21), “Transparansi adalah prinsip dalam suatu sistem
atau organisasi yang mengutamakan keterbukaan dalam segala hal terkait dengan
informasi yang relevan bagi publik. Ini mencakup pemberian akses yang mudah
dan jelas mengenai keputusan, kebijakan, dan data penting yang diambil atau
diproduksi oleh lembaga atau organisasi tersebut”.

Menurut Fadjar Trisakti dkk, (2021), Transparansi adalah penyajian laporan
semua orang dengan transparan tanpa ada yang ditutupi, hal ini terkait dengan
pelaksanaan dan pengelolaannya dengan unsur yang menjadi dasar dari sebuah
keputusan dan dilaksanakannya aktivitas.

Berdasarkan dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Transparansi
adalah keterbukaan yang memungkinkan masyarakat mengakses informasi

tentang kebijakan dan pengelolaan anggaran dalam pengambilan keputusan.
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2.1.6 Pengertian Android
Menurut Suhendri, (2024:2) Android adalah sebuah sistem yang dirancang

untuk perangkat seluler seperti telepon pintar (smartphone) dan komputer tablet.
Sistem operasi ini berbasis linux yang mengartikan bahwa pondasi dasar sistem
informasi ini adalah linux.

Menurut Nurdiyani dan Putri Dyah Indriyani, (2021:38) Android sistem
operasi perangkat seluler yang dikembangkan oleh google. Sistem operasi ini
dirancang untuk berjalan pada perangkat seluler seperti, smartphone, tablet dan
perangkat lainnya.

Jadi dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa, Android adalah
Smartphone yang perkembangannya sangat pesat, memiliki sistem operasi mobile
berbasis linux serta menyediakan platform yang terbuka bagi para pengembang
untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri.

2.1.7 Pengertian Javascript

Menurut Flanagan, (2020) Javascript merupakan bahasa pemrograman yang
dinamis dan bahasa pemrograman dengan interpretasi yang sangat cocok untuk
berorientasi objek dan programming fungsional.

Menurut Rohi Abdullah, (2022:552) Javascript merupakan bahasa pemrograman
web yang pemrosesannya dilakukan di sisi client. Karena berjalan di sisi client,
javascript dapat dijalankan hanya menggunakan browser

Menurut pendapat saya dapat disimpulkan bahwa, JavaScript adalah bahasa

untuk membuat website bisa bergerak atau berinteraksi.
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2.1.8 Pengertian Flutter

Menurut Kurosaki (2020:1) “Flutter merupakan framework yang
digunakan untuk membuat aplikasi android tidak hanya aplikasi android
melainkan ios (iphone), web app (website) dan juga desktop app”.

Menurut Ridwan (2021:12) “Flutter merupakan teknologi yang dibuat
oleh google untuk membantu para pengembang aplikasi pada perangkat mobile
yang dibangun menggunakan bahasa pemrograman Dart”.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa “Flutter adalah
framework untuk membuat aplikasi android dan website”.

2.1.9 Pengertian OSIS

Menurut Sujak dan Zainal Agib, (2022:122) OSIS adalah satu-satunya
wadah organisasi siswa yang ada disekolah. Oleh karena itu setiap sekolah wajib
membentuk OSIS; yang tidak mempunyai hubungan organisatoris dengan OSIS

disekolah lain dan tidak menjadi bagian/alat dari organisasi lain diluar sekolah.
Menurut Siti Tarwiyah dkk (2020), Organisasi Intra Siswa Sekolah

(OSIS) merupakan wadah untuk mengembangkan potensi peserta didik di sekoah.
OSIS menjadi satu-satunya tempat bagi peserta didik untuk berkolaborasi
membina diri dan mendukung tercapainya pembinaan kesiswaan.

Dari pendapat tersebut dapat dilihat bahwa OSIS merupakan tempat untuk

mengembangkan potensi diri sendiri dan juga sekolah.

2.2 Penelitian Terdahulu
Berikut ini adalah penelitian terdahulu yang telah dijadikan referensi dalam

penelitian.

25



Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu
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No

Penulis

Judul

Persamaan

Perbedaan

Hasil

Faiz Rafdhi,
Muhamad
Rafliy (2024)

Aplikasi
e-voting
berbasis
android pada
SMA 48

Berbasis
android

Menggunakan
metode
waterfall

Dengan adanya
aplikasi e-
voting berbasis
android
muncul
sebagai  solusi
inovatif untuk
mengatasi
kendala-
kendala
tersebut.
Aplikasi ini
memungkinkan
pemilih  untuk
memberikan
suara mereka
secara
elektronik
melalui
perangkat
berbasis
Android,
seperti
smartphone
atau tablet.

Dani, A Nurul
Anwar (2023)

Aplikasi
pemilihan
ketua
berbasis
android
dengan metode
SDLC

0SIS

Berbasis
android

Menggunakan
metode
Prototype

Dengan adanya
e-voting ini
sistem
informasi ini
perhitungan
suara menjadi
lebihakurat
dan transparan
yang mana
seluruh
pengguna baik
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itu pemilih,
admin  super,
admin  biasa
dapat melihat
hasil
sementara dari
pemilihan yang
sedang
berlangsung.

Muhammad Al
Jahada (2022)

Rancang
bangun
aplikasi e-
voting berbasis
android

Berbasis
android

Menggunakan
metode
waterfall

Dengan adanya
aplikasi e-
voting berbasis
android dengan
implementasi
Firebase untuk
memudahkan
mahasiswa
untuk
menonton orasi
dan

turut ambil
bagian dalam
pemilihan
ketua
melalui
smartphone
android yang
terkoneksi
dengan
internet, tanpa
terkendala
ruang
waktu.

BEM

dan

Hudan
Aminulloh, lvan
Dwi Flbrian,
Mukhammad
Masrur (2020)

Rancang
bangun
e-voting
berbasis
android
menggunakan
framework 7

Berbasis
Android

Menggunakan
metode
waterfall

Dengan adanya
aplikasi
e-voting ini
akan lebih
membantu
pimpinan

cabang IPNU
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studi kasus IPPNU
dipimpinan kabupaten
cabang IPNU jombang untuk
IPPNU mempercepat
kabupaten pekerjaannya.
jombang
Vania Harianto | Perancangan Berbasis Menggunakan | Dengan adanya
Putri Tjandra aplikasi e- | android metode aplikasi
: Nina | voting berbasis waterfall berbasis
Setiyawati android android sangat
(2019) dengan memfasilitasi
teknologi siswa  dalam
firebase  studi memberikan
kasus hak  suaranya
pemilihan tanpa
ketua HMP terkendala
FTI UKSW ruang dan
waktu, selain
itu mudah
untuk diakses
selama ada
jaringan
internet.

Sumber : Data dikelola oleh peneliti 2025



2.3 Kerangka Pikir
Kerangka pikir merupakan penjelasan terhadap suatu permasalahan yang ada

pada objek penelitian. Adapun Kerangka pikir penelitian ini sebagai berikut:

Permasalahan

Kondisi Proses pemilihan i jadi
| — Ketua OSIS yanpgazzr:onegmtﬁgadl

awa ih di
masih dilakukan => manual (misalnya,

secara manual kesalahan

pencatatan, waktu
yang lama, atau
keterbatasan

Merancang dan

membangun E-
— Voting untuk
meningkatkan
Efisiensi dan
Transparansi
Pemilihan Ketua
OSIS SMP Negeri

7 Prabumulih

Dengan adanya e-voting ini merupakan solusi

Kondisi modern untuk  meningkatkan efisiensi,
akhir :> transparansi, dan partisipasi dalam pemilihan
ketua OSIS. Dengan persiapan dan

1. Masalah : Proses pemilihan ketua OSIS masih dilakukan secara manual di
SMP Negeri 7 Prabumulih.

2. Tindakan : Efisiensi Waktu: Mengurangi durasi pemungutan dan
penghitungan suara. Akurasi dan Keamanan: Meminimalkan potensi
kesalahan penghitungan suara dan memastikan kerahasiaan data pemilih.

Meningkatkan Partisipasi: Membuat pemilu lebih menarik dan memotivasi



siswa untuk berpartisipasi. Transparansi: Memberikan akses langsung
terhadap hasil pemilu secara real-time.

Dengan sistem e-voting, lebih banyak siswa yang merasa termotivasi untuk
ikut serta dalam pemilu karena prosesnya yang lebih mudah dan modern.
Siswa dapat memberikan suara menggunakan perangkat pribadi (ponsel,
laptop) atau perangkat sekolah, meningkatkan aksesibilitas. Proses pemilu
yang lebih cepat dan efisien waktu pemungutan suara menjadi lebih singkat
karena prosesnya dilakukan secara elektronik. Penghitungan suara
berlangsung otomatis, sehingga hasil dapat diumumkan dalam hitungan
menit setelah pemilu ditutup. Akurasi dan keamanan yang lebih baik tidak
ada risiko suara ganda atau kertas suara rusak karena sistem mencatat data
secara terstruktur dan terenkripsi. Suara yang diberikan terlindungi oleh
sistem autentikasi sehingga tidak ada pelanggaran kerahasiaan. Transparansi
dan kepercayaan yang meningkat hasil suara dapat langsung diaudit oleh
pihak penyelenggara (guru atau panitia OSIS) tanpa keraguan akan
manipulasi. Rekapitulasi hasil dalam bentuk grafik atau laporan otomatis

meningkatkan kepercayaan siswa terhadap proses pemilu
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BAB I

OBJEK DAN METODE PENELITIAN

3.1  Objek Penelitian

Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 7 Prabumulih yang terletak
di JI. Raya Baturaja, Tanjung Rambang, Kec. Rambang Kapak Tengah, Kota
Prabumulih, Sumatera Selatan.
3.1.1 Sejarah Singkat SMP Negeri 7 Prabumulih

SMP Negeri 7 Prabumulih merupakan salah satu sekolah jenjang SMP
berstatus Negeri yang berada di wilayah Kec. Rambang Kapak Tengah, Kota
Prabumulih, Sumatera Selatan. SMP SMP Negeri 7 Prabumulih didirikan pada
tanggal 5 Juli 1999 dengan Nomor SK Pendirian 001.a/1D/1999 yang berada
dalam naungan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. Dalam Kkegiatan
pembelajaran, sekolah yang memiliki 519 siswa ini dibimbing oleh guru-guru
yang profesional di bidangnya. Kepala Sekolah saat ini adalah Budi Santoso,

S.Pd. Operator yang bertanggung jawab adalah Joko Noviantoris.

3.1.2 Visi dan Misi SMP Negeri 7 Prabumulih
1. Visi:
“Berprestasi dengan wawasan iptek, lingkungan hidup, berlandaskan
imtaq, serta berkreasi dengan inovasi sekolah di lingkungan sekolah sebagai

sekolah ramah anak
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10.

11.

Misi :

Mewujudkan kompetensi sikap siswa yang berkarakter (berbasis budaya
Daerah Kota Prabumulih), beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa

Mewujudkan lingkungan masyarakat belajar yang kondusif, partisipatif,
kreatif, inovatif dan menyenangkan

Mewujudkan lingkungan sekolah ASRI BERSERI (Aman, Sehat, Rapi,
Indah, Bersih, Segar, dan Rindang)

Mewujudkan kompetensi siswa yang memiliki pengetahuan dan
keterampilan untuk menghadapi tantangan masa depan.

Mewujudkan system pendidikan yang transparan, akuntabel, efektif, dan
partisipatif.

Mewujudkan pendidikan yang berkualitas, efektif, efisien, relevan, adil
dan merata

Mewujudkan system pembelajaran di sekolah yang berbasis IT (Ilmu dan
Teknologi)

Menciptakan suasana kerja yang sinergis anatara pimpinan, tenaga
pendidik, dan tenaga kependidikan

Menjalin dan mewujudkan hubungan yang sinergis antara sekolah,
pemerintah, dan masyarakat

Mewujudkan pengembangan kurikulum tingkat satuan pendidikan yang
dinamis

Mewujudkan pendidikan yang berwawasan kearifan local
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12. Mewujudkan pendidikan yang menjunjung tinggi rasa memiliki
13. Mewujudkan lingkungan sekolah yang bebas dari rokok dan Narkoba

14. Mewujudkan pendidikan berkarakter anti korupsi.
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3.1.3 Struktur Organisasi OSIS SMP Negeri 7 Prabumulih

S A

JEmEN

Struktur Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS)

SMP Negeri 7 Prabumulih

Tahun Ajaran 2024-2025

Kepala Sekolah

BUDI SANTOSO, S.PD,, FISIKA

Wakil Kepala Kesiswaan

ALAMSI, SE

Pembina OSIS Wakil Pembina OSIS

ELLY SUBARTI, S.PD INDRI ANISA, S.PD

Ketua OSIS
M. RAAFI ALKHOLIK DIADI

Wakil Ketua OSIS

M. ILHAM DESKA PRATAMA

Sekretaris 1
M. KAYZAN KURNIAS
Sekretaris 2 Bendahara 2
GITA OLIVIA NAYLA PELANGI| ANIZAH
SELURUH ANGGOTA OSIS

Bendahara 1

HIFSUN NAFSI

Sumber: Dokumentasi SMP Negeri 7 Prabumulih Tahun 2025

Gambar 3.1 Struktur Organisasi OSIS SMP Negeri 7 Prabumulih
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3.1.4 Deskripsi Tugas
Struktur Organisasi OSIS SMP Negeri 7 Prabumulih Tahun Ajaran 2024-
2025

terdiri dari beberapa tingkat kepemimpinan yang tersusun sebagai berikut:

3.1.4.1 Kepala Sekolah:
1. Budi Santoso, S.Pd., Fisika
2. Bertanggung jawab atas seluruh kebijakan dan pengawasan kegiatan
OSIS.
3.1.4.2 Wakil Kepala Kesiswaan:
1. Alamsi, SE
2. Membantu kepala sekolah dalam mengawasi dan membimbing kegiatan
OSIS.
3.1.4.3 Pembina OSIS:
1. Elly Subarti, S.Pd
2. Bertugas membimbing OSIS dalam menjalankan program kerja.
3.1.4.4 Wakil Pembina OSIS:
1. Indri Anisa, S.Pd
2. Membantu pembina OSIS dalam menjalankan tugasnya.
3.1.4.5 Ketua OSIS:
1. M. Raafi Alkholik Diadi
2. Memimpin organisasi, mengoordinasikan program kerja, dan bertanggung
jawab atas semua kegiatan OSIS.

3.1.4.6 Wakil Ketua OSIS:



1. M. Ilham Deska Pratama
2. Membantu ketua dalam menjalankan tugasnya dan menggantikan ketua
jika berhalangan.
3.1.4.7 Sekretaris:
1. Sekretaris 1: M. Kayzan Kurnias
2. Sekretaris 2: Gita Olivia
3. Bertugas dalam administrasi, pencatatan, dan penyusunan laporan kegiatan
OSIS.
3.1.4.8 Bendahara:
1. Bendahara 1: Hifsun Nafsi
2. Bendahara 2: Nayla Pelangi Anizah
3. Bertanggung jawab dalam mengelola keuangan OSIS. Seluruh Anggota
OSIS berperan dalam menjalankan berbagai program dan kegiatan yang

direncanakan..

3.2 Metode Penelitian

Menurut Sahir (2021) Metode penelitian merupakan serangkaian kegiatan
dalam mencari kebenaran suatu studi penelitian, yang diawali dengan suatu
pemikiran yang membentuk rumusan masalah sehingga menimbulkan hipotesis
awal, dengan dibantu dan persepsi penelitian terdahulu, sehingga penelitian bisa

diolah dan dianalisis yang akhirnya membentuk suatu kesimpulan.

Metode Penelitian yang digunakan deskriptif kualitatif. Menurut Rihana,

Setiawan dan Ariansyah (2023) metode deskriptif kualitatif yang merupakan
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sebuah metode penelitian yang memanfaatkan data kualitatif dan dijabarkan
secara deskriptif yang bertujuan menggambarkan atau menguraikan hasil dari
penelitian yang ada.
3.2.1 Jenis dan Metode Pegumpulan Data
Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan informasi yang dibutuhkan
dalam mencapai tujuan Penelitian. Data yang dikumpulkan oleh penulis dalam
penelitian ini menggunakan metode metode yaitu :
3.2.1.1 Sumber Data Primer

Menurut Arvyanda, dkk (2023) Data primer adalah data yang didapatkan
langsung dari sumber atau responden. Data primer bisa didapatkan lewat
wawancara langsung tak langsung, observasi, diskusi terfokus, dan penyebaran
kuisioner.
1. Observasi

Metode pengamatan atau metode observasi pada sistem ini dilakukan

pengumpulan data yang berasal dari buku, e-book, jurnal serta penelitian
terdahulu yang berkaitan dengan judul penelitian yang dilakukan, baik itu objek
yang digunakan.
2. Wawancara

Proses pengambilan data dilakukan dengan melakukan tanya jawab secara
langsung terhadap M. Raffi Alkholik Diadi selaku Ketua OSIS SMP Negeri 7

Prabumulih
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3.2.1.2 Sumber Data Sekunder
Menurut Arvyanda, dkk (2023) Data sekunder adalah data yang didapat

secara tidak langsung melalui sebuah perantara. Data Sekunder bisa didapat
melalui bukti, catatan, buku, jurnal, atau laporan historis yang sudah tersusun
dalam arsip atau data dokumenter yang dikensl dengan istilah studi pustaka.
3.2.2 Metode Pengembangan Sistem

Pada metode pengembangan sistem penulis menggunakan metode Rapid
Application Development (RAD). Metode Rapid Application Development (RAD)
adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak yang berpokus pada
pengembangan protipe yang cepat dan literatif. RAD memprioritaskan waktu rilis
yang cepat dan umpan balik pelanggan yang aktif untuk menghasilkan solusi
perangkat lunak yang adaptif dan sesuai dengan kebutuhan bisnis yang berubah-
ubah (Najirah Umar, S.Kom., M.T dkk, 2022).

Menurut Nurman Hidayat (2021) Ada beberapa tahapan-tahapan kerangka

kerja metode Rapid Application Development (RAD) yang terdiri 4 tahapan yaitu :

Tahapan Rapid Application Development

A
Desain %
Sistem

Implementasi

Pengembangan

Refine

Sumber : Nurman Hidayat (2021)

Gambar 3.2 Tahapan Rapid Application Development
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1. Rencana Kebutuhan
Pada tahap ini pengguna dan penulis saling bertemu untuk meneliti dan
memecahkan masalah yang sedang terjadi, menentukan apa saja yang
dibutuhkan untuk membuat sistem aplikasi, karena tahap ini merupakan
langkah awal keberhasilan pembuatan sistem serta dapat menghindari
kesalahan komunikasi antara pengguna dan penulis.

2. Desain Sistem
Tahap membuat rancangan yang akan diusulkan agar sesuai dengan
kebutuhan, berjalan sesuai rencana dan diharapkan dapat mengatasi
masalah yang sedang terjadi. Pada penelitian ini, desain sistem yang
digambarkan menggunakan Tools Unified Modeling Language (UML).

3. Pengembangan
Tahap ini adalah tahap memulai membuat sistem yang sudah
direncakanan. Memulai menyusun suatu kode program atau biasa disebut
coding, untuk merubah desain sistem yang telah dibuat menjadi sebuah
aplikasi yang telah direncanakan agar dapat digunakan.

4. Implementasi
Tahap ini adalah pengujian keseluruhan sistem yang dibangun semua
komponen perlu diuji secara menyeluruh dengan Black Box Testing supaya
dapat mengurangi risiko cacat sistem.

3.2.3 Alat Bantu Perancangan

Dalam perancangan ini penulis menggambarkan sistem dengan

menggunakan pemodelan UML. Unified Modeling Language (UML) merupakan



salah satu metode pemodelan visual yang digunakan dalam perancangan dan
pembuatan sebuah software yang berorientasikan pada objek (menurut Ramdany,
dkk 2024) .
Diagram yang digunakan yaitu:
1. Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan gambaran dari fungsionalitas yang
diharapkan dari sebuah sistem, dan mempresentasikan sebuah interaksi
antara aktor dan sistem.

1. Tabel 3.1 Simbol Use Case Diagram

Simbol Nama Deskripsi

Digunakan untuk menjelaskan

sesuatu atau seseorang yang

I Actor sedang berinteraksi dengan
oo sistem.

Menggambarkan suatu

O perilaku dari sistem tanpa

Use Case mengungkapkan struktur

internal dari sistem tersebut.

Jalur komunikasi antar actor
Assosiation dengan use case yang saling

berpartisipasi.

Penambahan  perilaku ke

...................... dalam use case dasar yang
Extend

<extend> tidak tahu tentang hal

tersebut.
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Use case

generalization

Hubungan antara use case
umum dengan use case yang
lebih spesifik, yang mewarisi
dan menambah fitur

terhadapnya.

e
<include>>

Include

Penambahan  perilaku ke
dalam use case dasar yang
secara eksplisit menjelaskan

penambahannya.

Sumber : Suharni dkk (2023)

2. Activity Diagram

Activity diagram adalah diagram yang menggambarkan urutan aktivitas

dalam suatu sistem, program, atau perangkat lunak.

Tabel 3.2 Simbol Activity Diagram

Simbol Nama Deskripsi
Menunjukkan di mana aliran
‘ Initial kerja dimulai.
@ Menunjukkan di mana aliran
Final kerja berakhir.
Langkah-langkah dalam
[: Action sebuah activity.
Menunjukkan di mana
<> Decision keputusan akan dibuat.
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Mengelompokkan activity

Swimlane berdasarkan actor.

Sumber : Suharni dkk (2023)

3. Class Diagram

Class diagram atau diagram kelas adalah diagram yang menggambarkan

struktur dan hubungan antar kelas dalam sebuah sistem.

Tabel 3.3 Simbol Class Diagram

Simbol Nama Deskripsi
Himpunan objek-objek dari berbagai
Class atribut yang memiliki operasi yang
sama.
Relasi antar kelas dengan makna umum
Association | gan piasanya disertai multiplicity.
) Relasi antar kelas dengan makna kelas
Directed i :
_ o yang satu digunakan oleh kelas lain.
Association
) Mengindikasikan keseluruhan bagian
O— -
Aggregation | relationship disebut sebagai relasi.
Relasi Composition terhadap class
Composition

tempat dia bergantung.
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Menunjukkan operasi pada suatu class

PR Dependency | yang menggunakan class yang lain.

Sumber : Suharni dkk (2023)

3.2.4 Pengujian Software

Pengujian software adalah sebuah elemen topik yang sering dikaitkan
dengan verifikasi dan validasi. Pada pengujian program, peneliti
menggunakan Black Box Testing. Pengujian ini hanya memeriksa nilai
keluaran berdasarkan nilai masukan masing-masing. Tidak ada upaya untuk
mengetahui kode program apa yang output pakai. Proses dengan cara
mencoba program yang telah dibuat dengan mencoba memasukkan data pada
setiap formnya. Pengujian ini diperlukan untuk mengetahui program tersebut

berjalan sesuai dengan yang dibutuhkan oleh perusahaan (Baktiar, dkk 2021).
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BAB IV
ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

4.1 Analisis Masalah

Analisis masalah adalah usaha untuk mengurai suatu masalah menjadi
bagian bagian. Sehingga susunan tersebut tampak jelas dan kemudian bisa
ditangkap maknanya atau dimengerti. Dalam menganalisis masalah pada objek,
penulis melakukan observasi dan wawancara dengan objek untuk mengetahui
permasalahan yang terjadi pada objek. Berdasarkan hasil Penelitian yang telah
dilakukan Adapun permasalahan yang ada pada SMP Negeri 7 Prabumulih yaitu
Pemilihan Ketua OSIS di sekolah, khususnya di SMP Negeri 7 Prabumulih,
selama ini dilakukan secara manual menggunakan kertas suara.
4.1.1 Analisis Sistem Yang Berjalan

Saat ini pemilihan ketua OSIS masih dilakukan secara manual, sering kali
menghadapi kendala seperti kesalahan penulisan nama calon, kerusakan kertas
suara, hingga proses perhitungan yang memakan waktu lama. Hal ini
menyebabkan kurangnya efisiensi dan mengganggu kegiatan belajar mengajar.
Oleh karena itu, diperlukan solusi inovatif yang dapat meningkatkan kecepatan,
transparansi, dan keakuratan proses pemilihan. Dalam hal ini OSIS dipandang
sebagai sistem, dimana sekumpulan para siswa mengadakan koordinasi dalam

upaya menciptakan suatu organisasi mampu mencapai tujuan.
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4.1.2 Analisis Prosedur Sistem Yang Sedang Berjalan

Analisis sistem yang sedang berjalan menjelaskan tentang analisa prosedur
di SMP Negeri 7 Prabumulih, yaitu mengenai analisa sistem pemilihan ketua
OSIS. Adapun analisa sistem yang sedang berjalan di SMP Negeri 7 Prabumulih

sebagai berikut:

menyiapkan surat
suara

O

Q p
siswa
mengitung surat suara

Panitia
pemilihan

Calon osis

Gambar 4.1 UseCase yang sedang berjalan

Use case diagram pada gambar 4.1 tersebut menggambarkan alur proses
pemilihan ketua OSIS di sekolah. Terdapat tiga aktor utama yaitu siswa, calon
OSIS, dan panitia pemilihan. calon OSIS berperan dalam menyampaikan visi dan
misi sebagai bentuk kampanye. Panitia pemilihan bertugas menyiapkan surat
suara dan menghitung surat suara setelah pemilihan selesai. Sementara itu, siswa
sebagai pemilih memiliki peran utama dalam memilih calon OSIS yang mereka
anggap layak. Diagram ini menunjukkan interaksi antar aktor secara jelas dan

terstruktur dalam sistem e-voting OSIS berbasis digital maupun manual.
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4.2 Perancangan Sistem

Perancangan sistem merupakan tahapan lanjutan dari sistem yang sedang
berjalan, dimana pada tahapan ini akan di gambarkan sebuah rancangan serta
gambar dari sistem yang akan di bangun. Dari sistem yang sedang di analisa maka
dapat diusulkan suatu sistem berbasis android dengan mengunakan bahasa
pemrograman flluter Pada perancangan aplikasi berbasis android ini
menggunakan alat bantu perancangan UML (Unified Modeling Language), yang
terdiri dari use case diagram, activity diagram, dan class diagram.
4.2.1 Tujuan Perancangan Sistem

Tujuan dari perancangan sistem untuk memberikan gambaran umum bagi

pangguna membuat perancangan sistem pemilihan ketua OSIS. Pemilihan ketua
OSIS Di SMP Negeri 7 Prabumulih berbasis Android yang dapat membantu
memudahkan dan meningkatkan efisiensi dalam pemilihan ketua OSIS Di SMP

Negeri 7 Prabumulih sehingga menghasilkan informasi yang akurat.

4.2.2 Perancangan Prosedur Sistem Yang Diusulkan

Perancangan prosedur sistem yang akan diusulkan oleh penulis ini sesuai
dengan analisa yang telah dilakukan. Berdasarkan analisa tersebut dapat diusulkan
perancangan sistem sebagai berikut yang diharapkan dapat menjadi solusi dari
analisa masalah yang ada. Perancangan ini dibantu mengunakan UML sebagai

model sistem yang nantinya dibangun.
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4.2.3 Usecase Diagram
Use case adalah gambaran dari suatu sistem sehingga penguna sistem dapat

mengerti dan memahami mengenai kegunaan sistem yang dibangun.

system

Meliat Dasboard N

engelola Manajeme
Admin

engelola Manajeme
Siswa

engelola Manajeme
Kandidat Cetak Hasil Voting
<<include>> O

Mengelola Rekap
Voting
]
Admin
Melihat Detail Visi Misi

Melakukan Voting

Gambar 4.2 Usecase yang di usulkan

Gambar 4.2 di atas menggambarkan alur login siswa pada aplikasi e-
voting. Proses dimulai saat siswa membuka aplikasi dan sistem menampilkan
halaman utama. Siswa lalu memilih opsi masuk sebagai siswa, kemudian sistem
menampilkan form login. Setelah siswa mengisi NISN dan nama lengkap, mereka
menekan tombol masuk. Jika data valid, sistem memberikan notifikasi login
berhasil dan proses login pun selesai. Alur ini menggambarkan proses autentikasi

sederhana namun efektif dalam sistem e-voting sekolah.



4.2.4 Activity Diagram

Activity diagram menyediakan gambaran untuk memodelkan proses atau
alur kerja model dalam suatu sistem informasi. Maka peneliti mengusulkan sistem
yang baru. Activity diagram yang diusulkan. Lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar berikut:

admin

mulai ?

[ membuka aplikasi e-voting ji 4{menampilkan halaman utama aplikasij

[mengkhkmasuksebagaladmln] (>[ menampilkan form daftar j

Sistem

input username dan password

[ mengklik masuk ]7 4{ login berhasil j

selesai

Gambar 4.3 Activity Diagram Login Admin
Gambar 4.3 Diagram aktivitas di atas menggambarkan proses login admin pada

aplikasi e-voting. Proses dimulai ketika admin membuka aplikasi e-voting, lalu
sistem akan menampilkan halaman utama aplikasi. Admin kemudian memilih opsi
masuk sebagai admin, dan sistem menampilkan form login. Setelah itu, admin
menginput username dan password, lalu mengklik tombol masuk. Sistem
kemudian memverifikasi data dan jika sesuai, proses login berhasil dan aktivitas

selesai.



admin Sistem

mulai ’

[ membuka aplikasi e-voting ji

mengklik masuk sebagai siswa

¥

input NISN dan Nama Lengkap j

mengklik masuk ]7 4{ login berhasil ]

selesai

menampilkan halaman utama aplikasi]

L

menampilkan form daftar ]

Gambar 4.4 Activity Diagram Beranda siswa
Gambar 4.3 Diagram aktivitas di atas menggambarkan proses login pada aplikasi
e-voting oleh admin dalam hal ini sebagai siswa. Proses dimulai ketika admin
membuka aplikasi e-voting, lalu sistem menampilkan halaman utama aplikasi.
Selanjutnya, admin memilih opsi masuk sebagai siswa, dan sistem akan
menampilkan form pendaftaran. Admin kemudian memasukkan data berupa NISN
(Nomor Induk Siswa Nasional) dan nama lengkap, lalu mengklik tombol masuk.
Jika data yang dimasukkan valid, sistem akan memberikan respon login berhasil
dan proses pun selesai. Diagram ini menggambarkan alur interaksi antara

pengguna admin dan sistem dalam proses autentikasi pada aplikasi e-voting.
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Siswa

Sistem

mulai ?

[ membuka menu utama

]7

[ mengklik detail visi misi

4{ menmpilkan halaman menu utama j

¥

DE menampilkan visi misi ]

selesai

Gambar 4.5 Activity Diagram Beranda Admin
Gambar 4.5 Diagram aktivitas di atas menunjukkan alur interaksi antara

siswa dan sistem dalam melihat detail visi dan misi pada aplikasi. Proses dimulai
ketika siswa membuka menu utama aplikasi, kemudian sistem merespons dengan
menampilkan halaman menu utama. Selanjutnya, siswa memilih atau mengklik
bagian detail visi misi, dan sistem menampilkan informasi visi dan misi yang
dimaksud. Setelah informasi tersebut ditampilkan, proses pun selesai. Diagram ini

menunjukkan proses sederhana dan langsung dari aktivitas pengguna untuk

mengakses informasi penting dalam aplikasi.
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Siswa Sistem

mulai ’

[ membuka menu utama ]7 4{ menmpilkan halaman menu utama ]

[ mengklik menu vote ]<3
’ menampilkan form konfirmasi
pilihan
menginput calon yang akan
dipilih
[ mengklik pilih ] (>[ vote selesai j

@ selesai

Gambar 4.6 Activity Diagram menu vote

Gambar 4.6 Diagram aktivitas di atas menjelaskan alur proses pemungutan
suara voting oleh siswa dalam aplikasi e-voting. Proses dimulai ketika siswa
membuka menu utama, kemudian sistem menampilkan halaman menu utama.
Setelah itu, siswa mengklik menu vote, dan sistem akan menampilkan form
konfirmasi pilihan. Siswa kemudian menginput calon yang akan dipilih dan
menekan tombol pilih. Sistem akan memproses pilihan tersebut dan memberikan
notifikasi bahwa voting telah selesai. Diagram ini menggambarkan alur yang
sistematis dan sederhana bagi siswa dalam menggunakan fitur pemungutan suara

di dalam aplikasi.



Admin Sistem

mulai ’

[ membuka menu utama ]7 4{ menmpilkan halaman menu utama ]
[ mengklik menu rekap voting ]<)

D[menampilkan rekap hasil votingj

selesai

Gambar 4.7 Activity Diagram rekap voting
Gambar 4.7 Diagram aktivitas di atas menjelaskan alur proses admin

dalam melihat rekap hasil voting pada aplikasi e-voting. Proses diawali ketika
admin membuka menu utama aplikasi, kemudian sistem merespons dengan
menampilkan halaman menu utama. Selanjutnya, admin memilih menu rekap
voting, dan sistem akan menampilkan rekap hasil voting secara otomatis. Proses
ini berakhir setelah informasi rekap ditampilkan. Diagram ini menggambarkan
bagaimana admin dapat dengan mudah mengakses dan memantau hasil voting

secara real-time melalui sistem.

4.2.5 Class Diagram
Berikut class diagram yang diusulkan lebih jelasnya dapat dilihat pada

gambar berikut:
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4.4 Perancangan Database
Adapun perancangan Database yang akan digunakan pada Perancangan aplikasi e-
voting pada SMP Negeri 7 Prabumulih yang diusulkan sebagai berikut.

1. Tabel User

Fungsi : untuk menyimpan data identitas pengguna dalam sistem

Nama Field Tipe Data Size
Id_user int 8
Nama user string
active bool
email string
title string
2. Tabel Pilih

Fungsi : untuk menyimpan data calon yang mengikuti pemilihan

Nama Field Tipe Data Size
Id_pilih int 8
User-id int
url string
Format string
title string

4.5 Perancangan Antar Muka
Perancangan antar muka adalah suatu langkah dalam sebuah program
aplikasi. Program dirancang sesuai kebutuhan. Perancangan antar muka dilakukan

untuk membuat gambaran desain secara umum. Berikut ini adalah rencana dari



perancangan antar muka pada Perancangan Teknologi e-voting untuk

meningkatkan efisiensi dan transparansi pemilihan ketua OSIS di SMP Negeri 7

Prabumulih.

1. Desain lterface halaman beranda

Selamat Datang di
Voting Ketua OSIS
Smp Negeri 7 Prabumulih

Masuk Sebagai Siswa

Masuk Sebagai Admin

Gambar 4.18 Interface form beranda

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman awal aplikasi E-
voting Ketua OSIS SMP Negeri 7 Prabumulih. Terdapat logo, teks sambutan,
serta dua tombol pilihan yaitu masuk Sebagai Siswa dan masuk sebagai Admin

untuk mengakses sistem sesuai peran pengguna. Desainnya sederhana dan mudah

digunakan.
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2. Desain Interface login admin

Login Admin

Username
Password

Gambar 4.19 Interface login admin

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman login untuk admin
dalam aplikasi E-voting Ketua OSIS SMPN 7 Prabumulih. Tampilan terdiri dari
logo di bagian atas, judul Login Admin, dan dua kolom input untuk memasukkan
username serta password. Di bawahnya terdapat tombol Masuk untuk
mengakses sistem setelah data login diisi. Desainnya simpel dan berfokus pada

keamanan akses admin.
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3. Desain Interface login siswa

Login Siswa
Voting Ketua OSIS SMPN 7 Prabumulih

Masukkan NISN

Masukkan Nama Lengkap

Gambar 4.20 Interface login siswa

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman login untuk siswa
dalam aplikasi E-voting Ketua OSIS SMPN 7 Prabumulih. Terdapat logo di
bagian atas, diikuti dengan judul Login Siswa dan nama sekolah. Form login
terdiri dari dua kolom isian yaitu untuk NISN dan nama lengkap siswa, serta satu
tombol Masuk untuk mengakses sistem setelah data diisi. Desainnya sederhana

dan fokus pada kemudahan penggunaan.
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4. Desain Interface Dashoard Admin

Lihat Rekap Voting

Aiza Fika e e
NISN : 2021210002 udah Memili

Budi Santoso Belum Menmilih
NISN : 2345678901
Cindy Fero Belum Memilih
NISN : 2021210014

Gambar 4.21 Interface Dashoard Admin

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman Tampilan
antarmuka di atas merupakan halaman data pemilih dalam aplikasi E-voting Ketua
OSIS SMPN 7 Prabumulih. Di bagian atas terdapat informasi jumlah total siswa,
jumlah yang sudah memilih, dan yang belum memilih. Di bawahnya ada daftar
nama siswa beserta NISN-nya, disertai status pemilihan masing-masing, ditandai
dengan tombol Sudah Memilih berwarna biru dan Belum Memilih berwarna
orange. Halaman ini memudahkan admin memantau partisipasi siswa dalam

pemilihan secara real-time.
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5. Desain Interface manajemen admin

Manajemen Admin e

Gambar 4.22 Interface Manajemen Admin

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman Antarmuka pada
gambar merupakan halaman manajemen admin dalam aplikasi E-voting. Di
bagian atas terdapat judul Manajemen Admin dan ikon tambah (+) untuk
menambahkan admin baru. Setiap data admin ditampilkan dalam kotak yang
berisi nama (Admin), ID, serta dua tombol berwarna kuning dan orange yang
kemungkinan digunakan untuk mengedit dan menghapus data admin. Tampilan

ini dirancang untuk memudahkan pengelolaan akun admin.
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6. Desain Interface manajemen siswa

Manajemen Siswa

Kelpin Padilah
NISN : 2021210025
Status : Sudah Memilih
Siti
NISN : 2021210019
Status : Belum Memilih
Aiza Fika
NISN : 2021210002
Status : Sudah Memilih
Nur Alifa
NISN : 2021210014
Status : Belum Memilih
Saripa
NISN : 2021210016
Status : Belum Memilih

Gambar 4.23 Interface Manajemen siswa

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman Manajemen Siswa
dalam aplikasi E-voting. Setiap kotak berisi informasi siswa, yaitu nama, NISN,
dan status pemilihan (sudah atau belum memilih). Di samping tiap data siswa
terdapat tiga tombol berbentuk lingkaran dengan warna berbeda (kuning, biru, dan
orange) yang kemungkinan berfungsi untuk mengedit, melihat detail, atau
menghapus data. Tampilan ini memudahkan admin dalam mengelola data dan

status pemilih secara efisien.



7. Desain Interface manajemen kandidat

Manajemen Kandidat

Fajar Hidayat
Vote: 1
Nadya Salsabila
Vote: 1
Rafi Pratama
Vote: 0

Gambar 4.24 Interface Manajemen kandidat

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman Manajemen
Kandidat dalam aplikasi E-voting. Setiap kotak menampilkan data kandidat,
termasuk nama dan jumlah suara yang diperoleh. Di sampingnya terdapat dua
tombol berwarna kuning dan orange yang kemungkinan digunakan untuk
mengedit dan menghapus data kandidat. Tampilan ini memudahkan admin dalam

memantau dan mengelola informasi calon ketua OSIS.
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8. Desain Interface Statistik perolehan

Statistik Perolehan

Total Suara : 2

- Fajar Hidayat

Nadya Salsabila

- Rafi Pratama

Gambar 4.25 Interface Statistik perolehan

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman Statistik Pemilihan
dalam aplikasi E-voting. Di tengah terdapat diagram lingkaran yang menunjukkan
persentase perolehan suara dari masing-masing kandidat. Dua kandidat masing-
masing memperoleh 50% dari total 2 suara, yang ditampilkan jelas di tengah
diagram. Di bawahnya terdapat legenda warna untuk membedakan kandidat
berdasarkan nama dan warna suara. Tampilan ini memudahkan pengguna melihat

hasil sementara pemilihan secara visual.



9. Desain Interface E-voting OSIS

E-Voting OSIS

Fajar Hidayat

Vote Detail

Nadya Salsabila

Vote Detail

Gambar 4.26 Interface E-Voting OSIS
Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman E-Voting OSIS

yang menampilkan daftar kandidat ketua OSIS. Setiap kandidat ditampilkan
dalam kotak berisi foto, nama, serta dua tombol yaitu Vote untuk memberikan
suara dan Detail untuk melihat informasi lebih lanjut. Desain ini memudahkan

siswa memilih dan mengenal calon ketua OSIS sebelum melakukan pemilihan.
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10. Desain Interface Visi Misi

E-Voting OSIS

Fajar Hidayat
Visi
OSIS Sebagai penggerak prestasi
Misi
1. Fokus kegiatan akademik
2. Lomba antar kelas
3. Perbaikan pepustakaan

Nadya Salsabila

Vote Detail

Gambar 4.27 Interface Visi Misi
Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman tampilan detail

kandidat dalam aplikasi E-Voting OSIS. Saat tombol Detail ditekan, muncul pop-
up yang menampilkan informasi lengkap tentang kandidat, termasuk nama, visi,
dan misi. Dalam contoh ini, Fajar Hidayat memiliki visi OSIS sebagai penggerak
prestasi dan tiga misi utama. Terdapat tombol Tutup untuk menutup jendela
informasi. Tampilan ini membantu pemilih memahami program kerja calon

sebelum memilih.
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11. Desain Interface Konfirmasi pilihan

E-Voting OSIS

Konfirmasi Pilihan
Yakin memilih Fajar Hidayat srebagai ketua OSIS?

Nadya Salsabila

Vote Detail

Gambar 4.27 Interface konfirmasi pilihan

Interface pada gambar tersebut menampilkan halaman sistem e-voting
OSIS yang digunakan untuk memilih ketua OSIS secara digital. Terdapat bagian
konfirmasi yang muncul saat pemilih memilih calon, dalam hal ini Fajar Hidayat,
dan ditanyakan kembali apakah yakin dengan pilihannya. Pengguna diberikan dua
opsi, yaitu Batal untuk membatalkan pilihan dan Pilih untuk mengonfirmasi.
Desain ini memudahkan proses pemilihan dengan tampilan sederhana dan

fungsional.
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BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Implementasi

Implementasi merupakan proses penerapan hasil perancangan ke dalam
bentuk yang bisa dijalankan atau diuji secara nyata untuk membuktikan bahwa
rancangan tersebut bekerja sesuai dengan tujuan penelitian.
5.1.1 Implementasi Perangkat Lunak
Perangkat lunak (software) merupakan sekumpulan instruksi atau kode yang
ditulis dalam bahasa pemrograman yang dirancang untuk menjalankan aplikasi
yang sudah dibuat. Pada Perancangan aplikasi e-voting pemilahan OSIS SMP
Negeri 7 Prabumulih baru ini menggunakan windows 11, metode (Rapid
Application Development) RAD berbasis android dilakukan pada aplikasi visual
studio code.
5.1.2 Implementasi Perangkat Keras
Perangkat keras (hardware) merupakan komponen fisik yang dapat disentuh
secara langsung dan sistem komputer yang digunakan sebagai sarana untuk
menjalankan perangkat lunak. Dalam penelitian ini, perangkat keras yang
digunakan meliputi sebagai berikut :

1. Laptop Acer

2. Processor AMD 3020e with Radeon Graphics

3. RAM 4.00 GB
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5.2 Pembahasan
Perancangan teknologi e-voting di SMP Negeri 7 Prabumulih bertujuan

untuk meningkatkan efisiensi dan transparansi dalam pemilihan ketua OSIS.
Sistem ini mempermudah proses pemungutan dan penghitungan suara secara
digital, mengurangi kecurangan, serta mempercepat penyampaian hasil. Selain itu,
e-voting juga mendorong siswa agar lebih melek teknologi dan memahami
pentingnya demokrasi yang jujur dan adil di lingkungan sekolah.
5.2.2 Implementasi Antar Muka

Pada tahapan implementasi ini merupakan tahapan dalam memenubhi
kebutuhan pelanggan user dan admin, dalam berinteraksi dengan sistem. Berikut
dijelaskan tampilan aplikasi Perancangan teknologi e-voting untuk meningatkan
efisiensi dan transfaransi pemilihan ketuaOSIS pada SMP Negeri 7 prabumulih
sesuai dengan implementasi sistem untuk penjelasan anatar muka sistem sebagai

berikut :
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1. Tampilan Halaman Login

&

Selamat Datang di

Voting Ketua OSIS

SMP Negeri 7 Prabumulih

® Masuk sebagai Siswa

e Masuk sebagai Admin

Gambar 5.1 Halaman Login

Gambar di atas menampilkan halaman awal dari aplikasi e-voting untuk
pemilihan Ketua OSIS di SMP Negeri 7 Prabumulih. Pada layar ditampilkan dua
pilihan peran pengguna, yaitu Masuk sebagai Siswa dengan tombol berwarna biru
muda dan Masuk sebagai Admin dengan tombol berwarna ungu. Desain
antarmuka tampak modern dan user-friendly, dengan ikon dan teks yang jelas
untuk memudahkan pengguna dalam memilih perannya sebelum melanjutkan ke
tahap berikutnya dalam proses voting. Tampilan ini berfungsi sebagai pintu masuk

utama ke dalam sistem e-voting.
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2. Tampilan Halaman Login Admin

1726

&

Login Admin

Gambar 5.2 Halaman Login Admin
Gambar di atas menunjukkan tampilan halaman login untuk Admin dalam
aplikasi e-voting pemilihan Ketua OSIS SMP Negeri 7 Prabumulih. Halaman ini
menampilkan dua kolom input, yaitu untuk Username dan Password, serta
tombol Masuk berwarna biru yang digunakan untuk mengakses sistem setelah
data login diisi. Desain antarmukanya modern, simpel, dan mudah dipahami, yang
memudahkan admin dalam melakukan proses autentikasi sebelum masuk ke

halaman pengelolaan sistem e-voting.
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3. Tampilan Halaman Login Siswa
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Gambar 5.3 Halaman Login Siswa
Gambar di atas menampilkan halaman Login Siswa pada aplikasi e-voting
untuk pemilihan Ketua OSIS SMPN 7 Prabumulih. Untuk masuk, siswa diminta
mengisi dua kolom, yaitu NISN dan Nama Lengkap, kemudian menekan tombol
Masuk berwarna biru muda. Antarmuka dirancang sederhana dan menarik,
memudahkan siswa dalam melakukan autentikasi sebelum memberikan suara

dalam pemilihan.



4. Tampilan Halaman Dasboard Admin
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Gambar 5.4 Halaman Dasboard Admin

Gambar di atas menampilkan tampilan Dashboard Admin pada aplikasi e-
voting Ketua OSIS SMPN 7 Prabumulih. Di bagian atas ditampilkan statistik
jumlah pemilih, yaitu Total Siswa (10), Sudah Memilih (2), dan Belum Memilih
(8). Admin juga dapat mengakses hasil pemilihan melalui tombol Lihat Rekap
Voting. Di bawahnya terdapat daftar nama siswa lengkap dengan NISN dan status
partisipasi dalam voting, yang ditandai dengan label hijau untuk Sudah Memilih
dan merah untuk Belum Memilih. Antarmuka ini membantu admin memantau

partisipasi pemilih secara real-time.
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5. Tampilan Halaman Manajemen Admin
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Gambar 5.5 Halaman Manajemen Admin

Gambar di atas menampilkan halaman Manajemen Admin pada aplikasi e-
voting. Di halaman ini terlihat satu akun admin yang terdaftar dengan nama
pengguna admin dan ID 1. Terdapat dua ikon di sebelah kanan, yaitu ikon pensil
berwarna kuning untuk mengedit data admin, dan ikon tempat sampah berwarna

merah untuk menghapus akun admin. Di bagian atas juga terdapat tombol tambah
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(+) untuk menambahkan admin baru. Fitur ini memungkinkan pengelolaan akun

admin secara mudah dan efisien dalam sistem e-voting.

6. Tampilan Halaman Rekap Voting
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Detail Perolehan

Q Fajar Hidayat & Juaral
miah Suara

Gambar 5.6 Halaman Rekap Voting
Gambar di atas menampilkan halaman Rekap Voting dari aplikasi e-
voting. Terdapat grafik donat yang memperlihatkan statistik suara, di mana Fajar
Hidayat dan Nadya Salsabila masing-masing memperoleh 50% suara, dengan
total suara masuk sebanyak 2 suara. Meskipun jumlah suara sama, sistem

menampilkan Fajar Hidayat sebagai Juara 1 dan Nadya Salsabila sebagai
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Juara 2, yang kemungkinan berdasarkan urutan input atau parameter tambahan.
Tampilan ini membantu memudahkan pengguna melihat hasil perolehan suara

secara visual dan detail.

7. Tampilan Halaman daftar calon ketua OSIS
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Fajar Hidayat
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Nadya Salsabila

© vote ‘ @© Detail

‘A W

Gambar 5.7 Halaman daftar calon ketua OSIS

Gambar diatas menampilkan daftar calon ketua OSIS. Setiap kandidat
ditampilkan dengan foto, nama lengkap, dan dua tombol aksi, yaitu Vote berwarna
hijau untuk memberikan suara, serta Detail berwarna ungu untuk melihat

informasi lebih lengkap mengenai kandidat. Tampilan ini memudahkan pemilih
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dalam memilih dan mengenal calon yang tersedia secara cepat dan interaktif, serta
memastikan proses pemilihan berlangsung secara digital, transparan, dan efisien.

8. Tampilan Halaman visi misi

1219280

Fajar Hidayat

X Tutup

Gambar 5.8 Tampilan halaman visi misi
Gambar diatas menampilkan tampilan pop-up dari aplikasi E-Voting OSIS
yang menunjukkan detail salah satu calon ketua OSIS, yaitu Fajar Hidayat.
Dalam tampilan ini, pengguna dapat melihat visi calon yaitu OSIS sebagai

penggerak prestasi, serta misi yang terdiri dari tiga poin: fokus pada kegiatan



akademik, mengadakan lomba antar kelas, dan melakukan perbaikan
perpustakaan. Terdapat pula tombol Tutup untuk menutup jendela informasi ini.
Fitur ini memberikan transparansi dan informasi yang jelas kepada pemilih

sebelum menentukan pilihan.

9. Tampilan Halaman konfirmasi pilihan

1221 =29

(& Konfirmasi Pilihan

Yakin memilih Fajar Hidayat sebagai Ketua (

Gambar 5.9 Tampilan halaman konfirmasi pilihan

Gambar tersebut menampilkan detail calon ketua OSIS atas nama Fajar

Hidayat dalam aplikasi E-Voting OSIS. Pada tampilan ini ditampilkan visi yaitu
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OSIS sebagai penggerak prestasi serta misi yang terdiri dari tiga poin utama, yaitu

fokus pada kegiatan akademik, mengadakan lomba antar kelas, dan perbaikan

perpustakaan. Informasi ini bertujuan untuk memberikan gambaran kepada

pemilih tentang program kerja calon sebelum memberikan suara.

5.3 Pengujian BlackBox

Pengujian Black Box Testing adalah metode pengujian perangkat lunak yang

berfokus pada fungsi aplikasi tanpa melihat struktur internal atau kode

programnya. Pada aplikasi E-Voting SMP 7 Prabumulih, pengujian ini

dilakukan untuk memastikan bahwa setiap fitur berfungsi sesuai dengan yang

diharapkan berdasarkan input pengguna dan output yang dihasilkan.

No Fitur yang Input Output yang Keterangan
Diuji Diharapkan
1 Login Admin | Username dan | Berhasil masuk | Berhasil
Password valid ke dasboard
admin
2 Tambah Memilih satu calon dan | Suara  berhasil | Berhasil
Suara menekan tombol Kiri disimpan dan
data suara
bertambah
3 Perhitungan | 1 suara untuk fajar, 1 | Grafik Berhasil
Suara suara utuk nadya menampilkan




masing-masing

50%, dan jumlah

suara sesuai
Tampilan Data suara tersedia Menampilkan Berhasil
Rekap Voting grafik, nama
calon, dan
jumlah suara
masing-masing
Tombol Menekan tombol ikon | File PDF Rekap | Berhasil
Unduh PDF | PDF suara berhasil di

Rekap

unduh
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BAB VI
PENUTUP

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan dari bab-bab sebelumnya dan menjawab rumusan

masalah, dan tujuan penelitian dapat disimpulkan sebagai berikut :

1. Proses pemilihan ketua OSIS di SMP Negeri 7 Prabumulih masih
dilakukan secara manual menggunakan kertas. Hal ini menyebabkan
proses pemilihan memerlukan banyak waktu, kurang efisien, dan tidak
transparan.

2. Rancangan aplikasi sistem e-voting pemilihan ketua OSIS di SMP Negeri
7 Prabumulih dibangun dengan menggunakan aplikasi android studio.
Untuk mempermudah aplikasi ini metode pengembangan yang digunakan
adalah metode RAD (Rapid Application Develovment) dengan
menggunakan model perancangan UML vyaitu usecase diagram, activity
diagram, dan claas diagram. Dan untuk metode pendekatan menggunakan
metode penelitian deskriptif kualitatif.

3. Aplikasi ini dibangun agar menjadikan proses pemilihan lebih efisien,

transparansi, dan meminimalisir kesalahan.
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6.2 Saran
Penulis menyadari bahwa masih ada yang perlu ditambahkan dalam
pengembangan aplikasi ini maka dalam kesempatan ini penulis memberikan
beberapa saran yaitu :
1. Perlu adanya pengembangan pada desain tampilan dan fitur
2. Penulis juga menyarankan agar user dapat menggunakan sistem ini dengan
sebaik-baiknya agar selalu bisa digunakan untuk mempermudah dalam

kegiatan pemilihan ketua OSIS.
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Wawancara dengan Ketua OSIS SMP Negeri 7 Prabumulih

1.Pendahuluan

Assalamualaikum sebelumnya terima kasih atas kesediaan M. Raafi Alkholik

Diadi untuk meluangkan waktu. Perkenalkan saya Cindy Feronica Wulandari

mahasiswa semester 7 jurusan Sistem Informasi dari Universitas Prabumulih.

Disini saya izin melakukan wawancara untuk kepentingan Penelitian Skripsi saya

yang berjudul Perancangan Teknologi E-voting untuk meningkatkan efisiensi dan

transparansi pemilihan ketua OSIS di SMP Negeri 7 Prabumulih.

2.Pertanyaan

Cindy : Bisa diceritakan sedikit Mengenai peran M. Raafi Alkholik Diadi
di SMP Negeri 7 Prabumulih?

M. Raafi Alkholik Diadi : disini saya sebagai Ketua OSIS SMP Negeri 7
Prabumulih.

Cindy : Bagaimana struktur organisasi pada SMP Negeri 7 Prabumulih?

M. Raafi Alkholik Diadi :“menunjukkan struktur organisasi SMP Negeri 7
Prabumulih”

Cindy : Bisa di ceritakan bagaimana proses pemilihan Ketua OSIS
dilakukan secara manual di sekolah ini?

M. Raafi Alkholik Diadi : Prosesnya cukup sederhana. Siswa yang ingin
mencalonkan diri mendaftar dan menyampaikan visi dan misi mereka di
depan siswa lainnya. Kemudian, mencetak surat suara, di mana siswa

menuliskan pilihan mereka dengan mencoblos nama calon. Surat suara



dikumpulkan, dihitung secara manual oleh panitia, lalu hasilnya
diumumkan.

Cindy : Apa saja tantangan yang dihadapi dalam proses pemilihan manual
ini?

M. Raafi Alkholik Diadi : Tantangan utamanya adalah waktu yang
dibutuhkan untuk perhitungan suara. Proses ini sering memakan waktu
lama dan rentan terhadap kesalahan, baik saat pengisian surat suara oleh
siswa maupun saat penghitungan. Selain itu, penggunaan kertas yang
banyak juga menjadi perhatian karena tidak ramah lingkungan.

Cindy : Apakah ada masalah terkait transparansi dalam proses pemilihan
manual?

M. Raafi Alkholik Diadi : Ya, terkadang ada kekhawatiran mengenai
resiko manipulasi suara atau ketidaksesuaian antara jumlah surat suara
yang masuk dengan jumlah pemilih. Hal ini bisa terjadi karena faktor
human error atau ketidakdisiplinan dalam proses penghitungan.

Cindy : Bagaimana cara M. Raafi Alkholik Diadi dan tim mengatasi
tantangan tersebut?

M. Raafi Alkholik Diadi : Kami berusaha meningkatkan pengawasan
selama proses pemilihan. Panitia dilatih untuk lebih teliti dalam
penghitungan, dan kami memastikan seluruh proses dilakukan secara
terbuka agar siswa merasa yakin dengan hasilnya.

Cindy : Apa pendapat M. Raafi Alkholik Diadi tentang transisi ke metode

pemilihan berbasis teknologi seperti e-voting?



e M. Raafi Alkholik Diadi : Saya pikir itu ide yang bagus. E-voting bisa
membantu mengatasi banyak masalah yang kami hadapi dalam sistem
manual, seperti efisiensi waktu, transparansi, dan pengurangan
penggunaan kertas. Namun, tentu saja diperlukan persiapan dan pelatihan
agar semua pihak dapat memahami sistem baru ini.

e Cindy : Apakah ada rencana untuk menerapkan sistem tersebut dalam
waktu dekat?

e M. Raafi Alkholik Diadi : Saat ini kami sedang mempertimbangkan opsi
tersebut. Jika sumber daya mencukupi dan pihak sekolah menyetujui, kami
akan mencoba menerapkan sistem e-voting secara bertahap.

¢ Cindy : Terima kasih atas waktunya. Apakah ada pesan untuk siswa terkait
proses pemilihan manual saat ini?

e M. Raafi Alkholik Diadi : Saya harap siswa tetap menggunakan hak pilih
mereka dengan bijak, meskipun prosesnya manual. Pemilihan Ketua OSIS
adalah kesempatan untuk belajar tentang tanggung jawab dan demokrasi,
jadi pastikan untuk berpartisipasi dengan serius.

3.Penutup
Sekian dari saya terima kasih telah mengizinkan saya Penelitian di sini saya akhiri
wassalamualaikum.

Prabumulih, 5 Febuari 2025

Ketua OSIS

(M. Raafi Alkholik Diadi)
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