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ABSTRAK 

RANCANG BANGUN BACKEND WEBSITE PEMUNGUTAN SUARA 

DENGAN MENGGUNAKAN FRAMEWORK EXPRESS.JS 

Oleh 

MUHAMMAD NAUVAL SAIHOLAU 

Dalam proses demokrasi, pemungutan suara merupakan cara yang penting untuk 

menentukan pilihan. Pemungutan suara secara tradisional memiliki banyak 

permasalahan, seperti potensi kesalahan, biaya yang besar, dan waktu yang lama. 

Karena itu, sistem pemungutan suara online yang lebih maju dan efektif sangat 

diperlukan. Sudah ada beberapa penelitian dan pengembangan sistem pemungutan 

suara online. Namun, sistem tersebut masih kurang sempurna, karena tidak 

memperhatikan keamanan data, tidak menggunakan desain yang responsif, dan 

kurang memiliki fleksibilitas. Penelitian ini memiliki tujuan untuk merancang dan 

membangun backend dari situs web pemungutan suara yang bernama PilihGeh 

dengan menggunakan framework Express.Js yang mendukung keamanan, validitas 

suara, dan sistem yang fleksibel. Metode Iterative Development Model digunakan 

dalam pelaksanaan dan perancangan penelitian ini dengan membagi proses menjadi 

bagian kecil yaitu iterasi. Proses penelitian mencakup analisis, desain sistem, 

coding, testing, dan deployment. Pada tahap analisis, data-data yang diperlukan 

untuk membuat sistem dikumpulkan untuk mendapatkan kebutuhan fungsional dan 

non fungsional. Berdasarkan analisis kebutuhan, tahap desain sistem melakukan 

perancangan sistem dengan menggunakan UML yang terdiri dari Use Case 

Diagram, Activity Diagram, dan Entity Relationship Diagram. Selanjutnya, 



 

 

dilakukan tahap coding dengan menggunakan framework Express.Js untuk empat 

iterasi. Kemudian, dilakukan pengujian fungsionalitas dengan menggunakan 

aplikasi Postman dengan metode blackbox testing untuk setiap iterasi. Terakhir, 

dilakukan deployment backend yang telah dibangun dengan menggunakan layanan 

Railway. Sistem backend ini mendukung fitur autentikasi, penyelenggaraan, 

pengelolaaan, dan pelaksanaan pemungutan suara yang fleksibel, fitur mengelola 

profil serta fitur enkripsi. Penelitian ini berhasil untuk mengembangkan backend 

situs web pemungutan suara online yang bernama PilihGeh. Backend situs web ini 

dibangun dengan menggunakan framework Express.Js dan metode Iterative 

Development Model. Backend situs web ini menyediakan fitur-fitur seperti fitur 

login dan register, fitur pemungutan suara dan hasil suara, dan fitur edit profil. 

Backend situs web ini juga diuji fungsionalitasnya dengan menggunakan aplikasi 

Postman dengan metode blackbox testing untuk 132 skenario. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa semua skenario berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

Backend situs web ini juga berhasil di deploy dengan menggunakan layanan 

Railway dengan tautan https://backend-pilihgeh-production.up.railway.app/.  

 

Kata kunci: Pemungutan Suara Online, Backend. Express.Js, Iterative Development 

Model. Postman, Railway 

 



ABSTRAK 

DESIGN AND DEVELOPMENT OF BACKEND WEBSITE FOR VOTING 

USING EXPRESS.JS FRAMEWORK 

Oleh 

MUHAMMAD NAUVAL SAIHOLAU 

In the process of democracy, voting is an important way to determine the choice. 

However, traditional voting has many problems, such as the risk of errors, high 

costs, and long time. Therefore, a more advanced and effective online voting system 

is needed. Several studies and development of online voting systems have been 

conducted. However, the system still has weaknesses, such as not prioritizing data 

security, not using responsive design, and lacking flexibility. This study aims to 

design and build the backend of a voting website called PilihGeh using the 

Express.Js framework that supports security, validity of votes, and a flexible system. 

The Iterative Development Model method is used in the implementation and design 

of this study by dividing the process into small parts called iterations. The research 

process includes analysis, system design, coding, testing, and deployment. In the 

analysis stage, data needed to create the system are collected to obtain functional 

and non-functional requirements. Based on the analysis of requirements, the system 

design stage designs the system using UML consisting of Use Case Diagrams, 

Activity Diagrams, and Entity Relationship Diagrams. Next, the coding stage is 

performed using the Express.Js framework for four iterations. Then, functionality 

testing is performed using the Postman application with the blackbox testing 

method for each iteration. Finally, the deployment of the backend that has been 



 

 

built using the Railway service is carried out. The backend system supports 

authentication, organization, management, and implementation of flexible voting 

features, profile management features and encryption features. This study 

succeeded in developing a backend website for online voting called PilihGeh. The 

backend website is built using the Express.Js framework and Iterative Development 

Model method. The backend website provides features such as login and register 

features, voting and voice results features, and profile editing features. The backend 

website is also tested for functionality using the Postman application with the 

blackbox testing method for 132 scenarios. The test results show that all scenarios 

run as expected. The backend website was also successfully deployed using the 

Railway service with the link https://backend-pilihgeh-production.up.railway.app/.  

 

Keywords: Online Voting, Backend. Express.Js, Iterative Development Model. 

Postman, Railway 
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BAB 1 PENDAHULUAN 

 Latar Belakang 

Saat ini pemungutan suara menjadi kegiatan yang penting dalam pengambilan 

keputusan yang demokratis dalam suatu organisasi ataupun instansi. Pemungutan 

suara banyak dilakukan dengan cara tradisional khususnya di Indonesia. 

Pemungutan suara dengan cara tradisional menggunakan kertas suara, kotak suara, 

dan pemeriksaan sekaligus perhitungan suara secara manual. Cara tradisional ini 

memiliki kelemahan seperti risiko kesalahan verifikasi suara, kesalahan saat 

menghitung suara, biaya dan tenaga yang diperlukan tidak sedikit, membutuhkan 

waktu yang lama untuk mempersiapkan maupun menyelenggarakan pemungutan 

suara, dan dapat terjadinya kecurangan seperti manipulasi suara dan pemilih ganda. 

Maka dibutuhkan suatu solusi yang dapat menghilangkan kelemahan tersebut 

dengan menggunakan teknologi yang tersedia saat ini. 

Saat ini salah satu cara untuk menyelesaikan permasalahan dalam pemungutan 

suara tradisional adalah menyelenggarakan pemungutan suara secara online dengan 

menggunakan situs web sebagai media. Terdapat banyak keuntungan ketika 

pemungutan suara dilakukan secara online sepertu biaya yang diperlukan lebih 

sedikit, mengurangi risiko kesalahan dalam perhitungan suara, dan terdapat banyak 

fitur yang mempermudah seperti perhitungan suara yang cepat, verifikasi suara 

lebih mudah, dan dapat melihat profil calon yang tersedia. Pemungutan suara secara 

online juga mempermudah peserta menggunakan hak pilih tanpa harus datang 

secara fisik. 

Beberapa penelitian sudah pernah mengangkat kekurangan dari pemungutan suara 

tradisional dan membuat sistem pemungutan suara online sebagai penyelesaian 

masalahnya. Namun penelitian-penelitian tersebut memiliki kelemahan yang dapat 
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difokuskan menjadi beberapa poin yaitu masalah keamanan data, validitas suara, 

fitur yang minim, masalah fleksibel dan fokus dari sistem yang dibuat [1, 2, 3, 4, 

5], dan rentan akan keamanan server. 

Oleh karena itu diperlukan situs web yang dapat mengatasi permasalahan-

permasalahan baru yang muncul pada pemungutan suara secara online. Situs web 

PilihGeh merupakan platform pemungutan suara yang dirancang untuk mengatasi 

permasalahan baru yang disebutkan sebelumnya. 

 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dari rancang bangun situs web ini adalah bagaimana merancang 

dan membangun Backend situs web pemungutan suara menggunakan framework 

Express.Js yang mendukung proses pemungutan suara secara online, menyediakan 

sistem yang mempermudah pemungutan suara, merancang dam implementasi API 

untuk berinteraksi dengan frontend PilihGeh, membuat Backend dapat mengelola 

pemilihan yang berbeda dalam waktu yang bersamaan, menjamin keamanan data 

dan kerahasiaan suara yang masuk, dan menerapkan metode Iterative Development 

Model pada proses rancang bangun Backend PilihGeh menggunakan framework 

Express.Js. 

 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada tugas akhir ini sebagai berikut: 

1. Rancang bangun situs web PilihGeh berfokuskan untuk penggunaan pada 

lingkungan masyarakat, lingkungan mahasiswa, dan lingkungan sekolah. 

2. Spesifikasi hosting yang rendah (8GB memory, 8 vCPU dan 100GB Shared 

Disk dari Railway) membatasi performa backend website. 
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 Tujuan 

Tujuan dari rancang bangun Backend situs web ini adalah  

1. Merancang dan membangun Backend yang dapat mendukung fungsionalitas 

situs web PilihGeh 

2. Menyediakan sistem yang mempermudah pemungutan suara 

3. Menyediakan OTP untuk verifikasi identitas pengguna 

4. Membangun API untuk berinteraksi dengan frontend PilihGeh 

5. Membangun Backend yang handal untuk mengelola banyak pemilihan dalam 

waktu yang bersamaan 

6. Menjamin keamanan data dan kerahasiaan suara yang masuk 

 Sistematika Penulisan 

Laporan ini dibagi menjadi beberapa bab untuk mempermudah dalam penguraian, 

di antaranya: 

BAB I : PENDAHULUAN 

  Bab ini berisi latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, dan sistematika penulisan 

skripsi. 

BAB II : TINJAUAN PUSTAKA 

  Pada bab ini berisi tentang teori dasar dari Website, 

Rancang Bangun Website, Framework, NodeJs, 

ExpressJs, Application Programming Interface(API), 

REST, PostgreSQL, Sequelize, Visual Studio Code, 

Unified Modelling Language, Iterative Development 

Model. 

BAB III : METODOLOGI PENELITIAN  
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Pada bab ini berisi tentang waktu jadwal dan tempat 

rancang bangun, pengunaan 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 

PUSTAKA 

: Bab ini memuat daftar sumber kutipan teori - teori 

yang dijadikan acuan penulis dalam menulis laporan 

skripsi. 



 

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 

 Website 

Website atau adalah sejumlah halaman web yang memiliki topik saling terkait, 

terkadang disertai pula dengan berkas-berkas gambar, video, atau berkas lainnya. 

Situs web merupakan kumpulan dari halaman web yang sudah dipublikasikan di 

jaringan internet dan memiliki domain atau URL (Unifed Resource Locator) yang 

dapat diakses semua pengguna internet dengan cara mengetikan alamatnya. [6] 

Website adalah kumpulan dari halaman-halaman situs, yang biasanya terangkum 

dalam sebuah domain atau subdomain, yang tempatnya berada di dalam World 

Wide Web (www) di Internet. Sebuah web page adalah dokumen yang ditulis dalam 

format HTML (Hyper Text Markup Language), yang hamper selalu bisa diakses 

melalui HTTP. Semua publikasi dari website-website tersebut dapat membentuk 

sebuah jaringan informasi yang sangat besar. Web page layaknya sebuah buku yang 

dapat menampung berbagai informasi tentang banyak hal baik bersifat komersil 

maupun non komersil. Melalui media web inilah seseorang dapat memberikan 

informasi tertentu kepada orang lain yang berada diseluruh dunia. [7] 

 Rancang Bangun Website 

Rancang bangun merupakan salah satu hal yang penting dalam membuat program. 

Adapun tujuan dari perancangan adalah untuk memberi gambaran yang jelas serta 

lengkap kepada pemrogram dan ahli teknik yang terlibat. Perancangan harus 

berguna dan mudah dipahami sehingga dapat dengan mudah digunakan. 

Perancangan atau rancang merupakan serangkaian prosedur untuk menterjemahkan 

hasil analisa dan sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk 
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mendeskripsikan dengan detail bagaimana komponen-komponen sistem tersebut 

dapat di implementasikan. [6] 

Perancangan desain antarmuka (User Interface/UI) dan desain pengalaman 

pengguna (User Experience/UX) merupakan tahapan yang sangat penting dalam 

pengembangan sebuah perangkat lunak. Pembuatan desain ini melibatkan tahapan-

tahapan seperti melakukan kegiatan untuk mengetahui kebutuhan pengguna dengan 

melakukan wawancara dan observasi kebutuhan pengguna, menggambarkan ide 

atau pandangan user menjadi dasar produk aplikasi yang akan dibuat. Membuat 

daftar kebutuhan pengguna. Selanjutnya menggambarkan solusi yang dibutuhkan 

dengan melakukan evaluasi bersama tim desain dan menggabungkan kreativitas 

dari masing-masing desainer aplikasi. Kemudian dilakukan pengembangan 

prototipe untuk mengimplementasikan ide yang sudah didapatkan dari tahapan 

sebelumnya menjadi sebuah aplikasi dan produk yang dapat diuji coba. [8] 

Front-end mengacu pada setiap aspek dari proses desain dan lebih berfokus pada 

tampilan luarnya (layout). Tugas-tugas dari front-end adalah desain grafis dan 

pembuatan gambar, desain antarmuka, desain informasi dan lain-lainnya. [9] 

Back-end adalah istilah halaman belakang, memungkin seseorang untuk masuk 

sebagai administrator dan melakukan perubahan informasi. Untuk memiliki 

tingkatan halaman/form yang aman, setidaknya halaman Back-end dilindungi 

dengan penggunaan password administrator. Dengan adanya halaman Back-end 

akan memudahkan seorang user untuk meng-update lainnya. [9] 

 Framework 

Framework adalah sekumpulan fungsi, class, dan aturan-aturan. Berbeda dengan 

library yang sifatnya untuk tujuan tertentu saja, Framework bersifat menyeluruh 

mengatur bagaimana membangun aplikasi. Framework memungkinkan 

membangun aplikasi dengan lebih cepat karena developer akan lebih memfokuskan 

pada pokok pemasalahan. [10] 
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Sedangkan definisi lain dari Framework adalah kumpulan intruksi-intruksi yang 

dikumpulkan dalam class dan function-function dengan fungsi masing-masing 

untuk memudahkan developer dalam memanggilnya tanpa harus menuliskan syntax 

program yang sama berulang-ulang serta dapat menghemat waktu. [10] 

Pada bagian perancangan backend, Terdapat banyak framework yang dapat 

digunakan seperti Spring, Django, Laravel, Flask, Express.Js, Ruby on Rails, 

Next.Js, dan lainnya.  

 NodeJs 

Node.JS adalah sistem perangkat lunak yang didesain untuk pengembangan 

aplikasi web. Node.JS dapat juga disebut sebagai runtime environment. Aplikasi ini 

ditulis dalam campuran Bahasa C++ dan juga JavaScript, mempunyai model event 

driven(basis event) dan asynchrounousI/O. Tidak seperti kebanyakan bahasa 

JavaScript yang dijalankan pada web browser, Node.JS dieksekusi sebagai aplikasi 

server. Node.JS dapat berjalan di server karena dukungan dari V8 Engine buatan 

Google dan beberapa modul bawaan yang terintegrasi seperti modul http, modul 

filesystem, modul security dan beberapa modul penting lainnya [11].  

Berbeda dengan bahasa pemrograman sisi server pada umumnya yang bersifat 

sinkronis atau blocking, Node.js bersifat asinkronis atau non- blocking 

sebagaimana halnya JavaScript bekerja. Node.js berjalan dengan basis event (event-

driven). Maksud dari blocking secara sederhana adalah bahwa suatu kode program 

akan dijalankan hingga selesai, baru kemudian beralih ke kode program 

selanjutnya. [12] 

Framework yang digunakan dalam rancang bangun sistem Backend ini yaitu 

ExpressJs dibangun di atas platform NodeJs sehingga keduanya bekerja sama untuk 

membantu mempermudah pembuatan sistem. 

2.3.1.1 ExpressJs 

ExpressJs adalah sebuah framework NodeJs yang membantu mempermudah 

pembuatan aplikasi berbasis NodeJs dengan desain pattern yang mudah disesuaikan 
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serta fleksibel. ExpressJs juga merupakan framework ringan yang cocok dalam 

pembuatan aplikasi web dan API. [11] 

ExpressJs merupakan framework web paling popular di NodeJs. Berkat 

dokumentasinya yang lengkap dan mudah digunakan, membuat pengembang 

mudah dalam memakai ExpressJs untuk mengembangkan berbagai produk seperti 

aplikasi web dan RESTful API. ExpressJs juga dapat menjadi dasar untuk 

membangun framework web yang lebih kompleks seperti SailsJs, 

MEAN(MongoDB, ExpressJs, AngularJs, NodeJs) dan MERN(MongoDB, 

ExpressJs, ReactJs, NodeJs). Express.js dibuat oleh TJ Holowaychuk dan sekarang 

dikelola oleh komunitas [12] 

ExpressJs menyelesaikan masalah seperti mengatur sessions, mengorganisir route 

dengan rangkaian kondisi if berdasarkan jalur URL dan metode request HTTP, 

menentukan header respons yang tepat berdasarkan tipe data, dan banyak 

permasalahan lainnya. ExpressJs juga menyediakan struktur seperti MVC untuk 

aplikasi web. Aplikasi-aplikasi tersebut bisa bervariasi dari back-end-only REST 

APIs hingga full-blown highly scalable full-stack. Beberapa developer lebih 

familiar dengan Ruby dibandingkan dengan ExpressJs atau Sinatra yang memiliki 

perbedaan yang jauh dengan framework Ruby on Rails. [13] 

 Application Programming Interface (API) 

Application Programming Interface (API) adalah suatu sistem yang 

mengintegrasikan dua bagian dari aplikasi. API terdiri dari beberapa elemen seperti 

fungsi, protocol, dan alat lainnya yang digunakan oleh pengembang untuk membuat 

sebuah aplikasi. Web API memiliki beberapa fitur yang mendukung operasi CRUD 

melalui protocol HTTP dengan menggunakan metode GET, POST, PUT dan 

DELETE. [14] 

Dalam proses pembuatan Web API, beberapa aspek yang perlu diperhatikan adalah: 
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1. Menyediakan operasi CRUD (Create, Read, Update, dan Delete) yang dapat 

diakses melalui protocol HTTP dengan metode GET, POST, PUT, dan 

DELETE. 

2. Memiliki response Accept Header dan HTTP status code. 

3. Menghasilkan respon dalam format JSON, XML atau format lain yang 

diinginkan. Respon yang sering dipakai adalah dalam format JSON. 

4. Web API dapat dijalankan di Apache atau web server lain yang didukung sesuai 

dengan bahasa pemrograman yang digunakan. [14] 

Framework ExpressJs yang digunakan dalam rancang bangun sistem Backend ini 

merupakan framework yang mempermudah untuk membuat dan mengelola API. 

 REST 

REST (Representational State Transfer) merupakan gaya arsitektur dalam 

mendesain suatu web service. REST memiliki resource yang dapat diakses melalui 

sebuah alamat URL yang unik pada protocol HTTP. REST mempermudah klien 

untuk melakukan request melalui protocol HTTP dengan mudah menggunakan 

URL. Setiap alamat URL merupuk pada sekumpulan program yang akan dijalankan 

dan mengembalikan response kepada pengirim. [15] 

REST menggunakan metode HTTP request untuk mengirimkan perintah kepada 

server. Mengacu pada beberapa peneliatan, terdapat delapan metode HTTP request, 

yaitu GET, POST, PUT, DELETE, OPTIONS, HEAD, TRACE, dan CONNECT. 

Sedangkan pada REST API hanya digunakan empat metode yaitu GET, POST, 

PUT, dan DELETE. [15] 

Pesan yang diterima dari server berupa kode HTTP berhasil atau gagal di dalam 

header dan isi pesan hasil pengolahan program itu sendiri. Berikut adalah kode-

kode HTTP yang sering digunakan dalam penggunakan REST API [15]:  

1. 200 OK : Perintah  yang  dikirim  ke server  benar  dan berhasil dijalankan. 

2. 400 Bad Request : Perintah  yang  dikirim  ke server  berisi  isian yang salah. 

3. 401 Unauthorized : Pengirim  perintah  mengirimkan  kode  kunci yang salah.  
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4. 403 Forbidden : Pengirim perintah tidak memiliki hak akses ke dalam 

resource yang dituju. 

5. 404 Not Found : Resource  yang  dituju  tidak  ditemukan  dalam server. 

6. 429 Too Many Requests : Pengirim perintah mengakses mencapai/melebihi    

dari    limit    yang    telah ditentukan dari batas waktu tertentu. 

7. 500 Internal Server Error : Server atau potongan program dalam resource 

mengalami kesalahan. 

2.4.1.1 JSON 

JSON  adalah  sebuah  format  pesan  balikan  yang berukuran  kecil  yang  mudah  

dibaca  dan  ditulis  oleh manusia, dan juga mudah ditulis dan diurai oleh mesin. 

JSON merupakan salah satu pesan balikan yang dapat digunakan dalam sebuah 

REST API. JSON terbagi dalam dua struktur, yaitu [15]:  

1. Gabungan name/value, atau yang biasa dikenal object atau record dalam 

bahasa pemrograman.  

2. List value, atau yang biasa dikenal larik dalam bahasa pemrograman 

 Database 

Database adalah sebagai kumpulan data yang terintegrasi dan diatur sedemikian 

rupa sehingga data tersebut dapat dimanipulasi, diambil dan dicari secara cepat. 

Secara konseptual database dapat diartikan sebagai ‚sebuah koleksi atau kumpulan 

data yang saling berhubungan (relation), disusun menurut aturan tertentu secara 

logis, sehingga menghasilkan informasi. Kesimpulan dari pengertian diatas 

database adalah data yang sudah teratur agar mempermudah saat pencarian. [16] 

 PostgreSQL 

PostgreSQL adalah sebuah Object-Relational Database Management 

System(ORDBMS) yang bersifat open source yang mendukul Structured Query 
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Language(SQL). Pada PostgreSQL terdapat interface untuk bahasa pemrograman 

lainnya seperti python, C, C++, dan lainnya[10]. PostgreSQL yang merupakan 

pelopor berbagai apliasi RDBMS menjadi komersil. PostgreSQL memiliki lisensi 

GPL (General Public License) yang membuat PostgreSQL dapat digunakan oleh 

setiap orang tanpa perlu membayar lisensi baik untuk keperluan pribadi maupun 

komersil. [17] 

2.5.1.1 Sequelize 

Sequelize adalah NodeJs promise-based ORM yang bisa digunakan untuk Postgres, 

MySQL, MariaDB, SQLite, Microsoft SQL Server, Oracle Database, Amazon 

Redshift dan Snowflake’s Data Cloud. Sequelize menyediakan dukungan transaksi 

yang solid, relasi, eager loading, lazy loading, dan sebagainya. [18] Fungsi dari 

Sequelize adalah untuk bekerja dengan database dan relasi di dalamnya yang 

membuat deployment lebih mudah karena tidak perlu melakukan perubahan 

konteks saat menuliskan kode karena sudah terdapat interaksi menggunakan bahasa 

JavaScript yang sudah disediakan Sequelize melalui API. 

 Visual Studio Code 

Mirocosoft Visual Studio Code merupakan perangkat lunak dalam mengelola kode 

popular yang dikembangkan oleh Microsoft, bersifat open source dengan fitur-fitur 

terintegrasi seperti debugging tools, GIT tools, dan didukung oleh banyak 

perangkat lunak tambahan sebagai extension yang dapat disesuaikan dengan 

keinginan pengguna. [19] 
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Gambar 2.1 Tampilan Awal Aplikasi Visual Studio Code 

 Unified Modelling Language 

Unified Modeling Language (UML) merupakan sebuah metode pemodelan yang 

menggunakan grafik/gambar untuk memvisualisasi, menspesifikasikan, 

membangun, dan pendokumentasian dari sebuah sistem pengembangan software 

berbasis OO (Object-Oriented). UML sendiri juga memberikan standar penulisan 

sebuah sistem blue print, yang meliputi konsep bisnis proses, penulisan kelas-kelas 

dalam bahasa program yang spesifik, skema database, dan komponen-komponen 

yang diperlukan dalam sistem software. [20] 

UML sebagai sebuah bahasa yang memberikan vocabulary dan tatanan penulisan 

kata-kata dalam ‘MS Word’ untuk kegunaan komunikasi. Sebuah bahasa model 

adalah sebuah bahasa yang mempunyai vocabulary dan konsep tatanan / aturan 

penulisan serta secara fisik mempresentasikan dari sebuah sistem. Seperti halnya 

UML adalah sebuah bahasa standard untuk pengembangan sebuah software yang 

dapat menyampaikan bagaimana membuat dan membentuk model-model, tetapi 

tidak menyampaikan apa dan kapan model yang seharusnya dibuat yang merupakan 

salah satu proses implementasi pengembangan software. UML tidak hanya 

merupakan sebuah bahasa pemograman visual saja, namun juga dapat secara 

langsung dihubungkan ke berbagai bahasa pemograman, seperti JAVA, C++, 
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Visual Basic, atau bahkan dihubungkan secara langsung ke dalam sebuah object-

oriented database. Begitu juga mengenai pendokumentasian dapat dilakukan 

seperti; requirements, arsitektur, design, source code, project plan, tests, dan 

prototypes. Untuk dapat memahami UML membutuhkan bentuk konsep dari 

sebuah bahasa model, dan mempelajari 3 (tiga) elemen utama dari UML seperti 

building block, aturan-aturan yang menyatakan bagaimana building block 

diletakkan secara bersamaan, dan beberapa mekanisme umum. [20] 

 Iterative Development Model 

Model iteratif mengatasi kelemahan dari model Waterfall. Berbeda dengan model 

waterfall yang persyaratannya hanya diperlukan sekali, persyaratan model iteratif 

dikumpulkan pada setiap fase [21]. Dengan pengembangan iteratif, proyek akan 

dibagi menjadi bagian-bagian kecil. Hal ini memungkinkan tim pengembang untuk 

menunjukkan hasil sebelumnya dan mendapatkan umpan balik dari pengguna 

sistem. Setiap iterasi merupakan proses mini-Waterfall dengan umpan balik dari 

satu fase yang memberikan informasi penting untuk desain tahap selanjutnya. 

Dengan model ini, produk perangkat lunak yang diproduksi di akhir setiap langkah 

bisa masuk ke produksi segera sebagai tambahan perilisan. [22] 

 

Gambar 2.2 Model Iteratif  
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 Penelitian Terdahulu 

Beberapa penelitian sudah pernah membahas pemungutan suara secara online. 

Namun masing-masing penelitian memiliki kelemahan dan kelebihannya. 

Penelitian-penelitian tersebut dijadikan referensi untuk mengembangkan situs web 

dan perbandingan untuk menghasilkan situs web yang diharapkan. 

“Aplikasi E-Voting untuk Pemilihan Kepala Desa Berbasis Website” yang 

disusun oleh Abdul Azis, Ito Setiawan, dam Arif Risqiantoro memiliki kelemahan 

yaitu database tidak terenkripsi sehingga terdapat risiko keamanan data. Verifikasi 

untuk melakukan pemilihan menggunakan QR Code sekali pakai. Pada jurnal tidak 

mendetailkan sistem penggunaan QR Code ini dan detail suara yang digunakan, 

sehingga terdapat kemungkinan terjadinya error ketika QR Code di scan sehingga 

suara tidak dapat masuk ke sistem serta suara yang masuk dapat diwakilkan oleh 

rekan/kerabat pemilik suara. Pengembangan aplikasi E-Voting pada jurnal ini juga 

hanya berfokus pada pemilihan Kepala Desa pada Desa Tayem Timur. [1] 

Jurnal berjudul “Rancang Bangun Aplikasi E-Voting Berbasis Android (Studi 

Kasus: Pemilihan Ketua Organisasi di Lingkungan Fakultas Teknik 

Universitas Tanjungpura)” juga mengangkat topik E-Voting. Namun sistem yang 

dirancang memiliki beberapa kelemahan seperti hanya menggunakan login akun 

sebagai verifikasi pemilik suara. Hal ini dapat menyebabkan suara dapat diwakilkan 

oleh rekan/kerabat pemilik suara sehingga secara aturan suara menjadi tidak sah 

namun admin tidak bisa membedakan dengan suara lainnya. Pengembangan 

aplikasi ini juga hanya berfokus pada satu organisasi. [2] 

Jurnal yang berjudul “Aplikasi Sistem e-Voting Ketua Umum UPN Band 

Veteran Jakarta Berbasis Website” yang dituliskan oleh Anne Theresia Siahaan 

dan Helena Nurramdhani Irmada memiliki kelemahan dibeberapa poin. Sistem ini 

melakukan verifikasi pemilik suara dengan cara user melakukan registrasi akun 

dengan mengisikan data user yang dapat menunjukkan bahwa user merupakan 

anggota yang berhak ikut pemungutan suara. Hal ini menyebabkan suara memiliki 

kemungkinan diwakilkan oleh rekan/kerabat dari pemilik suara. Dalam jurnal ini 
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tidak tertulis keamanan enkripsi yang digunakan oleh sistem, yang kemudian dapat 

disimpulkan bahwa data pada sistem ini tidak terenkripsi. [3] 

Skripsi dengan judul “Perancangan Sistem Pemilihan Gubernur Mahasiswa 

Dengan Metode Electronic Voting Berbasis Website” yang ditulis oleh R. Bima 

Gofiruli Maulida ini sudah memiliki verifikasi awal ketika masuk ke akun pemilih. 

Verifikasi dilakukan dengan cara mengirimkan token ke email yang terdaftar, pada 

kasus di jurnal ini, email yang terdaftar merupakan email universitas. Namun 

mengirimkan token ke email juga memiliki kemungkinan suara diwakilkan oleh 

rekan/kerabat dari pemilik suara. Sistem yang dirancang pada jurnal ini 

menggunakan bahasa pemrograman PHP. Sistem E-voting yang dirancang juga 

hanya berfokus ke satu organisasi saja. [4] 

Jurnal yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi E-Voting Ketua Organisasi 

Siswa Intra Sekolah (OSIS) Menggunakan Framework Laravel Berbasis 

Website” ini hanya menggunakan token sebagai verifikasi pemilih. Hal ini juga 

memungkinkan suara diwakilkan oleh rekan/kerabat dari pemilik suara. Sistem ini 

juga hanya berfokus ke satu organisasi. Fitur yang disediakan oleh sistem ini user 

hanya sebatas melakukan pemilihan dan melihat visi misi, dan sisi admin fitur yang 

mendukung sistem sangat sedikit yaitu menambah data pemilih, menambah 

kandidat, menambah user, dan melihat hasil pemilihan. Fitur ini tentu bisa 

digunakan jika hanya berfokus pada satu organisasi. [5]



 

BAB 3 METODOLOGI PENELITIAN 

 Waktu Jadwal dan Tempat Rancang Bangun 

Tugas Akhir dilaksanakan dari Mei 2023 sampai dengan Oktober 2023 yang 

bertempat di Laboratorium Teknik Komputer Jurusan Teknik Elektro Universitas 

Lampung. 

Tabel 3.1 Tabel Waktu Penelitian 

No Aktifitas 
Mei Juni Juli Agu Sep Okt 

2023  

1 Studi Literatur       

2 Analisis 

Kebutuhan 

      

3 Seminar Usul       

4 Planning        

5 Desain       

6 Coding        

7 Testing       

8 Deployment       

9 Seminar Hasil       

10 Perbaikan       

11 Ujian 

Komprehensif 
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 Alat dan Bahan 

Perangkat keras dan lunak yang akan digunakan untuk rancang bangun situs web 

PilihGeh pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut 

Tabel 3.2 Alat 

No Perangkat Spesifikasi Kegunaan Jumlah 

1 Laptop Intel Core i7- 7700HQ, 

RAM 16GB, SSD 1TB 

Perangkat pembuat 

dan penguji sistem 

Backend 

1 

2 Code 

Editor 

Visual Studio Code Software yang 

mengeksekusi dan 

membangun situs web 

1 

3 Framework ExpressJs Framework untuk 

NodeJs yang 

membantu untuk 

pembuatan sistem 

Backend 

1 

4 Database 

Editor 

PgAdmin Software untuk 

membantu 

menampilkan 

database PostgreSQL 

1 

5 API Tester Postman Software untuk 

menguji API yang 

dibuat pada Backend. 

1 

6 Deployment Railway Third Party Server 

untuk deployment 

kode API 

1 
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 Tahapan Dalam Pelaksanaan Tugas Akhir 

Metode penelitian yang diimplementasikan dalam rancang bangun sistem Backend 

ini adalah metode Iterative Development Model. Berikut visualisasi model iteratif: 

 

Gambar 3.1 Model Iteratif 

Pada model iteratif, iterasi akan dilakukan berulang kali dengan tujuan untuk 

mencapai hasil yang diinginkan dari fase sebelumnya. Pada model iteratif terdapat 

5 tahapan yang menjadi inti dalam pengembangan, yaitu: 

 Analisis 

Kegiatan analisis dimulai dengan mengumpulkan informasi yang dibutuhkan dalam 

rancang bangun sistem Backend ini. Hal ini dilakukan agar mudah memahami 

konteks bisnis perangkat lunak serta mendapatkan pandangan umum terhadap 

output dan fungsi utama dari sistem. Tahap ini diperoleh informasi yang dibutuhkan 

untuk perancangan sistem Backend, yaitu kebutuhan fungsional dan non-fungsional 

dari situs web PilihGeh. 

A. Kebutuhan Fungsional 

• Backend dapat menyediakan fitur registrasi dan login ke akun 

• Backend dapat mengirimkan OTP untuk autentikasi ke email/nomor 

Whatsapp 
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• Backend dapat memberikan akses kepada pengguna/pemilih untuk 

mengubah profil yaitu email, nama, nomor ponsel, NIM/NIK/NPM/NIS 

dan mengganti password 

• Backend dapat mengelola proses pemungutan suara 

• Backend dapat menyediakan fitur mendaftarkan kandidat  

• Backend dapat menyediakan fitur mengelola timeline untuk mengatur 

waktu berjalannya pemungutan suara. 

• Backend dapat menyediakan fitur mengelola pemilih. 

• Backend dapat mengirimkan email maupun pesan Whatsapp berisi ajakan 

mengikuti/menjadi admin pemungutan suara 

• Backend mendukung fitur menerima ajakan mengikuti/menjadi admin 

pemungutan suara 

• Backend dapat mendukung pengiriman foto pengguna dan menyediakan 

data foto pemilih untuk verifikasi validitas suara yang masuk. 

• Backend dapat mendukung sistem mengunduh hasil pemungutan suara 

• Backend dapat mendukung sistem menghentikan pemungutan suara jika 

dalam keadaan darurat. 

• Backend dapat mendukung sistem menghapus seluruh data suara yang 

masuk. 

• Backend dapat mendukung sistem takedown pemungutan suara jika perlu. 

• Backend dapat mendukung sistem yang dapat disesuaikan dan digunakan 

untuk berbagai organisasi secara bersamaan 

 

B. Kebutuhan Non-Fungsional 

• Backend harus terhubung ke koneksi internet 

• Backend dapat menjamin perlindungan data yang memadai dalam sisi 

kerahasiaan dan keamanan . 

• Backend dapat memiliki skalabilitas yang tinggi. 

• Backend dapat menahan serangan spam. 

• Backend hanya dapat diakses oleh Frontend dari PilihGeh. 
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 Desain Sistem 

Kegiatan perencanaan dilanjutkan dengan pembuatan desain sistem situs web 

PilihGeh. Rancang bangun Backend PilihGeh di desain dengan menggunakan 

Unified Modelling Language yaitu Use Case Diagram, Activity Diagram, dan 

menggunakan Entity Relationship Diagram. 

3.3.2.1 Use Case Diagram 

Use case diagram pada rancang bangun sistem ini dibagi menjadi 4 yaitu ketika user 

belum mendaftar, user belum login, user sesudah login dan user sebagai admin 

pemilihan. 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Aktor Pengguna Sebelum Register 

Pada use case diagram aktor pengguna sebelum register, dapat dilihat bahwa 

pengguna hanya mendapatkan akses untuk mendaftar dikarenakan untuk login, 

pengguna harus terdaftar terlebih dahulu. 
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Gambar 3.3 Use Case Diagram Pengguna Setelah Login 

Pada use case diagram setelah pengguna login, aktor pengguna mendapatkan akses 

ke fitur menyelenggarakan pemungutan suara, memperbarui profil, menerima 

ajakan menjadi admin pemungutan suara maupun menerima ajakan mengikuti 

pemungutan suara.  
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Gambar 3.4 Use Case Diagram Pengguna Sebagai Admin Pemungutan Suara 

Pada use case diagram pengguna sebagai admin pemungutan suara, dapat dilihat 

pengguna dapat mengakses fitur melihat detail pemungutan suara, mengelola data 

kandidat, mengatur jadwal pemungutan suara, mengelola calon pemilih, 

mengirimkan ajakan mengikuti pemungutan suara, mengirimkan ajakan menjadi 

admin pemungutan suara, memverifikasi hasil pemungutan suara, dan 

menghentikan/melanjutkan pemungutan suara jika ada kondisi darurat. Namun ada 

fitur yang hanya bisa diakses oleh pengguna yang menyelenggarakan pemungutan 

suara yang disebut sebagai pemilik dari pemungutan suara, yaitu fitur untuk men-

takedown pemungutan suara dan menghapus seluruh data suara. 
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Gambar 3.5 Use Case Diagram Pengguna Sebagai Pemilih 

Pada use case diagram pengguna sebagai pemilih, terdapat fitur yang bisa diakses 

jika pengguna sudah menjadi pemilih dari pemungutan suara. Pengguna dapat 

melihat detail dari pemungutan suara seperti data kandidat, timeline, maupun 

perhitungan suara. Pengguna juga dapat melakukan pemilihan jika sudah memasuki 

waktu untuk memilih yang ditentukan dari timeline pemilihan. 

3.3.2.2 Activity Diagram 

Activity diagram merupakan diagram yang menggambarkan alur kerja dari sebuah 

sistem. Diagram ini memudahkan untuk memahami proses pada sistem secara 

keseluruhan. Berikut activity diagram dari sistem pemilihan online PilihGeh. 

1. Activity Diagram Daftar Akun 

Activity diagram daftar akun menjelaskan proses ketika pengguna ingin 

mendaftarkan akun baru. Pengguna mengeklik tombol daftar yang kemudian sistem 

akan menampilkan halaman daftar akun. Lalu pengguna memasukkan data yang 

diperlukan untuk mendaftar akun. Lalu data tersebut akan diverifikasi oleh sistem. 

Jika verifikasi gagal, maka sistem akan menampilkan halaman daftar kembali, dan 

jika berhasil, maka sistem akan menampilan halaman OTP serta mengirimkan OTP 

ke email pengguna. Jika pengguna meminta kirim ulang OTP, maka sistem akan 

mengirim ulang OTP ke email pengguna.Pengguna akan memasukkan OTP yang 

diterima, yang kemudian sistem akan memverifikasi OTP yang diisi oleh pengguna. 
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Jika gagal maka sistem akan kembali menampilkan halaman OTP, dan jika berhasil 

maka proses daftar akun akan selesai. 

 

Gambar 3.6 Activity Diagram Daftar Akun 

2. Activity Diagram Login 

Activity diagram login menjelaskan langkah-langkah untuk login ke situs web 

PilihGeh. Proses login dimulai dengan pengguna membuka situs web dan mengisi 

form login dengan email/nomor handphone dan password. Kemudian, sistem 

memvalidasi data pengguna yang jika tidak valid maka sistem mengembalikan 

pengguna ke form login dan jika valid, maka sistem akan mengirimkan OTP ke 

Whatsapp/email pengguna dan menampilkan halaman OTP. Pengguna dapat 

meminta sistem untuk mengirim ulang OTP jika tidak menerima OTP. Setelah 

pengguna memasukkan OTP, sistem memverifikasi OTP dan menyelesaikan proses 
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login jika OTP valid atau mengembalikan pengguna ke halaman OTP jika OTP 

tidak valid. 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram Login 

3. Activity Diagram Logout 

Activity diagram logout menjelaskan proses ketika pengguna ingin keluar dari 

akun. Proses logout akan dimulai jika pengguna mengeklik tombol logout, maka 

sistem akan menghapus token login sehingga akun tidak dapat diakses kembali 

sampai pengguna kembali login. 
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Gambar 3.8 Activity Diagram Logout 

4. Activity Diagram Edit Profil 

Activity diagram edit profil menjelaskan alur ketika pengguna ingin meng-edit 

profil. Pengguna akan mengeklik profil yang kemudian akan menampilkan halaman 

profil. Lalu pengguna mengisi data baru ke dalam form. Sistem akan memverifikasi 

data yang diubah oleh pengguna. Jika gagal karena data yang dimasukkan tidak 

valid ataupun data sudah digunakan oleh pengguna lain, maka sistem akan 

mengembalikan ke langkah input data baru, dan jika data yang diberikan valid maka 

sistem akan mengecek apakah data email atau nomor pengguna berbeda dari 

sebelumnya(baru), jika email atau nomor pengguna baru, maka sistem akan 

mengirimkan tautan verifikasi untuk mengubah data email atau nomor pengguna. 

Jika pengguna tidak mengubah email atau nomor, maka sistem akan melakukan 

update data profil. Ketika pengguna mengeklik tautan verifikasi email ataupun 

nomor, maka sistem akan melakukan update ke data pengguna. 
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Gambar 3.9 Activity Diagram Edit Profil 

5. Activity Diagram Menyelenggarakan Pemilihan 

Activity diagram menyelenggarakan pemilihan suara menjelaskan alur ketika 

pengguna ingin membuat/menyelenggarakan pemilihan di PilihGeh. Pengguna 

akan mengeklik tombol buat pemilihan lalu memasukkan data yang dibutuhkan. 

Setelah pengguna men-submit, maka sistem akan memasukkan data ke dalam 

database dan pemilihan sudah berhasil dibuat. 
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Gambar 3.10  Activity Diagram Menyelenggarakan Pemilihan 

6. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Kandidat 

Activity diagram pengguna sebagai admin mengelola kandidat menjelaskan alur 

ketika pengguna sebagai admin dari pemungutan suara ingin mengelola kandidat 

seperti menambahkan, mengubah, maupun menghapus kandidat. Pengguna akan 

membuka dashboard pemilihan dan sistem akan menampilkan halaman dashboard 

yang berisikan data kandidat. Jika pengguna ingin menambahkan kandidat, maka 

pengguna akan mengeklik tombol add, jika pengguna ingin mengubah ataupun 

menghapus data kandidat, maka pengguna akan mengeklik tombol edit info. Lalu 

sistem akan menampilkan form data kandidat. Jika pengguna ingin menambahkan 

atau mengubah data, maka pengguna memasukkan data yang dibutuhkan yang 

kemudian akan divalidasi oleh sistem, jika tidak valid makan data ditolak dan 

menampilkan form data kandidat kembali. Jika pengguna ingin menghapus data 

kandidat, maka pengguna mengeklik tombol delete yang terdapat pada bagian 

bawah form data kemudian sistem akan memproses penghapusan data. Jika user 

ingin menambahkan atau mengubah foto kandidat, maka pengguna akan mengeklik 

tombol edit photo dan sistem akan menampilkan form upload photo. Lalu pengguna 

mengunggah foto dan sistem akan melakukan mengecekan file, jika tidak valid 

maka foto akan ditolak dan akan menampilkan form upload photo kembali, dan jika 

valid maka foto akan diproses untuk ditambahkan ke data kandidat. 
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Gambar 3.11 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Kandidat 

7. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Timeline 

Activity diagram pengguna sebagai admin mengelola timeline menjelaskan ketika 

pengguna sebagai admin dari pemungutan suara ingin mengelola timeline seperti 

menambahkan, mengubah, menghapus data timeline. Proses mengelola timeline 

dimulai dengan pengguna mengeklik menu timeline dan sistem akan menampilkan 

halaman timeline. Jika pengguna ingin menambahkan timeline, maka pengguna 

akan klik tombol add, jika pengguna ingin mengubah timeline, maka pengguna 

akan klik tombol edit. Ketika mengeklik tombol add ataupun edit, sistem akan 

menampilkan form timeline. Lalu pengguna akan memasukkan data yang 

dibutuhkan dan sistem akan melakukan validasi data yang diinput, jika tidak 

valid(Start Vote < End Vote < Show Count) maka sistem akan menampilkan form 

timeline kembali. Jika valid maka sistem akan memproses data untuk 
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dimasukkan/diubah di database. Jika pengguna ingin menghapus timeline, maka 

pengguna akan mengeklik tombol delete dan sistem akan memproses penghapusan 

data timeline.  

 

Gambar 3.12  Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Timeline 

8. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Admin Pemilihan 

Activity diagram pengguna sebagai admin mengelola admin pemilihan 

menjelaskan proses ketika pengguna sebagai admin pemungutan suara ingin 

mengelola admin pemilihan seperti menambahkan ataupun menghapus admin 

pemilihan. Proses ini dimulai dengan pengguna mengeklik menu manage admin 

dan sistem menampilkan halaman data admin. Jika pengguna ingin menghapus 

admin, maka pengguna akan mengeklik tombol delete dan sistem akan memproses 

penghapusan data admin. Jika pengguna ingin menambahkan admin, pengguna bisa 

menggunakan form ataupun upload excel, jika ingin menggunakan form, maka 

pengguna mengeklik tombol tambah. Sistem akan menampilkan form 
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menambahkan data admin. Jika ingin menggunakan upload excel, maka pengguna 

mengeklik tombol upload dan pengguna akan mengupload excel yang berisikan 

email dari admin yang ingin ditambahkan. Lalu sistem akan menambah data 

kedalam database dan mengirimkan tautan ajakan menjadi admin pemungutan 

suara ke email dan Whatsapp.  

 

Gambar 3.13 Activity  Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Admin 

Pemilihan 

9. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengelola Pemilih 

Activity diagram mendaftarkan calon pemilih menjelaskan alur ketika pengguna 

sebagai admin pemungutan suara ingin mengelola pemilih yang memiliki hak suara 

ke dalam pemilihan. Proses ini dimulai dengan pengguna mengeklik menu Manage 

Voters. Sistem akan menampilkan halaman data pemilih ke pengguna. Jika 

pengguna ingin menghapus data pemilih, maka pengguna akan mengeklik tombol 

delete di baris dimana data pemilih yang ingin dihapus lalu sistem akan memproses 
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penghapusan data pemilih. Untuk menambahkan pemilih, terdapat dua cara yaitu 

lewat form ataupun upload excel. Jika ingin menambahkan lewat form, maka 

pengguna akan mengeklik tombol tambah dan sistem akan menampilkan form 

untuk memasukkan data email pemilih. Pengguna akan memasukkan data email 

dan sistem akan menambahkan email tersebut ke database. Jika ingin 

menambahkan lewat upload file excel, maka pengguna akan mengeklik tombol 

upload dan sistem akan menampilkan form upload file dan pengguna mengupload 

file excel. Sistem akan otomatis membaca email yang terdapat pada file excel dan 

menambahkan email ke dalam database. 

 

Gambar 3.14 Activity Diagram Mendaftarkan Calon Pemilih 

10. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Melihat Detail Pemungutan 

Suara 

Activity diagram pengguna sebagai admin melihat detail pemungutan suara 

menjelaskan proses ketika pengguna sebagai admin ingin melihat detail data yang 

terdapat pada pemungutan suara. Proses ini dimulai dengan pengguna membuka 

dashboard pemungutan suara dan sistem akan menampilkan halaman dashboard 

yang sudah berisikan data kandidat. Jika ingin melihat timeline, maka pengguna 
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mengeklik menu timeline dan sistem akan menampilkan halaman timeline. Jika 

ingin melihat real time count, maka pengguna mengeklik menu real time count dan 

sistem akan menampilkan halaman real time count. Jika ingin melihat data admin, 

maka pengguna mengeklik menu manage admin dan sistem akan menampilkan 

halaman manage admin. Jika ingin melihat data pemilih, maka pengguna 

mengeklik menu manage voters dan sistem akan menampilkan halaman manage 

voters. Jika ingin melihat suara masuk, maka pengguna mengeklik menu manage 

vote dan sistem akan menampilkan halaman manage vote. Lalu jika ingin membuka 

settings, maka pengguna akan mengeklik menu settings dan sistem akan 

menampilkan halaman settings. 

 

Gambar 3.15 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Melihat Detail 

Pemungutan Suara 

11. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengirim Ajakan Mengikuti 

Pemilihan 
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Activity diagram pengguna sebagai admin mengirim ajakan mengikuti pemilihan 

menjelaskan alur ketika pengguna sebagai admin ingin mengirimkan tautan ajakan 

ke pengguna lainnya sebagai pemilih. Proses ini dimulai dengan pengguna akan 

membuka manage voters dan kemudian mengeklik tombol send untuk 

mengirimkan email dan pesan whatsapp ajakan. Sistem akan mengirimkan tautan 

untuk menerima ajakan mengikuti pemilihan ke email maupun Whatsapp 

pengguna. Lalu sistem akan update data untuk keperluan klasifikasi. 

 

Gambar 3.16 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengirim Ajakan 

Mengikuti Pemilihan 

12. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Melakukan Verifikasi Suara 

Activity diagram pengguna sebagai admin melakukan verifikasi suara menjelaskan 

alur ketika pengguna sebagai admin ingin melakukan verifikasi suara yang masuk. 

Diawal pengguna akan membuka menu Manage Vote. Sistem akan menampilkan 

menu Manage Vote dan pengguna aka menuju tab pending vote untuk melihat suara 

yang belum diverifikasi dan sistem akan menampilkan halaman tab pending vote. 

Jika  pengguna mengesahkan suara, maka sistem akan melakukan perubahan  data 

suara menjadi sah. Jika pengguna menolak suara(tidak sah), maka pengguna harus 

mengisi alasan penolakan suara dan sistem akan mengirimkan email berisikan 

alasan tersebut ke pengguna yang suaranya ditolak lalu sistem akan melakukan 

perubahan data suara menjadi tidak sah. 
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Gambar 3.17 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Melakukan Verifikasi 

Suara 

13. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengunduh Hasil Pemungutan 

Suara 

Activity diagram pengguna sebagai admin mengunduh hasil pemungutan suara ini 

menjelaskan ketika pengguna sebagai admin ingin mengunduh seluruh data yang 

terdapat pada pemungutan suara. Proses ini dimulai dengan pengguna membuka 

menu settings dan sistem akan menampilkan menu settings. Pengguna akan 

mengeklik tombol download pada bagian download vote dan sistem akan membuat 

file excel lalu mengirimkan ke browser pengguna. 
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Gambar 3.18 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengunduh Hasil 

Pemungutan Suara 

14. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengubah Detail Pemilihan 

Activity diagram pengguna sebagai admin mengubah detail pemilihan ini 

menjelaskan ketika pengguna sebagai admin ingin mengubah judul, nama 

organisasi maupun deskripsi detail dari pemungutan suara. Proses ini dimulai 

dengan pengguna membuka menu settings dan sistem akan menampilkan menu 

settings. Pengguna akan mengeklik tombol change pada bagian Change Detail  

Voting. Lalu sistem akan menampilkan form detail voting. Pengguna akan mengisi 

data yang perlu diubah dan sistem akan mengubah data sesuai dengan input 

pengguna.  
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Gambar 3.19 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Mengubah Detail 

Pemilihan 

15. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Melakukan Emergency Stop 

Vote 

Activity diagram pengguna sebagai admin melakukan emergency stop vote 

menjelaskan ketika pengguna sebagai admin ingin proses pemungutan suara 

dihentikan sementara dikarenakan kondisi khusus ataupun memulai kembali. 

Proses ini dimulai dengan pengguna membuka menu settings dan sistem akan 

menampilkan menu settings. Pengguna akan mengeklik tombol stop/start pada 

bagian Emergency Stop Vote. Lalu sistem akan melakukan update jika pemungutan 

suara sedang berjalan, maka sistem akan menghentikan pemungutan suara, jika 

pemungutan suara sedang berhenti, maka sistem akan memulai kembali 

pemungutan suara. 
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Gambar 3.20 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Melakukan Emergency 

Stop Vote 

16. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Menghapus Seluruh Data 

Suara Masuk 

Activity diagram pengguna sebagai admin menghapus seluruh data suara masuk 

menjelaskan ketika pengguna sebagai admin ingin menghapus seluruh data suara 

masuk. Proses ini dimulai dengan pengguna membuka menu settings dan sistem 

akan menampilkan menu settings. Pengguna akan mengeklik tombol reset pada 

bagian Reset Vote. Lalu sistem akan melakukan verifikasi jika pengguna bukan 

pemilik dari pemungutan suara, maka request akan ditolak dan kembali 

menampilkan menu settings. Jika pengguna adalah pemilik pemungutan suara, 

maka sistem akan menghapus data dan foto dari database. 
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Gambar 3.21 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Menghapus Seluruh 

Data Suara Masuk 

17. Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Menutup/Membuka Akses 

Pemungutan Suara 

Activity diagram pengguna sebagai admin menutup/membuka akses pemungutan 

suara ini menjelaskan ketika penggun sebagai admin ingin menutup/membuka 

akses pemilih ke pemungutan suara. Proses ini dimulai dengan pengguna membuka 

menu settings dan sistem akan menampilkan menu settings. Lalu pengguna akan 

mengeklik tombol close/activate pada bagian Close Vote. Jika pengguna bukan 

pemilik pemungutan suara, maka request akan ditolak dan kembali ke menu 

settings. Jika pengguna adalah pemilih pemungutan suara, maka sistem akan 

memproses request dan jika pemilihan sedang berjalan, maka sistem akan menutup 

akses, jika pemilihan sudah ditutup akses, maka sistem akan membuka akses ke 

pemungutan suara. 
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Gambar 3.22 Activity Diagram Pengguna Sebagai Admin Menutup/Membuka 

Akses Pemungutan Suara 

18. Activity Diagram Pengguna Menerima Ajakan Mengikuti/Mengelola 

Pemungutan Suara 

Activity diagram pengguna menerima ajakan mengikuti/mengelola pemungutan 

suara menjelaskan ketika pengguna ingin menerima ajakan mengikuti/mengelola 

pemungutan suara dengan mengeklik tautan. Proses ini dimulai dengan pengguna 

membuka email yang berisikan tautan untuk mengikuti/mengelola pemungutan 

suara. Lalu pengguna mengeklik tautan tersebut dan sistem akan melakukan update 

data sehingga pengguna dapat mengakses pemilihan dan sistem akan menampilkan 

menu pemilihan. 
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Gambar 3.23 Activity Diagram Pengguna Menerima Ajakan 

Mengikuti/Mengelola Pemungutan Suara 

19. Activity Diagram Pengguna Melihat Detail Pemungutan Suara 

Activity diagram pengguna melihat detail pemungutan suara menjelaskan proses 

pengguna melihat detail yang disediakan pada pemungutan suara. Proses ini 

dimulai dengan pengguna membuka beranda pemilihan lalu memilih salah satu 

pemungutan suara yang sedang berlangsung. Sistem akan menampilkan detail data 

dari pemungutan suara, terdiri dari detail kandidat, timeline dan real time count.  

 

Gambar 3.24 Activity Diagram Pengguna Melihat Detail Pemungutan Suara 
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20. Activity Diagram Pengguna Melaksanakan Pemungutan Suara 

Activity diagram pengguna melaksanakan pemungutan suara menjelaskan proses 

ketika pengguna ingin memakai hak suaranya dalam pemungutan suara. Proses ini 

dimulai dengan pengguna mengeklik vote pada salah satu kandidat dalam 

pemungutan suara dan sistem akan menampilkan halaman verifikasi foto. Pengguna 

akan mengambil foto dengan kartu pengenal yang sesuai dengan data pada profil. 

Sistem  akan mengirimkan tautan verifikasi melakukan vote dan pengguna akan 

mengakses tautan verifikasi yang dikirim lewat email ataupun Whatsapp. Sistem 

akan mengupdate data suara sehingga suara sudah terverifikasi oleh pengguna. 

 

Gambar 3.25 Activity Diagram Pengguna Melaksanakan Pemungutan Suara  
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3.3.2.3 Entity Relationship Diagram 

Entity relationship diagram (ERD) merupakan diagram yang menggambarkan 

hubungan antar entitas dari suatu database. ERD terdiri dari 3 komponen yaitu 

entitas, atribut dan relasi.  

 

Gambar 3.26 Entity Relationship Diagram Database PilihGeh 

ERD pada database PilihGeh berpusat pada dua entitas, yaitu user(pengguna) dan 

pemilihan dan satu entitas sementara yaitu user_tempRegis. Berikut jenis relasi dari 

tiap entitas ke entitas lainnya. 

1. Entitas User 

Table 3.1 Tabel Relasi Dengan Referensi Field Dari Tabel User 

Field Table Cardinality Cardinality Source Relation 

User_id User_token Zero or One 

One and only one 

1:1 

User_id Pemilihan_admin Zero or Many 1:M 

User_id Pemilihan_user Zero or Many 1:M 

User_id Pemilihan_suara Zero or Many 1:M 

User_id Pemilihan_suara Zero or Many 1:M 
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2. Entitas Pemilihan 

Table 3.2 Tabel Relasi dengan Referensi Field dari Tabel Pemilihan 

Field Table Cardinality Cardinality Source Relation 

Pemilihan_id Pemilihan_timeline 
One and only 

one 

One and only one 

1:1 

Pemilihan_id Pemilihan_suara Zero or Many  1:1 

Pemilihan_id Pemilihan_admin One or Many 1:M 

Pemilihan_id Pemilihan_user Zero or Many 1:M 

Pemilihan_id Pemilihan_kandidat Zero or Many 1:M 

3. Entitas User_tempRegis 

Table 3.3 Tabel Relasi dengan Referensi Field Dari Tabel User_tempRegis 

Field Table Cardinality Cardinality Source Relation 

temp_user_id User_token Zero and One One and only one 1:1 

 

 Pengodean 

Kegiatan perencanaan setelah desain kerangka sistem Backend, akan dilanjutkan 

dengan pembuatan serangkaian tes yang akan dijalankan sistem. Serangkaian tes 

yang dibuat akan menjadi acuan untuk pembuatan kode untuk melalui tes dengan 

sukses. Pembuatan rangkaian tes akan menggunakan aplikasi Postman. Sedangkan 

pembuatan kode akan menggunakan framework ExpressJs yang berbasis NodeJs 

dengan software code editor yaitu Visual Studio Code untuk melakukan rancang 

bangun sistem Backend website PilihGeh. 

 Pengujian 

Proses testing dilakukan setelah proses kode telah selesai. Testing berfungsi untuk 

mengetahui kesalahan yang akan timbul saat sistem berjalan serta untuk 

memastikan bahwa kode telah memenuhi kebutuhan sistem yang telah didefinisikan 
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sebelumnya. Dalam proses testing ini, akan difokuskan ke bagian keamanan serta 

kinerja dari sistem Backend tanpa mengurangi kebutuhan sistem.  

Pada rancang bangun situs web ini, dilakukan testing menggunakan aplikasi 

Postman untuk mengecek apakah API berjalan dengan semestinya. Testing juga 

akan dilakukan dengan Postman untuk melakukan tes terhadap berbagai keadaan 

yang akan dihadapi. 

 Implementasi 

Proses implementasi dilakukan setelah proses testing selesai. Proses ini dilakukan 

dengan melakukan deployment ke layanan pihak ketiga. Pihak ketiga yang 

disebutkan akan ditentukan menyesuaikan dengan fitur yang dibutuhkan, dalam hal 

ini layanan yang akan digunakan adalah Railway.



 

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN 

 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan rancang bangun yang telah dijabarkan, berikut adalah 

kesimpulan yang didapat : 

1. Rancang bangun yang dilakukan berhasil mengembangkan backend untuk 

sistem PilihGeh yang mendukung pemilihan secara fleksibel dengan 

menggunakan metode iterative development model dan menggunakan library 

ExpressJs. 

2. Rancang bangun yang dilakukan berhasil menyediakan fitur yang sudah 

direncanakan seperti fitur autentikasi, otorisasi, mengelola profil, mengelola 

pemilihan, maupun melaksanakan pemilihan. 

3. Backend web sudah diuji dalam aspek fungsionalitas dengan menggunakan 

metode blackbox testing dengan menguji 132 skenario ketika mengakses 

endpoint dengan hasil sesuai dengan yang diharapkan.  

4. Backend PilihGeh telah berhasil di deployment dengan menggunakan 

layanan Railway dengan tautan https://backend-pilihgeh-

production.up.railway.app/. 

 Saran 

Adapun saran untuk pengembangan selanjutnya adalah sebagai berikut:  

1. Backend PilihGeh belum menyediakan fitur untuk mengirimkan OTP lewat 

layanan SMS.  
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2. Backend PilihGeh belum menyediakan cloud untuk penyimpanan gambar 

yang lebih luas untuk dapat mendukung dalam mengelola banyaknya suara.  
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