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Abstract. The increasing use of the internet and the need for swift operations within 

student organizations pose challenges in the voting process, often characterized by 

slowness and limited utilization of resources. As a solution, the e-voting system is 

employed to optimize the digital distribution of information, provide open access with 

guaranteed security, and expedite real-time calculation processes. The Student Election 

Commission (KPU-M) has agreed to implement a web-based framework for the e-voting 

system. The Prototype method is utilized in the design and development of the system, 

enabling aligned interactions between web developers and stakeholders and ensuring a 

structured system development approach. Testing is conducted on the voting module to 

verify that the system operates in accordance with the desired specifications and 

functionalities. The programming language used is PHP with the CodeIgniter framework, 

MySQL as the DBMS, UML for system design, and blackbox testing for system evaluation. 

The total number of eligible voters remains at 565, with 459 individuals casting their 

votes, while 106 individuals abstained. Candidate pair number 3 emerged as the winner, 

securing 53.81% of the total votes received. 
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Abstrak. Penggunaan internet yang terus meningkat dan aktivitas organisasi 

kemahasiswaan yang ingin berjalan secara cepat merupakan tantangan dalam proses 

pemilihan (voting) yang seringkali lambat dan keterbatasan dalam pemanfaatan alat. 

Sebagai solusi, sistem e-voting digunakan untuk mengoptimalkan distribusi informasi 

secara digital, memberikan akses yang terbuka dengan keamanan yang terjamin, dan 

mempercepat proses perhitungan secara real-time. Komisi Pemilihan Umum Mahasiswa 

(KPU-M) Universitas Nahdlatul Ulama Indonesia sepakat untuk menerapkan sistem e-

voting berbasis web framework. Metode Prototype digunakan dalam perancangan dan 

pengembangan sistem, sehingga memungkinkan interaksi yang sejalan antara 

pengembang web dan stakeholder, serta memastikan pengembangan sistem dilakukan 

secara terstruktur. Pengujian dilakukan pada modul yang memberikan hak suara atau 

proses voting, dan hasilnya menunjukkan bahwa sistem berjalan sesuai dengan spesifikasi 

dan fungsionalitas yang diinginkan. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP 

dengan framework CodeIgniter, DBMS MySQL, perancangan sistem menggunakan 



UML, dan pengujian sistem menggunakan blackbox testing. Jumlah pemilih tetap 

sebanyak 565 orang, dimana 459 orang memberikan hak suara, dan 106 orang tidak 

memberikan hak suara. Pasangan calon (paslon) dengan nomor urut 3 memenangkan 

pemilihan dengan perolehan suara sebesar 53.81% dari total suara yang diperoleh.  

  

Kata kunci: organisasi kemahasiswaan, e-voting, metode prototype, codeigniter. 

 

 

LATAR BELAKANG 

Penetrasi internet di Indonesia tahun 2023 telah mencapai 78,19 persen atau 

meningkat 1,17 persen dibanding dengan tahun sebelumnya (APJII, 2023). Penetrasi 

yang terjadi menunjukkan tren kebutuhan masyarakat pra pandemi dan pasca pandemi 

yang terus meningkat. Peningkatan penggunaan internet tentu menjadi tantangan 

tersendiri untuk melakukan percepatan pada segala sektor. Pada sektor pendidikan tinggi, 

khususnya aktivitas organisasi kemahasiswaan sedang melakukan digitalisasi sistem 

untuk pemilihan ketua organisasi mahasiswa yang semula masih manual (Angriani & 

Saharaeni, 2020). Hasil yang dapat diakses secara langsung (real time) dan terbuka tentu 

menjadi sarana dalam transparansi pada pesta demokrasi kemahasiswaan.  

Komisi Pemilihan Umum Mahasiswa (KPU-M) Universitas Nahdlatul Ulama 

Indonesia (UNUSIA) yang didukung oleh Badan Eksekutif Mahasiswa (BEM) 

menyelenggarakan Pemilihan Ketua BEM UNUSIA secara online dan dalam waktu 

terbatas. Sistem yang berjalan dalam pemilihan (Al-Fatih, 2020) selama ini masih 

mengandalkan pemungutan suara secara langsung dengan kertas suara ke dalam kotak 

suara lalu setelah pemungutan suara selesai dilanjutkan ke perhitungan suara. Hal ini 

membuat banyak menghabisakan waktu, biaya dan tenaga sehingga tidak efisien. Selain 

itu, terdapat kekurangan lainnya seperti kertas suara yang mudah rusak atau hilang 

sehingga dinyatakan tidak sah. Proses perhitungan secara manual cenderung lambat dan 

kerap terjadi kesalahan yang terkedang harus membuat hitung ulang sehingga membuat 

proses pemilihan menjadi kurang efektif (Kisworini dkk., 2021). Berdasarkan 

permasalahan yang ada, perlu dilakukan rancang bangun sistem untuk membantu panitia 

pemilihan atau KPU-M dalam perhitungan secara cepat dan dapat diakses secara online. 

Penelitian terdahulu yang memiliki korelasi dan relevansi dengan penelitian yang 

diusulkan yaitu aplikasi e-voting untuk multi instansi (Sobarnas dkk., 2021), pemilihan 



 
 
 
 

   
RANCANG BANGUN SISTEM E-VOTING UNTUK OPTIMALISASI PEMILIHAN KETUA BEM 

BERBASIS WEB MENGGUNAKAN METODE PROTOTYPE 

8     Jurnal Publikasi Ilmu Komputer dan Multimedia (JUPIKOM)-  Vol.2, No.2 Mei 2023 

 
 
 
 

ketua pondok pesantren (Krismanto dkk., 2022), dan pemilihan ketua RW (Kartinah, 

2022). Namun dari ketiga penelitian tersebut masih mengandalkan sistem login 

menggunakan username dan password hal ini tentu akan berpeluang menjadi masalah 

akurasi dan efisiensi dalam pemilihan. Begitupula metode yang digunakan masih 

menggunakan metode SDLC dengan model waterfall yang dianggap klasik dan terlalu 

procedural (Adenowo & Adenowo, 2020). Kelemahan lain seperti studi kasus yang masih 

mengimplementasikan web berbasis server lokal tentu menjadikan aplikasi tidak bisa 

diakses secara real-time atau rentan berpotensi menurunkan kepercayaan pengelolaan 

data oleh para pemilih. 

Pemilihan (voting) selama ini memiliki issue “trust” atau kredibilitas data jika 

masih mengandalkan cara konvensional (Ramdhani dkk., 2022). Oleh sebab penelitian 

ini mengusulkan sistem e-voting yang dirancang dan dibangun menggunakan bahasa 

pemrograman PHP dengan Framework CodeIgniter (Vidal-silva dkk., 2020), serta 

didukung dengan DBMS: Maria DB atau MySQL. Beberapa fitur disuguhkan seperti 

pengelolaan data pemilih, data kandidat, data panitia, data perolehan suara, statistik suara, 

hingga pemanfaatan QR Code untuk login sistem bagi pemilih (voters). Metode yang 

digunakan dalam perancangan menggunakan UML (Unified Modeling Language) 

(Cavique dkk., 2022), metode pengembangan sistem menggunakan model prototype, dan 

metode pengujian sistem menggunakan Black box testing. Penelitian ini diharapkan dapat 

lebih mengoptimalkan pelaksanaan pemilihan ketua BEM dan mempercepat aktivitas 

perhitungan suara. Aplikasi yang dibangun dapat memberikan kontribusi yang 

berkelanjutan untuk pesta demokrasi mahasiswa, khususnya di UNUSIA Jakarta. 

KAJIAN TEORITIS 

E-Voting 

Pemilihan (voting) merupakan mekanisme dalam pengambilan keputusan dan 

mencari solusi dalam pemecahan masalah. Sedangkan E-Voting diartikan sebagai 

pemilihan berbasis elektrionik (electronic voting) yang mengandalkan sistem atau 

aplikasi untuk mendukung dalam mengolah data dan menyampaikan informasi seputar 

pemilihan yang dilakukan (Aminulloh dkk., 2020) (Sany, 2021). 

Badan Eksekutif Mahasiswa (BEM) 



Organisasi kemahasiswaan dengan role eksekutif pada tingkat universitas yang 

memegang kedaulatan dalam berpolitik tingkat kampus dan melaksanakan kegiatan yang 

berbasis akademik maupun non akademik yang menunjang pengetahuan dan kemampuan 

mahasiswa. Organisasi ini membawahi organisasi setingkat dibawahnya yaitu BEM 

Fakultas maupun Himpunan Program Studi (Zulkiawan dkk., 2020). 

Web Framework 

Sistem informasi yang dapat diakses menggunakan internet atau berjalan secara 

online yang dirancang dan dibangun dalam kerangka  pengembangan sistem (framework) 

dengan pola desain MVC (Model-View-Controller) (Ardi dkk., 2021) (Nugraha dkk., 

2022). Web dalam penelitian ini menggunakan Framework CodeIgniter yang dikenal 

ringan dan mudah dalam proses development hingga deployment (Purbo, 2021). 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini menggunakan metode prototype dalam melakukan 

perancangan dan pengembangan sistem. Metode ini memiliki keunggulan dalam 

melakukan analisis dan desain sedari awal (Pricillia & Zulfachmi, 2021), proses interaksi 

dan komunikasi sebagai langkah percepatan, dan pengembangan hingga pengujian 

prototype sebagai validasi usulan (Arisanto dkk., 2022). Terdapat lima tahapan dalam 

metode prototype antara lain yaitu: 

1. Komunikasi (communication) 

2. Perencanaan Kebutuhan (Quick Plan) 

3. Pembuatan Desain (Modeling Quick Design) 

4. Pembuatan Prototype (Construction of Prototype) 

5. Pengujian dan Perbaikan (Deployment Delivery and Feedback) 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil yang diperoleh dari rancang bangun sistem e-voting didasarkan pada setiap 

tahapan yang ada pada metode prototype, penjelasannya sebagai berikut: 

Komunikasi 

Tahap pertama yaitu menggali informasi dari pengembang web ke pengguna atau 

stake holder, responden dari tahap komunikasi ini yaitu Ketua KPU-M dan Wakil Rektor 
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Bidang Kemehasiswaan. Sebagai tahap awal, hipotesis perlu dilakukan untuk menguji 

sejauh mana system yang berjalan dengan rencana yang akan dijalankan. Berdasarkan 

proses komunikasi dihasilkan sejumlah data yang dapat dimanfaatkan dalam membangun 

system. Data pemilih yang digunakan dalam penelitian ini yaitu data mahasiswa aktif dari 

Universitas Nahdlatul Ulama (UNUSIA) yang tersebar di enam fakultas dengan total 

pemilih tetap 565 orang, dan kandidat pasangan calon BEM sejumlah 3 pasang. 

 Perencanaan Kebutuhan 

Tahap kedua yang dilakukan yaitu melakukan analisa kebutuhan sistem seperti 

analisis teknologi dan analisis pengguna. Hal ini sebagai Langkah dalam perencanaan 

untuk segera melakukan identifikasi atau analisa kebutuhan dalam merancang dan 

membangun sistem berbasis web. Tahap ini juga dapat diringkas dalam input (masukan), 

proses, dan output (keliuaran) yang digambarkan dalam kerangka pengembangan sistem. 

Pembuatan Desain 

Alur kerja perancangan sistem dalam penelitian ini menggunakan konsep 

pemodelan yang ada pada Unified Modeling Language (UML) sehingga diketahui 

rancangan para aktor, proses interaksi antar aktivitas, hingga rancangan tabel di database. 

Pada tahap ini UML yang akan disuguhkan yaitu use case diagram, activity diagram, 

sequence diagram, dan class diagram. 

1. Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan fungsionalitas dari sistem yang sedang dibangun. 

Komponen pemodelan terdiri dari aktor, use case, dan sistem yang saling berinteraksi. 

Pada Gambar 1 menunjukan bahwa penelitian ini terdaapat 4 aktor dan 10 use case dalam 

lingkup pengembangan sistem e-voting.  



 

Gambar 1. Use case diagram pada sistem e-voting 

2. Activity Diagram 

Activity diagram digunakan dalam memodelkan alur kerja (work flow) dengan sebuah 

proses dan aktivitas dari sistem yang dibangun. Diagram ini juga digunakan untuk 

mengelompokkan tampilan dari pengguna ke sistem dan proses transaksi data ke 

database. Pada Gambar 2 diilustrasikan activity diagram yang berfokus pada proses 

voting dilakukan oleh pemilih.  
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Gambar 2. Activity diagram memberikan hak suara (voting) 

3. Sequence Diagram 

Sequence diagram digunakan untuk menggambarkan interaksi antar objek. Pada Gambar 

3 diilustrasikan dalam perencanaan pola desain M-V-C pada proses voting yaitu diawali 

proses login dengan authentifikasi kode unik, menentukan pilihan paslon, hingga submit 

dan logout ke laman semula.    



 

Gambar 3. Sequence diagram memberikan hak suara (voting) 

4. Class Diagram 

Class diagram digunakan dalam merancang struktur tabel, rincian antar kelas, hingga 

tampilan berbasis relasi data pada sistem e-voting. Pada Gambar 4. Dijelaskan bahwa 

terdapat 6 tabel yang saling berelas satu sama lain. 

 

Gambar 4. Class diagram pada sistem e-voting 

 

Pembuatan Prototype 
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Tahap keempat yakni implementasi atau pembuatan prototype dari hasil penulisan 

kode program dalam framework codeigniter. Beberapa tampilan difokuskan dalam proses 

pemilihan (voting), rekap hasil suara, dan statistik dengan klasterisasi pemilih.  

  

Gambar 5. Tampilan antarmuka sistem login dan e-voting 

 

 

Gambar 6. Tampilan antarmuka rekap hasil suara 



 

Gambar 7. Tampilan antarmuka statistik partisipasi pemilih 

Pengujian dan Perbaikan 

Tahap kelima dalam penelitian ini menggunakan metode black box testing yang 

difokuskan untuk menguji tingkat fungsionalitas pada modul-modul yang ada pada sistem 

e-voting berbasis web (Sholeh dkk., 2021). Pada tabel 1 ditunjukkan hasil pengujian pada 

modul memberikan hak suara atau melakukan voting. 

Tabel 1. Pengujian e-voting menggunakan black box testing 

No Aktor Activity Proses Hasil 

1 Pemilih 

(voter) 

Login 
Login menggunakan kode unik (data benar) 

Login menggunakan kode unik (data salah) 

Login dengan scan QR Code (data benar) 

Login dengan scan QR Code (data salah) 

 

Sukses 

2 Pemilih 

(voter) 

Memberikan 

hak suara 

(voting) 

Voter memilih kandidat paslon  

Voter klik tombol next atau submit 

Voter melihat tampilan output pilihan 

Sukses 

3 Pemilih 

dan All 

Users 

Melihat 

informasi 

seputar 

pemilihan 

Menampilkan landing page 

Menampilkan kandidat pasangan calon 

Menampilkan detail visi misi pasangan calon  

Menampilkan detail pelaksanaan pemilihan 

Menampilkan hasil perolehan suara 

Menampilkan statistik partisipasi pemilih 

Sukses 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Sistem e-voting telah berjalan dengan baik pada prosesi pemilihan ketua dan wakil 

ketua BEM di UNUSIA. Permasalahan tentang kurang efektifnya penggunaan kertas dan 

kurang efisiennya perhitungan suara secara manual pada pemilihan ketua BEM telah 

dioptimasi menggunakan aplikasi berbasis web yang dapat diakses secara online (e-

voting). Metode Prototype digunakan dalam perancangan dan pengembangan sistem 

sehingga proses interaksi antara pengembang web dengan stakeholder berjalan beriringan 

dan system dapat diselesaikan secara terstruktur. Pengujian telah dilakukan pada modul 

memberikan hak suara atau proses voting dengan hasil bahwa sistem telah berjalan sesuai 

spesifikasi dan fungsionalitas. Sehingga luaran dari proses pemilihan menggunakan e-

voting menghasilkan pasangan ketua dan wakil ketua BEM UNUSIA terpilih dengan total 

suara 304 yang setara dengan 53.81 persen yang unggul dibanding dua paslon lainnya. 

Rekomendasi pengembangan untuk sistem e-voting selanjutnya yaitu dapat ditingkatkan 

pada sisi generate kode unik ke QR Code secara otomatis by system sehingga tidak 

mengandalkan pihak ketiga.     
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