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ABSTRAK 

 

Proses pemilihan ketua osis di beberapa sekolah saat ini masih menggunakan sistem 

konvensional, salah satunya adalah SMA Darul ‘Ulum Agung Malang yang masih 

menggunakan kertas sebagai media pelaksanaannya, proses ini dirasa kurang efektif dan 

efisien. Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki sistem pemilihan terdahulu dengan 

membuat sebuah aplikasi e-voting berbasis android. Metode yang digunakan yaitu Metode 

Waterfall yang terdiri dari (1) requirement, (2) analysis, (3) design, (4) implementation, (5) 

testing, (6) maintenance. 

Hasil penelitian diketahui bahwa dengan membuat rancang bangun aplikasi e-voting 

berbasis android tersebut mempermudah poses kegiatan pemilihan Ketua OSIS di SMA 

Darul ‘Ulum Agung dan bisa menghemat biaya akomodasi, dan waktu penghitungan suara 

menjadi lebih cepat, serta data-data pada proses hasil pemilihan menjadi lebih akurat. Lebih 

daripada itu aplikasi ini berpotensi untuk mengurangi dampak kecurangan dengan adanya 

perhitungan hasil suara secara langsung setelah kegiatan pemilihan umum dilaksanakan. 

 

Kata Kunci : Rancang Bangun, E – Voting, Android. 

 

 

ABSTRACS 

 

The process of selecting student council leaders in several schools currently still uses 

the conventional system, one of which is SMA Darul 'Ulum Agung Malang which still uses 

paper as a medium for its implementation, this process is considered less effective and 

efficient. This study aims to improve the previous election system by creating an android-

based e-voting application. The method used is the Waterfall Method which consists of (1) 

requirements, (2) analysis, (3) design, (4) implementation, (5) testing, (6) maintenance. 

The results of the study found that by designing an Android-based e-voting 

application, it facilitated the process of selecting the OSIS Chairperson at Darul 'Ulum 

Agung High School and could save accommodation costs, and the vote counting time became 

faster, and the data on the election results process became easier. more accurate. Moreover, 

this application has the potential to reduce the impact of fraud by calculating the results of 

the vote directly after the general election activities are carried out. 

 

Keywords: Design, E – Voting, Android. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1. Latar belakang 

Indonesia merupakan negara demokrasi yang bertujuan mewujudkan 

kedaulatan rakyat. Demokrasi biasanya ditandai dengan teori dari rakyat, oleh 

rakyat dan untuk rakyat. Demokrasi berdiri berdasarkan prinsip persamaan, yaitu 

bahwa setiap warga negara memiliki kesamaan hak dan kedudukan didalam 

Pemerintahan, karena itu setiap warga negara sejatinya memiliki kekuasaan yang 

sama untuk memerintah (Sarbaini, 2015). 

Demokrasi secara harfiah berasal dari kata demos yang berarti rakyat dan 

kratos atau kratein yang berarti kekuasaan. demokrasi dapat diartikan secara 

sederhana sebagai pemerintahan rakyat, yaitu suatu pemerintahan yang didalamnya 

terkandung peranan rakyat sangat penting dalam menentukan kebijakan sebuah 

negara. Abraham Lincoln berpendapat, demokrasi berarti pemerintahan dari rakyat, 

oleh rakyat, dan untuk rakyat. sistem ini banyak diterapkan oleh negara – negara di 

dunia, termasuk Indonesia (Puspowati, 2005). 

Penggunaan voting sebagai media untuk mencari keputusan yang berkaitan 

dengan hajat hidup orang banyak telah dimulai sejak lama. Sebagian negara yang 

menganut sistem politik demokrasi, menggunakan sistem voting untuk mengambil 

keputusan negara yang sangat krusial, antara lain adalah untuk memilih wakil-wakil 

rakyat, atau untuk memilih pemimpin negara yang baru. Penggunaan sistem voting 

tersebut memiliki beberapa persyaratan yang harus dipenuhi oleh warga negara 

tersebut untuk mendapatkan haknya, dan negara wajib untuk melindungi warga 

negara tersebut dalam memberikan suaranya (Slamet Risnanto, 2013). 
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Voting adalah kegiatan yang sangat menentukan pada setiap perhelatan 

pemilihan, banyak varian kepentingan yang harus diakomodir di dalamnya, 

bagaimana regulasi atau peraturan yang disepakati dan menjadi peraturan, siapa 

yang dipilih dan siapa yang berhak memilih. Voting lebih mengacu pada proses 

pemanfaatan perangkat elektronik untuk lebih mendukung kelancaran proses dan 

juga model otomatisasi yang memungkinkan campur tangan minimal dari individu 

dalam semua prosesnya (R. A. Adhi, 2014). 

Pembelajaran demokrasi di tingkat SMA/SMK sangatlah penting, karena 

peserta didik di tingkat SMA/SMK adalah pemilih pemula bagi pemilu legislatif 

dan presiden yang dilaksanakan setiap 5 tahunnya. Proses pembelajaran demokrasi 

bisa diterapkan kepada peserta didik secara langsung saat proses pelaksanaan 

pemilihan ketua OSIS. Proses pemilihan ketua osis di beberapa sekolah saat ini 

masih menggunakan sistem konvensional, salah satunya adalah SMA Darul ‘Ulum 

Agung Malang yang masih menggunakan kertas sebagai media pelaksanaannya, 

proses ini dirasa kurang efektif dan efisien, terbukti ketika pelaksanakan pemilihan 

ketua OSIS, proses pemilihan masih menggunakan media kertas, sebagai contoh: 

(1). Berkurangnya jumlah suara akibat salah memberi tanda pada kertas suara, yang 

menyebabkan surat suara menjadi tidak sah. (2). Pemanfaatan waktu yang kurang 

efektif karena lamanya proses pemilihan dan perhitungan surat suara. (3). Hasil 

perhitungan suara menjadi kurang akurat dikarenakan kendala yang telah 

disebutkan pada poin 1 dan 2. 

Seiring dengan berkembangnya teknologi dan informasi, muncul istilah      

e-voting (electronic voting) yang memberikan kemudahan dalam melakukan 

pemungutan suara. Sistem pemungutan suara menggunakan e-voting memberikan 
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karakteristik yang berbeda dari sistem voting konvensional, karena pada sistem 

aplikasi e-voting, ada beberapa fitur yang ditingkatkan seperti akurasi pada 

perhitungan suara yang dihasilkan dapat dihitung dengan dengan tepat, 

kenyamanan bagi peserta pemilih karena sudah tidak menggunakan contreng atau 

coblos yang sering kali terjadi kesalahan sehingga hasil suara dianggap tidak sah, 

fleksibilitas waktu dapat diminimalisir dengan baik, privasi dan keamanan data 

hasil pemilihan suara dapat terjaga dengan baik karena sistem yang diterapkan oleh 

aplikasi ini sangat aman.  

Latar belakang tersebut yang menjadikan penulis mengajukan sebuah 

skripsi tentang aplikasi pemilihan ketua osis berbasis Android untuk menyelesaikan 

permasalahan dengan judul  

“Rancang Bangun Aplikasi Pemilihan Ketua Osis Berbasis Android 

Menggunakan Metode Waterfall Di Sma Darul ‘Ulum Agung Malang” 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menggantikan sistem lama, serta memberikan 

kemudahan dalam pemahaman model pengembangan sistem ini dengan baik. 

Beberapa penelitian terdahulu yang berkaitan dengan e-voting dapat 

dirangkum sebagai berikut: (1). Sayan Mazumder and Bijoyeta Roy (2016), 

“Design and Strategies for Online Voting System” International Journal of 

Computer Applications (0975 – 8887) Volume 142 – No.7. In this paper, an idea for 

voting online, directly from the voter’s home is presented, keeping in mind, the presentday 

Indian Voting System scenarios, along with its real time implementation problems. It 

overcomes problems of rigging, taking a step towards, making the voting system secure, 

and, introduces OPEN PUBLIC VOTING, where everyone would be allowed to vote 

in front of other people. This paper also aims to promote voting, by saving the voters, 

from huge waiting time in the queues. (2). Nani Purwati (2015), “Perancangan Sistem 
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E-Voting Untuk Pemilihan Kepala Daerah (Pilkada)”, Jurnal Bianglala Informatika, 

Vol. 3 No. 1, Aplikasi e-voting yang dibangun mengurangi permasalahan proses 

percetakan suara karena suara yang didapat dalam bentuk data yang langsung bisa 

diberikan pada saat pemungutan suara. (3). Muhammad Arifin dan Hendy Hendro 

Sajono (2016), “Analisa dan Perancangan Sistem E-Voting Pemilu Raya BEM (PEMIRA-

BEM) Di Universitas Muria Kudus”, Seminar Nasional Sistem Informasi Indonesia, 

Melalui perancangan ini pihak-pihak terkait dapat merealisasikan kedalam sistem 

e-voting sehingga pelaksanaan pemilihan presiden BEM di UMK dapat dilaksanakan 

secara bersamaan. ini sudah diatur menggunakan style and formatting untuk paper, 

sehingga template ini langsung dapat digunakan untuk menuliskan paper untuk jurnal 

PCR.  

Dari ketiga contoh makalah diatas dapat disimpulkan bahwa, dengan adanya 

aplikasi e-voting ini, pelaksanaan pemilihan umum dapat dilakukan dengan rentang 

waktu yang cukup singkat, keaamanan data yang sangat baik, serta kemudahan bagi 

para peserta pemilih untuk melakukan voting, selain itu aplikasi ini berpotensi 

untuk mengurangi dampak kecurangan dengan adanya perhitungan hasil suara 

secara langsung setelah kegiatan pemilihan umum dilaksanakan. 

 

 

 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan sebelumnya, maka dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana cara merancang dan mengimplementasikan sistem aplikasi e-

voting berbasis Android pada pemilihan ketua osis di SMA Darul ‘Ulum 

Agung Malang? 

2. Bagaimana menerapkan sistem keamanan data pada aplikasi e-voting 

berbasis Android? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Merancang sebuah sistem aplikasi e-voting berbasis Android serta 

mengimplementasikannya pada proses pemilihan ketua osis di SMA Darul 

‘Ulum Agung Malang. 

2. Menerapkan sistem keamanan pada aplikasi e-voting berupa hak otorisasi 

penuh (form login user admin) sebagai tanda pengenal dan bersifat rahasia. 

 

1.4 Manfaat penelitian 

 Adapun manfaat yang bisa didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat akademis 

Bersama dengan penelitian ini diharapkan dapat berguna dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan, terutama dibidang IT berkaitan dengan 

proses pemilihan umum yang lebih akurat dan efektif. 

2. Manfaat bagi instansi pendidikan 

Diharapkan penelitian ini bermanfaat bagi instansi pendidikan khususnya 

SMA Darul ‘Ulum Agung Malang agar proses pemilihan ketua osis bisa 

menghemat biaya akomodasi, dan waktu penghitungan suara menjadi lebih 

cepat, serta data-data pada proses hasil pemilihan menjadi lebih akurat. 
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1.5 Batasan Masalah 

 Mengingat bahwa e-voting ini adalah aplikasi yang masih dalam tahap 

pengembangan dan penelitian , maka penulis memberikan batasan yaitu 

sebagai berikut: 

1. Pembuatan konten untuk simulasi pemilihan hanya menampilkan halaman 

login user, foto calon kandidat, dan hasil voting dalam bentuk total jumlah 

suara. 

2. Simulasi pemilihan dilakukan oleh siswa – siswi SMA Darul ‘Ulum Agung 

mulai dari kelas X hingga kelas XII jurusan IPA dan IPS di luar jam 

pembelajaran. 

3. Hak otorisasi untuk seluruh database aplikasi e-voting hanya diberikan 

kepada admin  

4. Sistem atau platform berbasis Android, perangkat lunak yang digunakan 

untuk membangun aplikasi ini adalah Android Studio, database yang 

digunakan adalah MySql, serta bahasa pemrograman yang digunakan 

adalah bahasa pemrograman Java. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


