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ABSTRAK

RANCANG BANGUN FRONTEND WEBSITE UNTUK PEMUNGUTAN
SUARA DENGAN MENGGUNAKAN REACT.JS

Oleh

MUHAMMAD BINTANG PRAMADIPTA

Pemungutan suara adalah kegiatan penting dalam pengambilan keputusan secara
demokratis. Namun, pemungutan suara secara tradisional memiliki kelemahan,
seperti risiko kesalahan, biaya tinggi, dan waktu lama. Oleh karena itu, diperlukan
sistem pemungutan suara online yang lebih modern dan efisien. Beberapa penelitian
dan rancang bangun sistem pemungutan suara online telah dilakukan. Namun,
sistem tersebut masih memiliki kelemahan, seperti tidak mengutamakan keamanan
data, tidak menggunakan desain responsif, dan kurang fleksibel. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan membangun frontend situs web pemungutan suara
bernama Pilihgeh yang aman, valid, dan fleksibel. Metode penelitian yang
digunakan dalam pelaksanaan dan pengerjaan rancang bangun ini adalah metode
Iterative Development Model. Metode ini adalah metode yang pengembangan situs
webnya difokuskan dengan memecahkan proses pengembangan situs web menjadi
bagian-bagian kecil, yang bagian kecil itu disebut sebagai iterasi. Dengan
pembagian tersebut dapat memudahkan tim untuk dapat menunjukkan hasil lebih
cepat saat berproses dan mendapatkan feedback dari pengguna. Tahapan penelitian
meliputi analisis, desain sistem, coding, testing, dan deployment. Dalam tahap
analisis, kebutuhan fungsional dan non fungsional didapatkan melaui
mengumpulkan informasi-informasi yang dibutuhkan untuk rancang bangun.

Kemudian, dilakukan perancangan sistem berdasarkan analisis kebutuhan



menggunakan UML dengan Use Case Diagram dan Activity Diagram. Setelah itu,
dilakukan tahap coding dengan menggunakan framework React.Js. Lalu, dilakukan
pengujian menggunakan metode blackbox testing untuk uji fungsionalitas dan UEQ
untuk uji user experience. Terakhir, dilakukan deployment situs web yang telah
dirancang bangun dengan menggunakan layanan Vercel. Situs web ini memiliki
fitur-fitur seperti fitur autentikasi, fitur menyelenggarakan dan melaksanakan
pemungutan suara, fitur mengelola pemungutan suara sebagai admin, fitur
mengelola profil, dan fitur enkripsi. Kesimpulan yang didapatkan dari penelitian ini
adalah rancang bangun berhasil mengembangkan frontend situs web pemungutan
suara yang bernama PilihGeh yang memiliki fitur autentikasi, fitur
menyelenggarakan dan melaksanakan pemungutan suara, fitur mengelola
pemungutan suara sebagai admin, fitur mengelola profil, dan fitur enkripsi, yang
telah diuji dengan menggunakan 76 skenario dengan hasil sesuai yang diharapkan,
dan diuji dengan menggunakan metode pengujian UEQ dengan mendapatkan hasil

baik (good), Dan situs web di deploy dengan menggunakan layanan Vercel.

Kata kunci: Pemungutan Suara Online, Sistem Pemungutan Suara Online, Metode

Iterative Development Model, React.Js



ABSTRACT

DESIGN AND BUILD A FRONTEND WEBSITE FOR VOTING USING
REACT.JS

By

MUHAMMAD BINTANG PRAMADIPTA

Voting is an important activity in democratic decision-making. However,
traditional voting methods have weaknesses such as the risk of errors, high costs,
and lengthy processes. Therefore, a more modern and efficient online voting system
is needed. Several research and development efforts have been made in designing
online voting systems. However, these systems still have drawbacks, such as
inadequate data security, lack of responsive design, and limited flexibility. This
study aims to design and develop the frontend of a secure, valid, and flexible voting
website called 'Pilihgeh." The research methodology employed for the
implementation and development of this design is the Iterative Development Model.
This method focuses on breaking down the web development process into small
parts, referred to as iterations, making it easier for the team to demonstrate results
quickly during the process and obtain feedback from users. The research stages
include analysis, system design, coding, testing, and deployment. In the analysis
stage, functional and non-functional requirements are obtained by collecting
necessary information for the design. Next, the system is designed based on the
requirements analysis using UML with Use Case Diagrams and Activity Diagrams.
Subsequently, the coding stage is performed using the React.Js framework. Testing

is then conducted using blackbox testing for functionality and UEQ for user



experience evaluation. Finally, the designed and developed website is deployed
using Vercel services. The website features authentication, organizing and
conducting voting, managing voting as an administrator, managing profiles, and
encryption. The conclusion drawn from this research is that the design and
development have successfully created the frontend of the voting website named
'PilihGeh," featuring authentication, organizing and conducting voting, managing
voting as an administrator, managing profiles, and encryption. The website was
tested using 76 scenarios, yielding the expected results, and evaluated using the
UEQ testing method, resulting in a good user experience. The website is deployed

using Vercel services.

Keywords: Online Voting, Online Voting System, Iterative Development Model,

React.Js.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada saat ini, pemungutan suara adalah suatu kegiatan yang berperan penting dalam
pengambilan keputusan untuk sesuatu hal yang demokratis di dalam suatu
organisasi maupun instansi. Hingga saat ini khususnya di Indonesia, masih banyak
yang melakukan kegiatan pemungutan suara dengan cara tradisional. Cara
tradisional adalah cara yang menggunakan metode manual seperti menggunakan
kertas suara, kotak suara, dan melakukan penghitungan secara manual. Cara-cara
tersebut memiliki kelemahan di antaranya terdapat risiko kesalahan dalam hal
perhitungan suara, memerlukan tenaga yang banyak, menggunakan biaya yang
tinggi, waktu yang cukup lama untuk menghitung suara jika dalam skala besar, dan
sangat tidak efisien. Berdasarkan permasalahan di atas, diperlukan pembuatan
sistem pemungutan suara yang lebih modern dan efisien dengan memanfaatkan

teknologi saat ini.

Salah satu bentuk penyelesaian permasalahan yang dapat digunakan saat ini adalah
melakukan pemungutan suara secara Online dengan menggunakan media situs web.
Keuntungan dalam menggunakan pemungutan suara secara online adalah
menggunakan biaya yang lebih rendah, dapat melakukan perhitungan suara dengan
cepat, dan mengurangi risiko terjadinya kesalahan dalam menghitung suara.
Pemungutan suara secara online juga memudahkan bagi pemilih untuk
menggunakan hak pilihnya tanpa harus menghadiri tempat pemungutan suara

secara onsite jika berhalangan.

Sebelumnya, terdapat beberapa penelitian dan rancang bangun yang dilakukan
untuk membangun berbagai sistem pemungutan suara secara online. Sistem ini

memiliki fitur-fitur untuk pengguna User pada situs web yang di teliti yaitu login,



logout, melihat profil kandidat, dan memilih kandidat. Kemudian fitur-fitur untuk
pengguna admin yang banyak terdapat pada situs web yang diteliti di antaranya
terdapat fitur login, logout, mengubah profil kandidat, menambahkan data pemilih,
dan melihat hasil perhitungan suara yang telah dipungut. Pada situs web yang
diteliti juga terdapat fitur-fitur tersendiri yang membedakan antara situs web satu
dengan lainnya, salah satunya adalah pada situs web yang berjudul “Aplikasi E-
Voting Untuk Pemilihan Kepala Desa Berbasis Website”, terdapat fitur real count
yang tidak hanya dapat dilihat pada pengguna admin, tetapi juga dapat dilihat
dengan pengguna User [1]. Kemudian, fitur lainnya seperti pada penelitian yang
berjudul “Penerapan E-Voting Dengan Metode Waterfall Untuk Pemilihan Ketua
OSIS Pada SMP PGRI Parung Panjang Bogor”, terdapat fitur untuk pengguna
admin yang dapat melihat jumlah calon pemilih, jumlah siswa yang sudah memilih
dan belum memilih. Fitur tersebut dapat mempermudah pengawasan dari pihak
admin kepada pemilihnya [2]. Namun, berdasarkan penelitian [1] [2], terdapat
kelemahan-kelemahan yang terdapat pada penelitian tersebut. Yaitu tidak
mengedepankan pengamanan data, situs web tidak menggunakan desain responsive
website dan hanya berfokus pada pengguna desktop/laptop. Dan juga situs web
kurang fleksibel dikarenakan situs web terlalu berfokus pada penggunaan di suatu

organisasi.

Oleh karena itu, untuk menyelesaikan permasalahan di atas, diperlukan situs web
yang dapat menjalankan fitur-fitur untuk melakukan pemungutan suara secara
online, tetapi juga berfokus pada keamanan data pemilih, suara yang valid,
menjamin pemilih mendapatkan haknya, situs web dapat digunakan oleh banyak
organisasi dengan nyaman, dan situs web dapat digunakan pada masyarakat luas
dengan menjangkau device yang berbeda-beda untuk meningkatkan kenyamanan
pengguna. Pilihgeh merupakan situs web pemungutan suara yang dapat mengatasi

permasalahan tersebut.



1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari rancang bangun ini adalah bagaimana merancang dan
membangun frontend situs web pemungutan suara bernama Pilihgeh yang dapat
melakukan fitur-fitur seperti menyelenggarakan pemungutan suara secara online,
melaksanakan pemungutan suara, dan terdapat real-time count. Kemudian, rancang
bangun frontend situs web Pilihgeh ini dapat digunakan dengan banyak organisasi
dengan nyaman, dan memiliki tampilan untuk pengguna dapat menggunakannya
dengan nyaman di berbagai device. Serta menjamin keamanan data pemilih, suara
yang valid, dan menjamin pemilih untuk mendapatkan haknya dengan metode

Iterative Development Model menggunakan library React.Js.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah pada rancang bangun ini sebagai berikut:

1. Rancang bangun situs web PilihGeh berfokuskan untuk penggunaan pada
lingkungan masyarakat, lingkungan mahasiswa, dan lingkungan sekolah.
2. Rancang bangun situs web PilihGeh di kembangkan secara tim yang terdiri atas

bagian frontend dan backend. Skripsi ini berfokuskan pada bagian frontend.

1.4  Tujuan

Tujuan dari rancang bangun situs web ini adalah merancang dan membangun
frontend situs web pemungutan suara bernama Pilihgeh yang dapat melakukan
fitur-fitur  seperti menyelenggarakan pemungutan suara secara online,
melaksanakan pemungutan suara, dan terdapat real-time count. Kemudian, rancang
bangun frontend situs web Pilihgeh ini dapat digunakan dengan banyak organisasi
dengan nyaman, dan memiliki tampilan untuk pengguna dapat menggunakannya
dengan nyaman di berbagai device. Serta menjamin keamanan data pemilih, suara

yang valid, dan menjamin pemilih untuk mendapatkan haknya.



1.5 Sistematika Penulisan

Laporan ini dibagi menjadi beberapa bab untuk mempermudah dalam penguraian,

di antaranya:

BAB | - PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan, dan sistematika penulisan
skripsi.

BAB Il - TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini berisi tentang teori dasar dari Iterative
Development Model, Unified Modelling Language,
Situs Web, JavaScript, REST, ReactJS, Next.js, Data
Fetching, Bootstrap, Kriptografi, User Experience
Questionnaire, Visual Studio Code, dan Penelitian
Terdahulu

BAB Il :  METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini berisi tentang waktu jadwal dan tempat
rancang bangun, penggunaan alat, dan penjelasan
tahapan dalam pelaksanaan rancang bangun.

BAB IV :  HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi pembahasan mengenai penjelasan alur
pengerjaan selama menjalankan rancang bangun. Dan
juga menjelaskan hasil dari pengerjaan yang sudah
dikerjakan pada menjalankan rancang bangun.

BAB V . KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini memuat kesimpulan berdasarkan hasil
pembahasan laporan skripsi dan saran dari penulis
yang diharapkan dapat meningkatkan wawasan serta
kemajuan bagi kita bersama.

DAFTAR : Bab ini memuat daftar sumber kutipan teori - teori

PUSTAKA yang dijadikan acuan penulis dalam menulis laporan
skripsi.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Iterative Development Model

Iterative Development Model menyelesaikan permasalahan yang terdapat pada
Waterfall Model. Yang di mana adanya tuntutan untuk pembuatan metode baru
untuk pembuatan sistem yang dapat menyediakan hasil yang lebih cepat, tidak
memerlukannya banyak informasi detail pada awal developing, dan menyediakan
fleksibilitas. Iterative development model adalah model yang membagikan suatu
project menjadi bagian kecil. Dengan pembagian tersebut dapat memudahkan tim
untuk dapat menunjukkan hasil lebih cepat saat berproses dan mendapatkan
feedback dari pengguna. Kemudian informasi yang didapatkan dari feedback
tersebut digunakan untuk memutar kembali fase iterasi hingga mendapatkan hasil
yang diinginkan. Dalam metode ini juga, produk software yang dihasilkan pada
setiap akhir dari fase iterasi, dapat langsung menuju fase production untuk di deploy
sebagai incremental release [3]. Berikut adalah gambar ilustrasi proses dari

penggunaan iterative development model.

Software Requirements
Analysis

v 1o+
7 ====x3 Software Development lterations

bai¥ ilivlilY

.
[ Architecture
[ Unit Develo pment System Test II][I]
[ Integration
FAT Factory Accept. Test l
L

SAT Site Accept, Test v 1
Demonstrations Phased Relemses

Gambar 2.1 llustrasi Proses Metode Iterative Development Model



2.2 Unified Modelling Language

Unified Modelling Language (UML) adalah suatu metode dalam pemodelan secara
visual yang digunakan sebagai sarana perancangan suatu sistem berorientasi objek.
UML memiliki fungsi untuk membantu pendeskripsian dan desain sistem perangkat
lunak, khususnya sistem yang di bangun menggunakan pemrograman berorientasi
objek [4]. UML yang digunakan pada rancang bangun ini adalah Use Case
Diagram, dan Activity Diagram. Use Case Diagram adalah salah satu jenis diagram
UML yang menggambarkan hubungan antara aktor dengan sistem [5]. Use Case
Diagram juga dapat mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau aktor yang
lebih banyak dengan sistem yang dibuat . Use Case Diagram dapat juga digunakan
untuk dapat mengetahui fungsi apa saja yang terdapat pada sebuah sistem dan bisa
mempresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Oleh karena itu,
Use Case Diagram dapat dipresentasikan dengan tampilan dan urutan yang
sederhana dan mudah dipahami oleh yang melihatnya. Activity diagram adalah
diagram yang memodelkan proses-proses atau disebut juga sebagai flow pada suatu
sistem. Runtutan proses tersebut digambarkan dengan terdapat rangkaian alur
aktivitas secara vertikal. Activity Diagram juga berfungsi untuk menggambarkan
aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem yang ada pada perangkat lunak.
Diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan oleh
aktor [6].

2.3 Situs Web (Website)

Website merupakan fasilitas internet yang menghubungkan dokumen dalam
lingkup lokal maupun jarak jauh. Dokumen pada website disebut dengan web page.
Link dalam website memungkinkan pengguna bisa berpindah dari satu page ke page
lain (hyper text), baik di antara page yang disimpan dalam server yang sama
maupun server di seluruh dunia. Pages diakses dan dibaca melalui browser seperti
Internet Exploler, Mozila Firefox, atau Google Chrome berbagai aplikasi browser

lainnya [7].



2.4 JavaScript

JavaScript adalah bahasa pemrograman berbentuk kumpulan script yang berjalan
pada suatu dokumen HTML [8]. JavaScript adalah bahasa pemrograman web yang
bersifat Client Side Programming Language. Client Side Programming Language
adalah tipe bahasa pemrograman yang pemrosesannya dilakukan oleh client.
Aplikasi client yang dimaksud merujuk kepada web browser seperti Google

Chrome, Mozilla Firefox, Opera Mini dan sebagainya.

2.5 REST

REST (Representational State Transfer) merupakan seperangkat prinsip arsitektur
yang melakukan transmisi data melalui antarmuka yang ter standarisasi seperti
HTTP . Untuk dapat mengakses resource, diperlukan URI (Uniform Resource
Identifier) sebagai pengenal ketika melakukan request ke HTTP. Terdapat beberapa
HTTP method seperti GET, PUT, DELETE, POST. REST dapat menghasilkan
responses berupa JSON atau XML [9].

HTTP method GET adalah metode HTTP yang melihat atau mengambil data yang
sudah ada pada database. Metode GET mengembalikan value berupa JSON atau
XML, dan kode respons HTTP 200 (OK) jika berhasil, jika gagal maka akan
mengembalikan kode respons HTTP 404 (Not Found) atau 400 (Bad Request).
Kemudian, HTTP method PUT adalah metode HTTP yang berfungsi untuk
memperbarui data yang terdapat pada database dengan mengirimkan request body
yang berisi data baru. Selanjutnya, HTTP method DELETE adalah metode HTTP
yang berfungsi untuk menghapus data yang terdapat pada database. Dan HTTP
method POST adalah metode HTTP yang berfungsi untuk membuat data baru pada
database. Pada rancang bangun ini, REST API di dapatkan dari tim BE penulis, dan
di consume dengan menggunakan library Axios. Axios merupakan library open
source yang digunakan pada saat menggunakan React.Js, Axios berfungsi untuk
menangani HTTP Request dan Response [10]. Berikut adalah gambar dari kegiatan

consume REST API dengan menggunakan library Axios.



1 const register = (data) =>

2 axios.post( ${API_URL}/users/register-no-device™, data).then((response) => {
3 if (response.data) {

4 localStorage.setItem('auth-token', response.data.token);

5 }

6

7

return response;

1)

Gambar 2.2 Penggunaan Library Axios untuk Consume API

2.6 ReactdS

ReactJS adalah library front-end yang dikembangkan oleh Facebook. React]S
sering digunakan sebagai pendukung dari web-framework. ReactJS memiliki
beberapa keunggulan yang dapat diberikan seperti menambah kecepatan,
simplicity, dan scalability. React]S memungkinkan pengembang situs web dapat
membangun komponen Ul yang lebih interaktif, stateful, dan reusable [11]. Dalam
rancang bangun situs web ini menggunakan ReactJS untuk sebagai framework dari
bahasa pemrograman JavaScript, sehingga dapat dengan mudah untuk merancang

dan membangun situs web ini.

2.7 Next.Js

Next.js merupakan framework atau kerangka kerja dari ReactJS yang saat ini telah
diimplementasikan di puluhan ribu situs web di dunia. Next.js mempunyai beberapa
keunggulan seperti automatic code splitting yang berfungsi sebagai pemecah code
agar lebih cepat saat memuat halaman, Next.js memiliki konsep SSR (Server Side
Rendering) yang akan membantu untuk memudahkan dalam menggunakan SEO
(Search Engine Optimization). Next.js juga memiliki directory pages yang akan
sangat memudahkan pada proses routing dan dapat dimodifikasi sesuai dengan
kebutuhan. [12]. Next.Js juga dapat men-setup project dengan mudah sehingga
dapat mempercepat mulainya men-develop project. Penggunaan Next.Js juga
mempermudah dalam hal melakukan deploying website dengan menggunakan

layanan Vercel. Deploying website bisa mudah dikarenakan terdapat salah satu fitur



pada layanan Vercel yang dapat integrasi dengan langsung dengan repository pada
layanan GitHub, maka layanan Vercel akan dengan otomatis men-deploy yang

terdapat pada production branch.

2.8 Data Fetching

Data fetching adalah fitur yang berfungsi untuk menjalankan mekanisme
pengambilan data tergantung dengan kebutuhan sistemnya. Mekanisme data
fetching yang dipakai adalah Client-Side-Rendering (CSR). Mekanisme CSR
menggunakan useEffect pada React Hooks untuk menjalankan pengambilan data
dari client-side. Dengan menggunakan CSR, data yang berasal dari APl akan
diambil setiap kali page request terjadi dari client-side (Jadi pengambilan data akan

berjalan ketika page sudah rendered sepenuhnya) [13].

1 useEffect(() => {

2 axios.get(endPoint)

3 .then(res => setlLists(res.data)
A

LID

Gambar 2.3 Penggunaan useEffect

2.9 Bootstrap

Bootstrap adalah framework frontend website yang berfungsi untuk mempercepat
dan mempermudah pengembangan antarmuka situs web. Bootstrap menyediakan
komponen antarmuka dalam bentuk HTML, CSS, dan JavaScript yang dapat
digunakan dengan langsung dan juga komponen tersebut dapat dikembangkan lagi
oleh pengembang situs web. Bootstrap merupakan salah satu framework yang dapat
digunakan untuk desain web secara responsif. Yang berarti, tampilan situs web
yang menggunakan komponen dari Bootstrap dapat menyesuaikan ukuran layar

dari browser yang digunakan, baik di desktop, tab, maupun smartphone [14].
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2.10 Kriptografi

Kriptografi adalah kata yang berasal dari bahasa Yunani yaitu cryptos yang berarti
rahasia sedangkan graphein yang berarti tulisan. Kriptografi adalah ilmu yang
mempunyai hubungan dengan ilmu matematika dikarenakan kedua hal tersebut
memiliki keterkaitan dengan aspek keamanan informasi. Secara umum kriptografi
dapat diartikan sebagai suatu bidang ilmu yang memiliki kesenian dalam menjaga
kerahasiaan dari suatu data atau informasi. Terdapat dua istilah dalam kriptografi
yaitu plainteks (pesan asli) dan cipherteks (pesan yang telah diacak). Terdapat 2
proses yang terdapat dalam kriptografi yaitu enkripsi dan dekripsi. Enkripsi yaitu
mengubah pesan asli menjadi pesan yang susah dimengerti sedangkan dekripsi
merupakan proses mengubah pesan yang tidak dimengerti menjadi pesan bermakna

atau pesan asli [15].

Enkripsi terbagi pada 2 jenis, yaitu terdapat jenis enkripsi simetris dan enkripsi
asimetris. Enkripsi simetris adalah jenis enkripsi yang menggunakan satu kata kunci
yang sama untuk dapat mengenkripsi plain text dan mendekripsi cipher text.
Algoritma enkripsi simetris contohnya seperti algoritma Caesar, Blowfish, dan
AES. Enkripsi asimetris adalah enkripsi yang menggabungkan dua kata kunci yang
berbeda antara adanya proses enkripsi dan dekripsi. Key yang digunakan untuk
mengenkripsi disebut public key, sedangan key untuk mendekripsi disebut private

key. Contoh algoritma yang memakai enkripsi asimetris adalah algoritma RSA.

2.11 User Experience Questionnaire (UEQ)

UEQ atau user experience questionnaire adalah salah satu kuesioner yang hasilnya
dapat digunakan dalam usability testing, yang bertujuan untuk mengukur tingkat
user experience dari suatu produk dengan cepat [16], dalam rancang bangun ini
berarti ingin mengukur user experience dari situs web PilihGeh. Pada UEQ terdapat
6 skala dengan total 26 elemen yang dikategorikan berdasarkan skala pengukuran

yang terdapat pada UEQ, skala-skala tersebut adalah sebagai berikut:
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a. Attractiveness (Daya tarik): Kesan terhadap situs web. Apakah pengguna
menyukai atau tidak menyukai situs web? Seberapa besar daya tarik dari
sebuah produk. Misal: bagus atau jelek, atraktif atau tidak atraktif. [16]

b. Efficiency (Efisiensi): Kemungkinan pada situs web dapat digunakan dengan
cepat dan efisien. Seberapa besar pengguna dapat menyelesaikan tugasnya
tanpa usaha yang besar atau efisien. Misal: cepat atau lambat, praktis atau tidak
praktis. [16]

c. Perspicuity (Kejelasan): Apakah memungkinkan menggunakan situs web ini?
Apakah mudah bagi pengguna untuk membiasakan diri menggunakan situs
web ini? Seberapa besar kejelasan dari sebuah situs web. Misal: mudah
dipahami atau sulit dipahami. [16]

d. Dependability (Ketepatan): Apakah pengguna merasa dalam kontrol interaksi?
Apakah interaksi dengan situs web aman dan dapat diprediksi? Seberapa besar
ketepatan yang dirasakan oleh pengguna melalui kontrol yang ia miliki. Misal:
dapat diprediksi atau tidak dapat diprediksi, mendukung atau menghalangi.
[16]

e. Stimulation (Stimulasi): Apakah menarik dan menyenangkan untuk pengguna
dalam menggunakan situs web tersebut? Apakah pengguna merasa termotivasi
untuk terus menggunakan situs web? Seberapa besar motivasi untuk
menggunakan situs web. Misal: bermanfaat atau kurang bermanfaat, menarik
atau tidak menarik. [16]

f.  Novelty (Kebaruan): Apakah desain situs web inovatif dan kreatif? Apakah
situs web mampu mendapatkan perhatian pengguna? Seberapa kreatif atau

besar kebaruan dari situs web. [16]

Kemudian, enam skala tersebut dikelompokkan lagi menjadi tiga aspek, yaitu
terdapat aspek daya tarik (attractiveness), aspek pragmatic quality, dan aspek
hedonic qualitiy. Aspek pragmatic quality berkaitan dengan manfaat yang
dirasakan, efisiensi dan kemudahan digunakan. Kejelasan (perspicuity), efisiensi
(efficiency) dan ketepatan (dependability) termasuk kedalam pragmatic quality
aspect. Aspek hedonic quality berkaitan dengan stimulasi (stimulation) dan

kebaruan (novelty). [16]
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Kemudian, data yang didapatkan dari UEQ dapat diolah dengan menggunakan
UEQ tool analysis. Untuk dapat mengetahui makna dari nilai-nilai yang dihasilkan
oleh setiap skala UEQ dilakukan dengan cara membandingkan nilai dari hasil

perhitungan setiap skala dengan nilai pada tabel berikut

Tabel 2.1 Benchmark Interval untuk Skala UEQ [16]

Daya Tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi | Kebaruan
(attractiveness) | (perspicuity) | (efficiency) | (dependability) | (stimulation) | (novelty)
Excellent =175 =1.9 =178 =165 =1,55 =14
Good =1,52 = 1.56 =1.47 =148 =131 = 1,05
< 1,75 < 1,9 < 1,78 < 1,65 < 1,55 < 1.4
Above = 1,17 = 1.08 =098 =1,14 =099 =0,71
Average < 1,52 < 1,56 < 1,47 < 1,48 < 1,31 < 1,05
Below =07 = 0,64 =10,54 =078 =10.5 =03
Average < 1,17 < 1,08 < 0,98 < 1,14 < 0,99 < 0,71
Bad =07 < (0,64 = 0,54 = 0,78 =0,5 <03

2.12 Visual Studio Code

Visual Studio Code adalah sebuah aplikasi editor source-code gratis yang dibuat
oleh Microsoft untuk Windows, Linux, dan macOS. Fitur-fiturnya termasuk
dukungan untuk debugging, syntax highlighting, intelligent code complete, snippet,
code refactoring, dan embedded Git. Pengguna dapat mengubah tema, pintasan
keyboard, preferensi, dan memasang ekstensi yang menambahkan fungsionalitas
tambahan, Visual Studio Code juga dapat digunakan dengan berbagai bahasa
pemrograman, termasuk Java, JavaScript, Go, Node.js dan C ++ [17]. Dalam
rancang bangun situs web ini dapat dilaksanakan dengan menggunakan aplikasi
Visual Studio Code.
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g & @0A0 O itializing I5/T5 language features.

Gambar 2.4 Tampilan Awal Aplikasi Visual Studio Code

2.13 Penelitian Terdahulu

Sebelumnya terdapat jurnal rancang bangun yang memiliki kaitan yang
berhubungan dengan rancang bangun ini. Jurnal-jurnal tersebut dijadikan sebagai
referensi dan perbandingan fitur dan metode yang digunakan untuk mendapatkan

hasil yang diinginkan.

R. Bima Gofiruli Maulida pada tahun 2021 melakukan rancang bangun yang
berjudul “Perancangan Sistem Pemilihan Gubernur Mahasiswa Dengan Metode
Electronic Voting Berbasis Website”. Situs web tersebut memiliki fitur-fitur seperti
login, logout, melihat data kandidat, melakukan vote, melihat hasil, dan melihat
profil akun. Kemudian pada pengguna admin juga terdapat fitur seperti melihat data
hasil pemungutan suara, dapat meng-export data hasil pemungutan suara, dapat
melihat data-data mahasiswa yang berhak memilih, dan meng-input data kandidat
pemilih [18]. Situs web ini juga terdapat kelemahan seperti tidak terdapatnya
penggunaan enkripsi untuk pengamanan data pemilih, dan data pemungutan suara
yang dipilih, sehingga terdapat risiko terjadinya intervensi data dan dapat terjadinya
kecurangan [18]. Kemudian pada jurnal tersebut dijelaskan bahwa situs web
tersebut hanya ber fokuskan pada pemilihan gubernur mahasiswa pada BEM FT

Universitas Muhammadiyah Magelang, situs web belum dapat digunakan dalam



14

lingkup lebih luas seperti di luar lingkungan BEM FT Universitas Muhammadiyah
Magelang [18]. Dan pada jurnal tersebut juga tidak terdapat penjelasan mengenai
penggunaan situs web selain dari menggunakan media laptop/komputer, sehingga
situs web berjalan kurang maksimal jika digunakan pada smartphone. Situs web
juga terdapat beberapa fitur yang kurang bermanfaat seperti penambahan halaman

profil.

Agus Yulianto, Dini Hidayati Yusuf, Firmansyah pada tahun 2019 menyusun
jurnal yang berjudul “Penerapan E-Voting Dengan Metode Waterfall Untuk
Pemilihan Ketua OSIS Pada SMP PGRI Parung Panjang Bogor”. Pada jurnal ini
terdapat pembahasan mengenai pembuatan situs web e-voting yang memiliki fitur
pada pengguna User seperti login, logout, melihat profil calon ketua OSIS, dan
melakukan pemungutan suara. Kemudian pada pengguna admin, situs web ini
terdapat fitur tambahan seperti mengelola data profil calon ketua OSIS, dan data
pemilih. Admin juga dapat mengetahui jumlah suara masuk, jumlah calon pemilih,
jumlah siswa yang sudah memilih, dan yang belum memilih. Dan admin dapat
mencetak laporan hasil pemilihan tersebut [2]. Situs web ini juga terdapat
kelemahan yaitu tujuan pembuatan situs web difokuskan pada suatu lingkungan
tertentu saja, dalam kasus ini ber fokuskan pada lingkungan SMP PGRI Parung
Panjang Bogor, jadi situs web tersebut belum tentu dapat dengan nyaman
digunakan jika situs web tersebut digunakan oleh organisasi lainnya. Situs web
tersebut juga tidak mempunyai pengamanan verifikasi, hanya menggunakan e-mail
dan NIS yang digunakan sebagai password. Jadi sangat besar kemungkinan jika
terdapat seorang siswa yang hafal NIS siswa lainnya dan kemudian login dengan
menggunakan identitas siswa tersebut. Pada jurnal juga tidak disebutkan bahwa
situs web menggunakan desain responsive website sehingga situs web belum tentu
akan berjalan dengan semestinya jika pengguna menggunakan smartphone sebagai

devicenya.

Abdul Azis, Ito Setiawan, dan Arif Risgiantoro pada tahun 2019 menyusun
jurnal yang berjudul “Aplikasi E-Voting Untuk Pemilihan Kepala Desa Berbasis
Website”. Meskipun pengembangan situs web tersebut ber fokuskan pada
penggunaan untuk pemerintahan, khususnya penggunaan pada Pilkades Tayem

Timuryang. Namun, pada situs web ini terdapat fitur yang dapat diimplementasikan
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pada rancang bangun ini yaitu fitur memperlihatkan data Real Count [1]. Fitur
tersebut dapat meningkatkan transparansi dalam pemungutan suara, sehingga
masyarakat dan admin dapat saling memantau proses berjalannya pemungutan
suara. Terdapat juga fitur tambahan pada pengguna admin seperti dapat mengelola
jadwal mulainya dan berakhirnya pemilihan [1]. Tetapi, situs web tersebut
dijelaskan bahwa tidak menggunakan enkripsi untuk mengamankan data [1],
sehingga keamanan data pemilih dan suara yang dipilih tidak terjamin
keamanannya. Pada jurnal tersebut juga terlihat bahwa tidak terdapat antarmuka
untuk pengguna smartphone sehingga pengguna selain komputer/laptop belum

tentu dapat menggunakannya dengan nyaman.

Firman Setyawan, dan Fandy Indra Pratama pada tahun 2020 menyusun jurnal
yang berjudul “Rancang Bangun Sistem E-Voting Pemilihan Ketua Osis SMA
Mardisiswa Semarang Berbasis Web”. Yang menurut jurnal tersebut, situs web
terdapat fitur-fitur seperti situs web lainnya seperti login, logout, memilih kandidat
pemilih, dan sebagainya [19]. Namun, pada situs web ini terdapat kekurangan
seperti situs web tidak menggunakan enkripsi untuk melindungi data-data yang
terdapat pada situs web [19]. Kemudian situs web juga tidak menggunakan desain
responsive web, dengan situs web berfokus pada pengguna komputer/laptop [19],
sehingga pengguna akan tidak nyaman jika mengakses situs web dengan

menggunakan smartphone.

Anne Theresia Siahaan, dan Helena Nurramdhani Irmada menyusun jurnal
yang berjudul “Aplikasi Sistem e-Voting Ketua Umum UPN Band Veteran Jakarta
Berbasis Website”. Pada jurnal tersebut terdapat fitur selain fitur yang sering
digunakan seperti menampilkan hasil perhitungan pemungutan suara dengan
menggunakan grafik [20]. Pada situs web tersebut terdapat kekurangan di antaranya
situs web terlihat tidak menggunakan desain responsive website sehingga pengguna
bisa mengalami ketidaknyamanan saat mengakses dengan menggunakan
smartphone. Kemudian pada situs web tidak menggunakan enkripsi untuk
melindungi data-data situs web tersebut. Dan juga pada tampilan situs web tidak
terlinat bahwa terdapat form untuk menambahkan data-data mahasiswa yang
mendapatkan hak pemilih. Dan juga situs web tersebut sangat berfokus pada

penggunaan untuk suatu organisasi yang dituju, sehingga situs web tersebut
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terkesan kurang fleksibel untuk dapat digunakan oleh organisasi lainnya.
Penggunaan grafik pada situs web terlihat kekurangan informasi tambahan berupa
tulisan sehingga dapat memungkinkan pengguna kurang cepat untuk dapat

memahami arti grafik tersebut.

Johanes Pratama dan Rizal Rachman menyusun jurnal yang berjudul “Rancang
Bangun Aplikasi E-Voting Ketua Organisasi Siswa Intra Sekolah (OSIS)
Menggunakan Framework Laravel Berbasis Website (Studi Kasus: SMPN 39
Bandung)”. Pada jurnal tersebut terdapat fitur-fitur seperti penelitian lainnya seperti
terdapat fitur Login, Menu Pilih Kandidat, dan Halaman Dashboard Admin yang
dapat digunakan untuk melihat data hasil pemilihan umum ketua osis dan dapat
digunakan untuk menambahkan data kandidat, dan data pemilih. Namun, pada situs
web tersebut terdapat kekurangan seperti situs web tidak menggunakan desain web
responsif yang situs web tersebut berfokuskan pada pengguna desktop. Hal ini
memungkinkan situs web kurang nyaman digunakan jika pengguna menggunakan
device selain desktop untuk mengakses situs web. Pada situs web juga tidak

menggunakan enkripsi untuk mengamankan data pada situs web [21].



I11. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu Jadwal dan Tempat Rancang Bangun

Rancang bangun dilaksanakan dari bulan Mei 2023 sampai dengan Agustus 2023
yang bertempat di Laboratorium Teknik Komputer Jurusan Teknik Elektro
Universitas Lampung.

Tabel 3.1 Tabel Waktu Rancang Bangun

Mei Juni Juli Agu Sep Okt
2023

No | Aktivitas

1 Studi

Literatur

2 Analisis
Kebutuhan
Awal

Seminar Usul

Analisis

Desain Sistem

Coding

Testing

Deployment

©O©| O N| o o | W

Seminar Hasil
10 | Perbaikan
11 | Ujian

Komprehensif




3.2 Alat Rancang Bangun
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Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk rancang bangun ini

adalah sebagai berikut

Tabel 3.2 Alat Rancang Bangun

No | Perangkat | Spesifikasi Kegunaan Jumlah
1 | Laptop AMD Ryzen 3 Perangkat pembuat dan 1
3200U, RAM penguji situs web
8GB, SSD
256GB
2 | HTML HTML 5 Bahasa semantik 1
pembangun situs web
3 | Code Visual Studio Software pengeksekusian | 1
Editor Code dan pembangun situs web
4 | Framework | React Bootstrap | Framework untuk 1
React.Js yang membantu
untuk pembuatan situs
web
5 | Library React.Js Library JavaScript untuk | 1
membangun Ul dalam
pembuatan situs web
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3.3 Tahapan Dalam Pelaksanaan Rancang Bangun

Metode penelitian yang digunakan dalam pelaksanaan dan pengerjaan rancang
bangun ini adalah metode Iterative Development Model. Metode ini adalah metode
yang pengembangan situs webnya difokuskan dengan memecahkan proses
pengembangan situs web menjadi bagian-bagian kecil, yang bagian kecil itu disebut
sebagai iterasi [22]. Berikut adalah gambar diagram metode Iterative Development
Model:

ANALISIS

DESAIN SISTEM

CODING

TESTING —

DEPLOYMENT

Gambar 3.1 Diagram Metode Iterative Development Model

Metode Iterative Development Model ini terdiri dari lima tahapan dalam

pengerjaannya, di antaranya:

3.3.1 Analisis

Langkah pertama pada metode ini adalah analisis kebutuhan situs web. Analisis
dilakukan dengan cara menganalisa dari jurnal dan skripsi terdahulu, kemudian
diteliti kelebihan dan kekurangannya, sehingga akan mendapatkan hasil berupa

penentuan kebutuhan fungsional dan non-fungsional dari situs web ini.
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3.3.2 Desain Sistem

Langkah kedua dalam metode ini adalah pembuatan desain sistem situs web
pemungutan suara. Rancang bangun situs web di desain dengan menggunakan
Unified Modeling Language Diagram yaitu Use Case Diagram dan Activity

Diagram.

3.3.3 Coding

Setelah melaksanakan pembuatan desain sistem, selanjutnya adalah pembuatan
kode program dengan menggunakan bahasa JavaScript dengan Library React.Js
dengan Framework React Bootstrap, dengan menggunakan software code editor

yaitu Visual Studio Code untuk melaksanakan rancang bangun situs web ini.

3.3.4 Testing

Proses pengujian ini dilakukan berdasarkan dua tahapan, tahapan pertama yaitu
pengujian fungsional untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi pada rancang bangun
situs web ini sudah sesuai dengan analisis kebutuhan seperti kebutuhan fungsional
dan non-fungsional. Pengujian ke dua adalah pengujian user experience, untuk

mengetahui bagaimana tanggapan pengguna dalam menggunakan situs web.

3.3.5 Deployment

Proses deployment ini dilakukan setelah iterasi pengembangan situs web selesai dan
situs web dianggap stabil dan siap untuk digunakan oleh pengguna situs web. Pada

proses ini, situs web akan di deploy dengan menggunakan layanan Vercel.



5.1

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan rancang bangun yang telah disampaikan, didapatkan

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Rancang bangun yang dilakukan berhasil mengembangkan frontend situs web
pemungutan suara yang bernama PilihGeh dengan menggunakan metode
iterative development model menggunakan library React js.

Rancang bangun yang dilakukan berhasil menyediakan fitur-fitur yang telah
direncanakan pada tahap perencanaan yaitu memiliki fitur autentikasi, fitur
menyelenggarakan dan melaksanakan pemungutan suara, fitur mengelola
pemungutan suara sebagai admin, fitur mengelola profil, dan fitur enkripsi.
Situs web tersebut telah diuji dalam aspek fungsionalitas dengan menggunakan
metode blackbox testing dengan menguji 76 skenario dengan hasil sesuai yang
diharapkan. Kemudian, situs web diuji dalam aspek user experience dengan
responden yang berasal dari lingkungan sekolah, lingkungan kampus, dan
lingkungan masyarakat dengan menggunakan metode pengujian UEQ, dengan
mendapatkan hasil baik (good).

Situs web PilihGeh telah berhasil di deployment dengan menggunakan layanan

Vercel dengan link situs web https://pilih-geh.vercel.app/.


https://pilih-geh.vercel.app/
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5.2 Saran

Adapun saran untuk pengembangan selanjutnya adalah sebagai berikut:

1.

Situs web belum melakukan optimisasi untuk penggunaan pada search engine
atau disebut juga sebagai SEO. Sehingga situs web masih tergolong lebih susah
ditemukan oleh pengguna yang mencari informasi mengenai situs web di
search engine.

Menambahkan fitur analisis data, serta mengembangkan fitur real time count
menjadi fitur analyze vote. Fitur tersebut bertujuan untuk pengguna dapat
menganalisis data dari pengguna yang sudah melakukan vote untuk suatu
kandidat, sehingga dapat diklasifikasi kembali suara yang telah masuk
berdasarkan kategori tertentu, seperti mengklasifikasikan berdasarkan kategori
usia pengguna, jenis kelamin pengguna, dan lain sebagainya.

Menambahkan fitur OAuth untuk pengguna dapat mengautentikasi akun yang
ingin digunakan pada situs web PilihGeh.
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