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Abstrak — Pemungutan suara adalah jawaban yang paling tepat untuk mengambil keputusan berdasarkan
tujuan ataupun maksud yang ingin di ambil jawabannya secara cepat, tepat dan berdasarkan keadaan yang
sesungguhnya.Hanya saja, pemungutan suara yang saat ini biasa terjadi di masyarakat memiliki berbagai
masalah, seperti kecurangan, lamanya proses, banyak nya biaya yang digunakan. Untuk itu dibangunlah
sebuah aplikasi pemungutan suara yang mampu menyelesaikan masalah-masalah tersebut, seperti
membangun aplikasi mobile vote, dan melihat banyaknya pengguna smartphone di masyarakat pada saat
ini, juga memungkinkan pada penelitian ini dibangunlah sebuah aplikasi mobile vote berbasis mobile
multiplatform. Aplikasi Mobile Multiplatform adalah aplikasi yang dapat berjalan pada banyak sistem
operasai smartphone. Pada penelitian ini aplikasi mobile vote yang dibangun adalah aplikasi dengan
pemrograman PHP dan beberapa SDK dari berbagai sistem operasi smartphone.Hasil dari pengujian yang
dilakukan terhadap aplikasi yang dibangun menunjukan sistem telah berjalan dengan baik dan sesuai yang
diharapkan.

Kata kunci: Multiplatform, Mobile, Smartphone, Pemungutan Suara (Vote).

Pada penelitian Tugas Akhir ini penulis ingin
membangun sebuah aplikasi pemungutan suara
(vote) yang dapat digunakan oleh seluruh
pengguna smartphone, seperti aplikasi yang

I. PENDAHULUAN

Indonesia  memiliki  kultur ~ pemerintahan
bersistem demokrasi, sehingga sangatlah lazim
bila dikenal istilah voting atau pemungutan suara dapat berjalan diseluruh sistem operasi terbaru
secara konvensional. Pemungutan suara adalah untuk  perangkat  mobile, tablet PC
jawaban yang paling tepat untuk mengetahui atausmartphonepada saat ini, atau yang sering
segala sesuatunya berdasarkan tujuan ataupun dikenal dengan multiplatform. Dengan adanya
maksud yang ingin di ambil jawabannya secara aplikasi mobile vote ini maka diharapkan dapat,
cepat, tepat dan berdasarkan keadaan yang mempercepat  proses  pengolahan  hasil
sesungguhnya. Hanya saja pemungutan suara pemilihan, meningkatkan aksesibilitas dan
secara  konvensional  memiliki  beberapa membuat pemilihan menjadi lebih nyaman bagi
permasalah yang sering terjadi, seperti voter, serta kemungkinan mengurangi biaya
kecurangan terhadap hasil pemilihan, lamanya pemilu atau referendum dalam jangka panjang.
proses pengolahan hasil pemilihan, banyaknya

biaya yang dikeluarkan dalam melakukan Berdasarkan dari latar belakang

pemilihan, serta aksesibilitas dari pemilihan
yang membuat pemilih (voter) merasa tidak
nyaman dan memutuskan untuk tidak
memberikan hak suara atau yang sering disebut
dengan golput (Golongan Putih).

permasalahan diatas, maka permasalahan
dalam tugas akhir ini adalah bagaimana
membangun aplikasi Mobile Vote berbasis
Mobile Multiplatform.
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Untuk mendapatkan hasil yang optimal, maka
akan diberikan batasan-batasan masalah dalam
penulisan Tugas Akhir ini, agar tidak jauh keluar
dari pembahasan. Tugas Akhir ini hanya dibatasi
sebagai berikut: (1). Aplikasi yang akan
dibangun bersifat cilent server. (2). Aplikasi
yang dibangun adalah webview, untuk seluruh isi
dan menu aplikasi berada pada server.

Adapun tujuan yang ingin dicapai penulis
dari  Tugas Akhir ini adalah untuk
membangun aplikasi Mobile Vote berbasis
Mobile Multiplatform.

Il. LITERATUR
1. E-Voting

E-voting berasal dari kata electronic voting yang
mengacu pada penggunaan teknologi informasi
pada pelaksanaan pemungutan suara. Pilihan
teknologi yang digunakan dalam implementasi
dari e-voting sangat bervariasi, seperti kartu
pintar untuk otentikasi pemilih yang digabung
dalam e-KTP, penggunaan internet sebagai
sistem pemungutan suara atau pengiriman data,
penggunaan layar sentuh sebagai penggani kartu
suara, dan masih banyak variasi teknologi yang
bisa digunakan saat ini.

Kondisi penerapan dan teknologi e-voting terus
berubah  seiring perkembangan teknologi
informasi yang sangat cepat.Kendala-kendala e-
voting yang pernah terjadi di berbagai negara
yang pernah dan sedang menerapkannya
menjadi penyempurnaan e-voting selanjutnya.
Salah satu segi positif dari penerapan e-voting
saat ini adalah makin murahnya perangkat keras
yang digunakan dan makin terbukanya
perangkat lunak yang digunakan sehingga biaya
pelaksanaan e-voting makin murah dari waktu
ke waktu dan untuk perangkat lunak makin
terbuka untuk diaudit secara bersama. Salah satu
konsep penerapan perangkat lunak adalah
melalui Indonesia Goes Open Source (IGOS)
dengan diperkenalkannya aplikasi e-Demokrasi
pada tahun 2007.

2. Smartphone

Smartphone adalah suatu ponsel yang memiliki
kemampuan komputasi yang lebih canggih dan
konektivitas melebihi kemampuan ponsel biasa.
Selain itu hal mendasar yang membedakan
smartphone dengan ponsel biasa adalah
kemapuan untuk menjalankan aplikasi third

party.

Smartphone memiliki processor yang mampu
menjalankan beberapa fitur yang lebih aplikatif,
sehingga smartphone yang muncul ditahun 2012
hampir menyamai mini komputer. Smartphone
tersebut juga memiliki space disk, memory dan
sistem operasi [5].

3. Android

Androidadalahsebuahsistemoperasiuntukperang
kat mobileberbasis linuxyang
mencakupsistemoperasi,middleware,danaplikasi
[5].Androidmenyediakan
platformterbukabagiparapengembanguntukmenc
iptakan
aplikasi.Padasaatperilisanperdanaandroid,5nove
mber2007.Androidbersama
OpenHandsetAlliancemenyatakanmendukungpe
ngembanganopensourcepada
perangkatmobile.Googlemeriliskode—
kodeAndroiddibawahlisensiApache,
Sebuahlisensiperangkatlunakdanopenplatformpe
rangkatselular.
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Gambar 1. Arsitektur Android
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4. Rational Unified Process(RUP)

Rational Unified Process adalah sebuah Proses
Rekayasa Perangkat Lunak.RUP menyediakan
pendekatan disiplin untuk memberikan tugas dan
tanggung jawab dalam organisasi pengembang
perangkat lunak.Tujuannya untuk memastikan
perangkat lunak yang berkualitas tinggi dan
sesuai kebutuhan penggunanya dalam anggaran
dan jadwal yang dapat diprediksi[2].

RUP mengarahkan kita terhadap pengembanga
perangkat lunak secara praktis dan efektif.
Terdapat 6 best practice atau disebut juga basic
principle dalam metode RUP, antara lain [2]:

1. Develop software iteratively, bertujuan untuk
mengurangi resiko pada awal proyek.

2. Manage requirements, bertujuan untuk
mengatur kebutuhan yang diperlukan selama
proyek.

3. Use component-based architectures untuk
membangun komponen arsitektur sebuah
proyek.

4. Visually model software, bertujuan untuk
merancang sebuah model visual perangkat
lunak, untuk mendapatkan struktur dan
perilaku dari aritektur perangkat lunak.

5. Continuously verify software quality,

Control changes to software.kemampuan untuk

mengatur serta mengubah perangkat lunak saat
dibutuhkan [2].

5. Unified Modelling Language(UML)

Unified  Modelling  Language(UML)
adalah sebuah bahasa yang telah menjadi standar
dalam industri untuk visualisasi, merancang dan
mendokumentasikan sistem piranti lunak. UML
menawarkan sebuah standar untuk merancang
model sebuah sistem (Dharwiyanti dan Wahono,
2006) [1].

Untuk merancang sebuah model, UML memiliki
beberapa diagram antara lain : use case diagram,
class diagram, statechart diagram, activity
diagram, sequence diagram, collaboration
diagram, component diagram, deployment
diagram[1].

I11. METODOLOGI

Tahapan penelitian yang akan dilaksanakan pada
Tugas Akhir ini menggunakan metode Rational
Unified Process (RUP), seperti yang telah
dijelaskan pada bab landasan teori bahwa RUP
merupakan suatu metode yang digunakan untuk
proses pembangunan sebuah perangkat lunak.
Gambar 3.1 berikut menjelaskan tahapan
penelitian terhadap aplikasi mobile vote berbasis
multiplatform yang akan dibangun berdasarkan
kepada metode RUP.
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Gambar 2. Tahapan penelitian dengan metode RUP.



IV. ANALISA DAN PERANCANGAN

Perancangan yang akan dijelaskan dalam
penelitian ini meliputi perancangan model dalam
bentuk UML (Unified Modeling Language) yang
terdiri dari Use Case Diagram, Sequence
Diagram dan Activity Diagram,. Selain itu juga
ada perancangan interface aplikasi yang terdiri
dari perancangan prototype dan struktur menu.
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Gambar 3.Use Case Diagram Aplikasi Mobile Vote
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Gambar 4.Class Diagram Aplikasi Mobile Vote
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Gambar 5.Sequence Diagram Aplikasi Mobile Vote
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Gambar 6.Activity Diagram Aplikasi Mobile Vote
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Gambar 7.Struktur Menu Aplikasi Mobile Vote
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Gambar 8.Rancangan InterfaceMenu Vote
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Gambar9.Perancangan antarmuka RegistrasiUser

V. IMPLEMENTASI

Berikut ini akan dijelaskan tentang implementasi
dari analisis dan perancangan yang telah
dilakukan terhadap aplikasi mobile vote
multiplatform ini.
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Gambar 14. Aplikasi Mabile Vote pada perangkat
Blackberry
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Gambar 15. Aplikasi Mobile Vote pada perangkat
iPhone

VI. PENGUIJIAN

Pengujian aplikasi ini dilakukan dalam tiga
pengjian: (1). Pengujian akses aplikasi. (2).
Pengujian Black Box dan (3). Pengujian User
Acceptance Test.

Pengujian akses aplikasi adalah memperlihatkan
aplikasi mobile vote yang telah dibangun dapat
diakses melalui perangkat Android, Blackberry
maupun iPhone. Hasil dari pengujian dapat
dilihat ketika telah melakukan login ke aplikasi
dan aplikasi dapat menampilkan menu.
Kemudian  pembuktian  dilakukan  untuk
membuktikan bahwa konten yang ditampilkan
pada aplikasi sesuai dengan database server.

Tabel 1. Pengujian akses aplikasi
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Pengujian User Acceptance Test merupakan
suatu proses pengujian oleh pengguna yang
dimaksudkan untuk menghasilkan dokumen
yang dijadikan bukti bahwa aplikasi yang telah
dibangun telah dapat diterima oleh pengguna.
Pada pengujian ini penulis menggunakan 4
kategori petanyaan, yaitu; (1). Kategori Interface
Aplikasi, yaitu pengguna diminta menjawab
pertnyaan tentang interface pada aplikasi mobile
vote, apakah telah dapat diterima oleh pengguna
aplikasi. (2). Kategori Tepat Sasaran Aplikasi,
yaitu pengguna diminta menjawab tentang tepat
sasaran aplikasi mobile vote telah mencapai
tujuan dibangunnya aplikasi. (3) Kategori
Kinerja Aplikasi, yaitu penguna diminta
menjawab pertanyaan tentang kinerja aplikasi
mobile vote yang dibangun. (4) Kategori
Efisiensi Aplikasi, yaitu pengguna diminta
menjawab pertanyaan tentang efisiensi aplikasi
mobile vote, dari sisi biaya maupun waktu.

Setelah dilakukan beberapa pengujian terhadap
aplikasi yang telah dibangun, maka dapat ditarik
kesimpulan dari hasil pengujian tersebut.
Berikut kesimpulannya:

1. Aplikasi mobile vote yang dibangun untuk
perangkat mobile, dapat melakukan koneksi
ke server

2. Aplikasi mobile vote yang dibangun untuk
perangkat mobile,dapat menampilkan aplikasi
dan datasesuai dengan analisa dan
perancangan.

3. Konten Aplikasi mobile vote yang dibangun
untuk perangkat mobile,telah sesuai dengan
database yang di-server.

4. Aplikasi mobile votetelah berjalan dengan
baik pada perangkat Android, Blackberry dan
Iphone.

5. Berdasarkan hasil pertanyaan yang telah
diajukan melalui User Acceptance Test, maka
diambil kesimpulan 57% user menyatakan
“setuju” interface aplikasi mobile vote ini
bagus, dan mudah untuk dipahami. 66 % user

menyatakan “setuju” aplikasi mobile vote ini
telah tepat sasaran. 62 % user menyatakan
“setuju” aplikasi mobile vote ini memiliki
kinerja aplikasi yang bagus dan 60 % user
menyatakan “setuju” aplikasi mobile vote ini
telah efisien untuk digunakan.

VIl. KESIMPULAN

Setelah menyelesaikan serangkaian tahapan
terhadap pembangunan rancang bangun aplikasi
mobile votemultiplatform yang dimulai dari
pengumpulan data hingga pada tahapan
pengujian, maka dapat diambil beberapa
kesimpulan diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Konten aplikasi mobile vote yang
ditampilkan di perangkat  Android,
Blackberry dan Iphone telah sesuai dengan
database yang di-server.

2. Aplikasi mobile vote dapat membantu sebuah
organisasi,  maupun instansi  dalam
melakukan pemungutan suara.

3. Berdasarkan hasil pengujian  blackbox,
aplikasi mobile vote dapat mengakses
layanan yang disediakan server dengan baik.

Berdasarkan hasil dari user acceptance test,
aplikasi mobile vote memiliki interface dan
kinerja yang cukup bagus, aplikasi mudah untuk
dipahami, serta dapat menghemat biaya maupun
waktu dalam melakukan vote.
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