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ABSTRACT 

The creation of the E-Voting application was carried out as an effort to assist in the election of the OSIS 

chairman at Hasanah Pekanbaru Vocational High School, where the election process did not run optimally, 

because it still used a conventional system. This research aims to produce an effective and systematic E-Voting 

product. E-Voting is a device that can vote electronically. The software used in making this website uses Xampp 

and MySQL for database management. The research method used in making the E-Voting design information 

system uses the Agile method. The stages in this research are: (1) Planning, (2) Implementation, (3) Software 

Testing, (4) Documentation, (5) Deployment, (6) Maintenance. Based on the research that has been done, the 

development of E-Voting can provide convenience for Hasanah Pekanbaru Vocational High School in selecting 

the student council president and helping speed up the vote counting process. 

Keywords: E-Voting, Hasanah Vocational High School, Election of Student Council Chair 

 

ABSTRAK 
Pembuatan aplikasiiE- Voting dilakukanisebagai upaya dalam membantu pemilihan ketua OSIS di SMK 

Hasanah Pekanbaru, dimana dalam proses pemilihannya kurang berjalan dengan maksimal, karena masih 

menggunakan sistem konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk E-Voting yang 

efektifidanitersistem. E-Votingimerupakan sebuah perangkat pemberian suara secara elektronik. Software yang 

digunakan dalam pembuatan web ini menggunakaniXampp daniMySQL untuk pengelolaan database. 

Metodeipenelitian yang digunakan dalam pembuatan rancang bangun sistem informasi E-Voting ini 

menggunakan metodeiAgile. Adapun tahapanipada penelitian ini yaitu: (1) iPerencanaan, (2) iImplementasi, (3) 

iTes Perangkat Lunak, (4) Dokumentasi, (5) iDeployment, (6) iPemeliharaan. Berdasarkan penelitianiyang telah 

dilakukan, pembuatan sistem informasi E-Voting dapat memberikan kemudahan bagi SMKiHasanahiPekanbaru 

dalam melakukan pemilihan ketua OSISidanimembantu mempercepat prosesiperhitunganisuara. 

Kata Kunci: E-Voting, SMKiHasanah, Pemilihan Ketua OSIS 

 

PENDAHULUAN  
Votingiadalah kegiatan yang sangat 

menentukan pada setiap pemilihan, 

banyak varian kepentingan yang harus 

diakomodiridiidalamnya, terutama 

bagaimana sistemipemilihan itu 

dilaksanakan, bagaimana regulasi atau 

peraturan yang disepakati dan menjadi 

aturan main, siapa yang dipilih dan 

siapaiyang berhak memilih. Tidakikalah 

pentingnyaiadalah bagaimana proses 

pemungutan suaraidapat menjamin azas 

langsung, umum, bebas dan rahasia serta 

bagaimana hasil penghitunganisuara dapat 

berlangsung jujur, itransparan, 

dapatidiakses oleh publik. Selama ini, 

votingidilaksanakan secaraicentang atau 

coblos pada kertas suara menjadiipilihan 

dalam penyelenggaraan pemilu. 

Metodeiini dinilai masih sangat 

konvensionalidi tengah kemajuan 

teknologi dan informasi, memiliki 

kelemahan dari aspek efisiensi dan 

efektifitas. Padaiproses pemilihaniKetua 

Organisasi SiswaiIntra Sekolahi 

(OSIS)(Subagio et al., 2020). 

OSIS merupakan kependekanidari 

Organisasi Siswa Intra Sekolah, 

Organisasi ini berada di 

sekolahimenengah, yaitu SMP 

daniSMA/SMK. Organisasi Siswa Intra 

Sekolah ini hampir pasti dimiliki 

olehisetiap sekolah di Indonesia, 

Organisasi OSIS didirikan di dalam 
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sekolah. Yang beranggotakanisiswa, dan 

dibimbing oleh guru. Mereka 

nantinyaiturut serta berkegiatan untuk 

kebaikan sekolah. Siapapun bolehidan 

bisa menjadi pengurus OSIS. Tetapi, tugas 

danitanggung jawab sebagai pengurus 

OSIS cukup beratibahkan memakan waku 

dan pikiran, jadi memang perlu diadakan 

seleksi atau pemilihaniuntuk menjadikan 

siapa saja yang mampu untuk 

menjadiipengurus OSIS. 

SMKiHasanah merupakan sekolah 

swastaiyang terletakidi jalan Cempedak 

No. 37, Wonorejo, kec.Marpoyan Damai, 

kota Pekanbaru, Riau, 

dimanaidalamisetiap pemilihan ketua 

OSIS saat ini masih memakai 

sistemimanual. Menggunakan kertas 

sebagai wadah penampung Visi dan Misi 

sertaisurat masuk yang sah, sering di 

temukan masalah dalam prosesnya baik 

pada saat menuliskan nama atau nomor 

kadidat, kertas basah, kertas robek dan 

lain sebagainya.  

Hal ini menyebabkan 

prosesiperhitungan terhambat dan hasil 

perhitungan tidak akurat selain itu proses 

pemilihan yang memakan waktu sehingga 

akan mengganggu proses belajar 

mengajar. Dengan berkembangnya 

teknologi saat ini, pemilihan Ketua 

Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS) 

secara manualidirasa kurang efektif, oleh 

karena itu dikembangkanlahi sebuah 

sistem pemilihan berbasisiwebsite. E-

Voting merupakanisebuah perangkat 

pemberian suara secara elektronik, 

sehingga memiliki kemampuan untuk 

mempercepat tabulasi data, menekan 

biayaipemilihan dan memiliki kontribusi 

untukimencegah pemilih yang tidak 

berhak. Sistem informasi merupakan 

kumpulan dari perangkat lunak dan 

perangkat lunak komputer serta perangkat 

manusia yang akan mengolah data 

menggunakan perangkat keras dan 

perangkat lunak tersebut. Sistem 

informasi usulaniyang dibuat adalah 

sistem informasi E-Voting berbasis 

website, yang dibuat 

menggunakanimetode waterfallidengan 

rancangan desain menggunakan Unified 

ModelingiLanguage (UML)(Yulianti & 

Pranoto, 2021).  

Sistem yang telah dibuat diharapkan 

dapat memudahkan dalam proses 

pemilihan agar lebih fleksibel dan juga 

mempercepat prosesiperhitungan suara 

secara akurat. 

 

KAJIAN PUSTAKA 
Voting merupakanisalah satu metode 

yangimembantu menentukan proses 

pengambilan keputusan. Mulai dari 

tingkat kecil di masyarakat hingga ke 

sebuah negaraimenggunakan cara ini 

untuk menghimpun aspirasiikeseluruhan 

dan kemudian sampai menemukan jalan 

keluar yang sudah dianggap bisa 

menyelesaikan sebuah permasalahan. 

Dalam sebuah negara yang berdemokrasi, 

voting digunakanisebagai media penentu 

dalamipengambilan keputusan sangat 

penting dan berpengaruhibesar terhadap 

sebuah negara, seperti pemilihan kepala 

daerah sampai pemilihanipresiden. Oleh 

karena itu, voting membutuhaniregulasi 

dan prosedur agar lebih menjamin 

kerahasiaaniserta bagaimana 

hasilipenghitungan suaraidapat 

berlangsung jujuridan transparan (Pratama 

dan Pertiwi, 2022). 

Voting ialah kegiatan yangisangat 

menentukan perhelatanipemilihan, banyak 

varianikepentingan yang harus di lakukan 

di dalamnya, salah satunya bagaimana 

cara atau pun system pemilihan yang 

dilaksanakan, bagaimanaiaturan-aturan 

yang disepakati dan akan menjadi 

aturanmain, siapa yang dipilih dan 17 

siapa yang berhak memilih. Tak kalah 

pentingnya juga ialah bagaimana cara atau 

proses pengambilan suaraidapat menjamin 

azas secara langsung, umum, bebas dan 

rahasia serta bagaimana hasil 

penghitungan suara dapat berlangsung 

jujur, transparan, dapat diakses oleh 

publik. Selama ini, voting secara centang 

atau coblosikertas suara menjadi pilihan 

dalam penyelenggaraan pemiluidan 
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pemilukadaidi tanah air. Metode ini oleh 

banyakikalangan dinilai masih sangat 

konvensional di tengah kemajuan 

teknologi dan informasi, memiliki 

kelemahan dari aspek efisiensi dan 

efektifitasi(Zaen dan Putra, 2018). 

Tahap imenganalisisihal-hal iyang 

idiperlukan idalam ipembuatan iaplikasi. 

iAnalisis idilakukan idenganidua itahapan, 

iyaitu ianalisis ikelemahan isistem idan 

ianalisis ikebutuhan isistem iWorld iWide 

iWeb iatau iWWW iatau ijuga idikenal 

idengan iWEB iadalahisalah isatu 

ilayanan iyang ididapat ioleh ipemakai 

ikomputer iyang iterhubung ike iinternet. 

iWeb iini imenyediakan iinformasi ibagi 

ipemakai ikomputer iyang iterhubung ike 

iinternet idari isekedar iinformasi iyang 

igratis isampai iinformasi iyang 

ikomersial i(Santoso, i2022). 

Use iCase iDiagram imerupakan 

irangkaian itindakan iyang idilakukan 

ioleh isistem, iaktor imewakili iuser iatau 

isistem ilain iyang iberinteraksi idengan 

isistem iyang idimodelkan i(Satzinger, 

i2011). iUse icase idiagram iadalah 

rangkaian atau uraian isekelompok iyang 

isaling iterkait idan imembentuk isistem 

isecara iteratur iyang idilakukan iatau 

idiawasi ioleh isebuah iactor i(Elba idan 

iSukisno, i2020). 

Activity idiagram imenggambarkan 

irangkaian ialiranidari iaktivitas, 

idigunakan iuntuk imendeskripsikan 

iaktifitas iyang idibentuk idalam isuatu 

ioperasi isehingga idapat ijuga idigunakan 

iuntuk iaktifitas ilainya i. iAktifitas iini 

iakan idibagi imenjadi ibeberapa ikategori 

iaktifitas isesuai idengan ikegiatan iuser 

idalam iaplikasi iini i(Setyawan idan 

iPratama, i2020). 

Agile idevelopmentisendiri 

imerupakan imetode ipengembangan 

isoftware idalam ijangka ipendek. iYang 

iterpenting idari imetode iAgile 

idevelopment iini iadalah imemudahkan 

ideveloper idalam imengambil ikeputusan 

i28 idengan icepat idan itepat, iserta 

imemiliki ipotensi iyang ibaik idalam 

imenangani isetiap iperubahan. iKelebihan 

idari imetode iAgile iadalah iproses 

ipembuatan isoftware inya itidak 

imemakaniwaktu iyang ilama. iPerubahan 

idapat iditangani idengan icepat isesuai 

idengan ikebutuhan iclient. iBerdasarkan 

ihal itersebut imetode iini isangat icocok 

idalam ipembuatan iaplikasi iE-Voting 

iberbasis iweb i(Putri idkk., i2022). 

 

METODE  

Metodeiyang digunakan 

padaipengembangan ini adalah metode 

Agile. Metode Agile merupakan 

pengembanganiperangkat lunak 

berdasarkaniperubahan sistem yang dibuat 

oleh pengembang untuk adaptasiiyang 

cepat (Agus Rahardi, 2019). Tahapan 

metode agile yang akan dilakukan dapat 

dilihat pada Gambar dibawah ini. 

 
Berikut tahapan-tahapan dalam 

metode Agile : 

1. Perencanaan 

 Padaitahap perencanaan akan 

dilakukan pengumpulanidata untuk 

mendapatkan informasi yang 

diperlukan. Selanjutnya dilakukan 

analisis terhadap sistem yang sedang 

berjalan. Pada studi kasus, proses 

pelayanan danipengolahan data yang 

dilakukan masih dengan cara 

konvensional yang memiliki banyak 

kekurangan karena belum adanya 

sistem yang berjalan. Untuk 

mempermudahi masalah yang dihadapi, 

dapat dibuat sistem informasi website 

pada SMP Nurul Falah Pekanbaru. 

Dilihat untuk kedepannya dengan 

perkembangan teknologi yang semakin 

canggih, harus dilakukan inovasi dalam 

pelayanan informasi dan juga 

pengolahan data. 

2. Implementasi 
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 Dalam tahapiini akan melakukan 

implementasi dari desain, 

denganidilakukannya perancangan 

danipemrograman. Pada prosesnya 

perancanganisistem ini menggunakan 

bahasaipemrograman PHP dan 

MySQLisebagai databasenya, Pixellab 

dan juga Figma untuk membuatidesain. 

3. Tes perangkat lunak 

 Tahapiberikutnya akan dilakukan tes 

perangkatilunak dengan pengujian pada 

perangkat lunakiyang sudah dibuat 

agarimeminimalisir kesalahan atau error 

yang terjadi. 

4. Dokumentasi 

 Tahapan selanjutnya adalah 

dokumentasi. Pada tahapan ini 

bertujuan untuk mendokumentasikan 

modul, fungsi, dan rancangan database 

agarimempermudah ketika melakukan 

pengembangan maupuniproses 

maintenance. Untuk itu penting 

dilakukan dokumentasi untuk 

pengembangan sistemikedepannya. 

5. Deployment  

 Tahapan berikutnya 

dilakukanitahapaniDeployment, tahap 

ini akan menguji kualitas sistem untuk 

menjaminikualitasiperangkat lunak. 

Jika sistem yangidiproduksi memenuhi 

syarat, perangkat lunakitersebutisudah 

siap untuk dikembangkan. 

6. Pemeliharaan 

 Tahapan terakhiriadalahimelakukan 

pemeliharaan pada program yang sudah 

diselesaikan. Pemeliharaan juga 

mencakup perbaikanikesalahan yang 

terjadi pada tahap sebelumnya. Pada 

fase ini, program diperbarui untuk 

beradaptasi denganiperubahan kondisi 

dan fitur baru,  menambahkan fitur baru 

ke sistem tanpa mengganggu proses 

sebelumnya dan saat ini. 

Untukimengurangi kesalahan atau bug 

pada sistem, pemeliharaan harus 

dilakukan secara teratur. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

a) Hasil Perancangan system 

Berdasarkan perancangan 

sistemiyang telah dibuat, makaiakan 

dirancangisuatuiperancangan aplikasi 

yangimencakupiperancangan inputiserta 

output sistem. Hasil dari perancangan 

diimplementasikanilangsungipada website 

yang dibuat. 

1. Halaman login Admin dan User 

Berikut adalah tampilan halaman 

login, adminidan useriharus mengisi 

username dan password. Form 

usernameidan form password wajib diisi 

untuk mengakses sistem, button login 

untukimemverifikasi username dan 

password. 

 
Gambar 1. Login Admin 

 

 
Gambar 2. Login User 

 

2. Halaman utama User 

Berikut adalah tampilan 

halamaniutama user, user harus memilih 

daftar kandidat dengan mengklik icon pada 

bagianibawah fotoikandidat. 
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Gambar 3. Halaman Utama User 

 

3. Halaman Utama Admin 

Berikut adalahihalaman tampilan 

utama admin, dimana terdapat beberapa 

tool yang dapat digunakan 

untukimengubah,mengolah data sesuai 

kebutuhan dalam Pelaksanaan 

PemilihaniKetua OSIS di SMK Hasanah 

Pekanbaru.  

 
Gambar 4. Halaman Utama Admin 

 

4. Halaman Data Kelas 

Berikut adalah halaman tampilan 

Data Kelas, dimanaiadmin 

dapatimenambahkan nama kelas. dalam 

PelaksanaaniPemilihan Ketua OSIS di 

SMK Hasanah Pekanbaru. 

 
Gambar 5. Halaman Data Kelas 

 

5. Halaman Data Kandidat 

Berikut adalah halaman tampilan 

Data Kandidat, dimana admin dapat 

mengisi data kandidat yang akan 

menyalonkan diri menjadi Ketua OSIS, 

admin dapat menginput,mengubah,dan 

menghapus data sesuai yang di butuhkan. 

 
Gambar 6. Halaman Data Kandidat 

 

6. Halaman Data DPT (Daftar Pemilihan 

Tetap) 

Berikut adalah halaman tampilan 

Data DPT, Dimana admin dapat mengisi 

data siswa yang akan melakukan 

pemilihan Calon Ketua OSIS, admin dapat 

menggunakan file excel untuk membuat 

data , danjuga dapat menginput didalam 

web, sehingga admin lebih mudah dana 

cepat untuk pendataan. 

 
Gambar 7. Halaman Data DPT 

 

7. Halaman Hasil Pemilihan 

Berikut adalah halaman tampilan 

hasil Pemilihan, dimana admin dapat 

melihat jumlah total DPT,jumlah DPT 

memilih dan jumlah DPT tidak memilih.  

 
Gambar 8. Halaman Hasil Pemilihan 

 

8. Halaman Daftar Hadir 

Berikut adalah halaman tampilan 

Daftar Hadir, Hampir sama seperti hasil 

pemilihan, hanya saja di daftar hadir 

terdapat nama siswa yang memilih dan 

tidak memilih. 
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9. Halaman Cetak Laporan 

Berikut adalah halaman tampilan 

Cetak laporan, dimana cetak laporan berisi 

semua data siswa yang memilih dan tidak 

milih secara keseluruhan, serta terdapat 

jumlah perolehan oleh kandidat calon Ketu 

OSIS. 

 
Gambar 9. Halaman Cetak Laporan 

 

b) Testing 

Pengujian yang dilakukan dalam 

peneletian ini menggunakan metode Black 

Box Texting. Salah satu tes uji Black Box 

texting yang dilakukan pada sistem ini 

adalah dilakukan pengecekan pada fungsi 

secara keseluruhan pada sistem, apakah 

berfungsi dengan baik atau tidak. Serta 

menggunakan pengujian User Acceptance 

Test atau UAT. 

UAT adalah aktivitas pengujian yang 

bertujuan untuk mengetahui apakah 

produk yang telah dikembangkan sesuai 

dengan kebutuhan user. UAT juga 

memiliki berbagai istilah lain seperti End-

User Testing, Operational, Application 

atau Beta Testing. Namun, pada dasarnya 

istilah-istilah tersebut memiliki arti yang 

sama dengan UAT. Dapat dikatakan, UAT 

adalah tahapan terakhir dari pengujian 

software dan harus dilakukan. Fokus 

utama dari UAT adalah memastikan 

bahwa pengguna merasa nyaman saat 

menggunakan produk tersebut dan dapat 

menyelesaikan masalah dari user. 

1. Black Box testing 
Tabel 1. Black Box Testing Pada Sistem 

User 
Pengujian Test Case Hasil 

Pengujian 

Kesimpulan 

Halaman 

login 

Memasukkan 

username dan 

password 

Berhasi Valid 

Halam 

menu utama 

user 

Mengklik 

pilihan sesuai 

nomor urut 

Berhasil Valid 

Logut Klik menu 

logut 

Berhasil valid 

 
Tabel 2. Black Box Testing Pada Sistem 

Admin 
Pengujian Test Case Hasil Pengujian Kesimpulan 

Halaman Loggin Memasukkan 

username dan 

password admin 

Berhasil Valid 

Dashboard Menginpud data 

sekolah sesuai 

kebutuhan 

Berhasil Valid 

Data kelas Menginput data 

kelas dan 

menghapus  

Berhasil Valid 

Data kandidat Measukkan data 

sesuai kebutuhan 

serta foto dan 

menghapusnya 

Kembali 

Berhasil Valid 

Daftar DPT Menginput data 

siswa sesuai 

kebutuhan 

Berhasil Valid 

Daftar DPT Mencari data siswa 

excel 

Tidak berhasil Tidal valid 

Hasil Pemilihan Menampilkan 

jumlah suara yang 

memlih dan tidak 

memlih 

Berhasil valid 

Daftar Hadir Menampilkan nama 

siswa yang memilih 

dan tidak memilih 

Berhasil Valid 

Cetak Laporan Menampilkan hasil 

keseluruhan dari 

pemilihan ketua 

osis, siswa siswa 

yang memilih siswa 

yang tidak memilih, 

serta mana kandidat 

ketua osis 

Berhasil valid 

 

2. User Acceptance Test (UAT)  
Tabel 3. Uat Login Admin Dan User 

No Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengetikkan 

username dan 

password yang 

salah 

kemudian klik 

login 

Username : 

123 (salah) 

Password : 

Admin (salah 

System akan 

menolak akses 

masuk dan tidak 

akan 

melanjutkan ke 

halaman 

berikutnya 

Valid 

2. Mengtikkan 

username dan 

password yang 

benar 

kemudian klik 

login 

Username : 

admin (benar) 

Password : 

admin(benar) 

System akan 

mengizinkan 

akses masuk dan 

akan 

melanjutkan ke 

halaman 

berikutnya 

Valid 

 
Tabel 4. Uat H Utama Siswa 
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Tabel 5. Uat Dasboard 
No Scenario 

Pengujian 

Test Cases Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik menu 

dashboard 

Menampilkan identitas 

sekolah,pengaturan 

informasi 

segiatan,reset akun dan 

reset data pemilihan 

System amenampilkan 

form untuk mengisi 

data identitas 

sekolah,pengturan 

informasi kegiatan, 

reset akun siswa dan 

reset data pamilihan 

valid 

2. Menambahkan 

data identitas 

sekolah 

Admin menambahkan 

data sekolah 

System menampilkan 

form pengisisan data 

sekolah yang akan di 

isi oleh admin 

Valid 

3. Mengklik menu 

ubdate data 

indentitas sekolah 

Menampilkan data 

sekolah 

System menyimpan 

data sekolah yang 

sudah di isi oleh 

admin 

Valid 

4. Menambahkan 

data pengaturan 

informasi 

kegiatan 

Admin menambahkan 

tanggal kegiatan 

System  menampilkan 

form pengisian 

tanggal kegiatan, yang 

akan di isi oleh admin 

Valid 

5. Menglik menu 

simpan data 

Pengaturan 

informasi 

kegiatasn 

Menampilkan tanggal 

pelaksanaan 

System akan 

meyimpan tangal 

pelaksanaan yang di 

isi oleh admin 

Valid 

6. Reset akun DPT  Admin memasukkan 

NISN siswa  

System menampilkan 

form reset akun DPT 

Valid 

7. Mengklik reset 

user 

Menampilkan NISN 

yang akan di reset 

ulang 

System akan mereset 

data siswa, dan dapat 

memlilih ulang 

kembali  

Valid 

8. Mengklik reset 

data pemilih 

Data akan Kembali 

kosong 

System akan 

menghapus semua 

data yang sudah di 

masukkan dan 

tersimpan  

valid 

 
Tabel 6. Uat Data Kelas 

No Scenario 

Pengujian 

Test Cases Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik menu 

data kelas 

Menampilkan 

kelas dan tambah 

kelas 

System akan 

menampilkan 

pengisian data 

kelas oleh admin 

Valid 

2.  Menambahkan 

tambah kelas 

Menampilkan 

form tambah 

kelas 

System 

menampilkan 

form pengisian 

data kelas yang di 

isi oleh admin 

Valid 

3. Mengklik simpan 

data 

Menampilkan 

kelas yang di 

tambah 

System akan 

langsung 

menampilkan 

kelas yang di 

tambah oleh 

admin pada data 

kelas 

Valid 

4. Mengklik hapus Data kelas di 

hapus 

System akan 

langsung 

menghapus data 

kelas yang telah 

dimasukkan 

Valid 

 
Tabel 7. Uat Data Kandidat 

No Scenario 

Pengujian 

Test Cases Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik 

menu data 

kandidat 

Menampilkan 

form 

pengisian data 

kandidat 

System akan 

menampilkan 

form pengisian 

data kandidat, 

akan di isi 

oleh admin 

Valid 

2. Menambahkan 

data kandidat 

Menampilkan 

form 

pengnisian 

data kandidat 

System akan 

menampilkan 

form 

pengisisan 

data kandidat  

Valid 

3. Mengklik 

menu simpan 

data 

menampilkan 

table berikan 

data kandidat  

System akan 

menampilkan 

table list yang 

berikan data 

kandidat  

Valid 

 
Tabel 8. Uat Data Dpt 

No Scenario Test Cases Hasil Yang Hasil 

Pengujian Diharapkan Pengujian 

1. Mengklik menu 

data DPT 

Menampilkan 

halaman daftar 

DPT , Tambah 

Daftar Pemilihan 

Tetap (DPT)  dan 

uploud templete 

excel 

System akan 

menampilkan 

halaman Daftar 

DPT , Tambah 

Daftar Pemilihan 

Tetap (DPT) dan 

uploud template 

excel yang di isi 

oleh admin 

valid 

2. Menambahkan 

data daftar 

pemilihan tetap 

Menampilkan 

form pengisian 

daftar pemilihan 

tetap 

System 

menampilkan 

form pengisian 

daftar pemilihan 

tetap 

Valid 

3. Mengklik simpan 

data 

Menampilkan 

table baru yang 

berikan daftar 

pemilihan tetap 

System akan 

menampilkan 

table baru yang 

barisikan data 

yang telah di 

tambahkan oleh 

admin 

valid 

4. Mengklik 

download excel 

Menampilkan file 

download excel 

System akan 

mendowload file 

excel  

Valid 

5. Mengklik uploud 

data 

data excel 

tersimpan pada 

data base 

System akan 

menyimpan pada 

data base file 

excel siswa yang 

telah di masukkan 

oleh admin 

Valid 

6. Menambahkan 

NISN  

Klik cari data 

untuk melihat 

data siswa 

System akan 

menampilkan data 

siswa sesuai 

NISN yang telah 

di Isi admin 

Valid 

 
Tabel 9. Uat Hasil Pemilihan 

No Scenario 

Pengujian 

Test Cases Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik 

menu Hasil 

Pemilihan 

Menampilkan data 

hasil perolehan 

suara 

System akan 

menampilkan hasil 

perolehan suara 

dari siswa 

Valid 

 
Tabel 10. Uat Daftar Hadir 

No Scenario 

Pengujian 

Test Cases Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik menu 

daftar hadir 

Menampilkan table 

dan list daftar siswa 

pemilihan  

System akan 

menampilkan table dan 

list jumlah daftar siswa 

yang telah melakukan 

pemilihan dan yang 

belum. 

Valid 

2. Mengklik 

download daftar 

hadir 

Menampilkan halam 

baru daftar hadir 

kegiatan pemilihan 

System akan 

menampilkan halaman 

baru yang bisa di 

download dan prin oleh 

admin 

Valid 

 
Tabel 11. Uat Cetak Laporan 

No Scenario 

Pengujian 

Test Cases Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik 

menu Cetak 

Laporan 

Menampilkan 

halaman baru 

yang dapat di 

download dan di 

print 

System akan 

menampilkan 

halam baru lapran 

pelaksanaan 

kegitan dapat di 

download dan di 

print oleh admin 

valid 

 

SIMPULAN 

Setelah melakukan penelitian ini 

Rancang Bangun Sistem Informasi 

No Skenario 

Pengujian 

Test Case Hasil Yang 

Diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1. Mengklik pilih 

calon pasangan 

osis 

Langsung ke 

halaman 

berikutnya 

System akan 

menampilkan halam 

selanjut nya, untuk 

keluar setelah 

melakukan pemilihan 

Valid 

2. Mengklik 

Keluar/Logout 

Menampilkan 

halam login 

Kembali 

System akan 

menampilkan 

halaman untuk login 

Kembali setelah 

logout dari menu 

utama 

Valid 
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Aplikasi E-Voting Pemilihan Ketua OSIS 

Berbasis WEB dengan menggunakan 

metode agile, maka dapat diambil 

kesimpulan bahwa dengan adanya system 

yang baru ini dapat membantu pihak guru 

dan siswa dalam melaksanakan pemilihan 

Ketua OSIS di SMK Hasanah Pekanbaru, 

sehingga dirasa lebih efisien dan efektif 

untuk kedepannya.  

Dengan menggunakan metode Agile 

pada penelitian ini, penulis merasa cocok 

digunakan pada Rancang Bangun Sistem 

Informasi Aplikasi E-Voting Pemilihan 

Ketua OSIS Berbasis WEB di SMK 

Hasanah Pekanbaru, dikarnakan melihat 

hasil dari penelitian menggunakan motode 

Agile, web ini sudah berjalan tanpa danya 

eror dan juga sudah sesuai dengan 

kebutuah pengguna. 
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