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ABSTRAK 
 

DILLA SENJANI 

APLIKASI PEMILIHAN KETUA OSIS DI SMP BUDI UTOMO 

BERBASIS ANDROID  

2019 

 

Kendala yang dihadapi menjelang pemilihan pengurus OSIS di SMP Budi 

Utomo diantaranya persiapan saat pemilihan pengurus OSIS yang baru banyak 

menyita waktu, mulai dari menyiapkan alat-alat yang diperlukan dalam Pemilu, 

sampai memilih calon-calon yang berkualitas. Kemudian peneliti ingin membuat 

sistem yang dapat mempermudah sekolah SMP Budi Utomo Binjai dalam 

melakukan pemilihan ketua OSIS dengan menggunakan aplikasi yang di 

kembangkan pada perangkat smartphone yang berbasis android. Sehingga dapat 

lebih membantu pihak sekolah tanpa membuang waktu dan tenaga. Aplikasi yang 

dibuat menggunakan bahasa pemrograman C# yang berbasis android dalam 

melakukan pemilihan kandidiat ketua OSIS. Perancangan sistem menggunakan 

metode Waterfall sehingga lebih mudah dikembangkan dan menggunakan UML 

untuk pemodelan sistem secara visual. Dengan adanya aplikasi pemilihan ketua 

OSIS berbasis android menjadi lebih efektif dan efisien. 

  

Kata kunci : Android, OSIS, SMP, UML, Waterfall 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dalam memasuki era modern dan pesatnya perkembangan teknologi saat 

ini, manusia mengenal teknologi yang semakin maju dan terjangkau untuk 

mempermudah melakukan berbagai kegiatan dalam kehidupan. Kendala yang 

dihadapi menjelang pemilihan pengurus OSIS diantaranya persiapan saat 

pemilihan pengurus OSIS yang baru banyak menyita waktu, dan system 

pemilihan ketua OSIS hanya dilakukan oleh pembinanya saja tanpa adanya 

koordinasi pada siswa/siswi lainnya, pembina hanya memilih dari setiap kelas  

calon-calon yang berkualitas dan pembina sendiri yang akan menentukan ketua 

OSIS yang baru. Sistem pemilihan yang digunakan sekolah tersebut masih 

terbilang manual, maka diperlukan sistem yang telah terkomputerisasi untuk 

mendukung siswa/siswi ikut serta dalam pemilihan dan mempermudah dalam 

mengakses kegiatan pemilihan OSIS yang telah diadakan dalam sekolah tersebut. 

Oleh karena itu, penulis mencoba membuat suatu terobosan baru dengan 

sistem aplikasi mobile berbasis android sangat menunjang untuk sistem pemilihan 

ketua OSIS. Seperti yang dilakukan penelitian oleh (Ikhwani, 2018), sistem untuk 

melakukan pemilihan ketua OSIS yang dirancangnya menggunakan sistem yang 

berbasis web. Sehingga tampilan sistem pemilihan OSIS tersebut dapat 

berjalankan optimal dengan menggunakan PC. Yang dimana user atau siswa lebih 

banyak yang menggunakan perangkat mobile. Dalam hal ini peneliti membuat 
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suatu sistem yang berbasis android agar dapat dijalankan dengan sempurna yang 

berjalan pada sistem operasi android. 

Untuk mengatasi permasalahan diatas tersebut, perlu dibuatnya solusi yang 

dapat mempermudah sekolah SMP Budi Utomo Binjai dalam melakukan 

pemilihan ketua OSIS dengan menggunakan aplikasi yang berbasis android. 

Penggunaan aplikasi yang penulis rancang ini mencakup pendataan calon 

kandidat pemilu pada pemilihan ketua OSIS, pendataan siswa yang telah memilih 

dan hasil dari pemilihan. Sehingga dapat lebih membantu pihak sekolah tanpa 

membuang waktu dan tenaga. Aplikasi yang dibuat menggunakan bahasa 

pemrograman C# yang berbasis android dalam melakukan pemilihan kandidiat 

ketua OSIS. Aplikasi dibuat semudah mungkin agar dapat lebih mudah digunakan 

dan dipahami. Didalam aplikasi yang penulis rancang tersebut, pihak panitia 

hanya tinggal menginputkan data kandidat calon ketua OSIS kemudian siswa 

yang akan memilih dapat melakukan pemilihan menggunakan aplikasi yang 

penulis rancang ini dengan cara login ke aplikasi dan melakukan pemilihan pada 

salah satu kandidat yang tersedia.  

Aplikasi android adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan melakukan 

mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon seluler atau 

Handphone. Dengan menggunakan aplikasi mobile, dapat dengan mudah 

melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, belajar, 

mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. Pemanfaatan 

aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 70% pengguna 

telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, music player, 
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sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah menikmati hiburan 

kapan saja dan dimanapun (Kosidin, 2016). 

Berdasarkan latar belakang diatas maka peneliti tertarik untuk pemilihan 

judul “APLIKASI PEMILIHAN KETUA OSIS DI SMP BUDI UTOMO 

BERBASIS ANDROID”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun permasalahan yang dihadapi dalam pada pemilihan ketua OSIS di 

SMP Budi Utomo ini adalah : 

1. Bagaimana merancang aplikasi berbasis android dalam melakukan 

pemilihan ketua OSIS menggunakan aplikasi android? 

2. Bagaimana aplikasi dapat membantu dalam menentukan ketua OSIS yang 

baru? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dalam pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo 

ini, penulis membatasi masalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi yang dibuat hanya ditujukan untuk melakukan  pemilihan ketua 

OSIS pada SMP Budi Utomo. 

2. Aplikasi hanya dapat dijalankan pada perangkat dengan sistem operasi 

android. 

3. Perancangan sistem aplikasi dibuat dengan bahasa pemrograman C# dan 

database MySQL. 
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1.4  Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai penulis dalam pemungutan suara pada pemilihan 

ketua OSIS di SMP Budi Utomo ini adalah :  

1. Agar lebih memudahkan pihak sekolah SMP Budi Utomo dalam   

membantu panitia melakukan pemilihan ketua OSIS. 

2. Membuat sistem yang interaktif dalam menunjang aktivitas didunia 

pendidikan. 

 

1.5  Manfaat Penelitian 

Merancang aplikasi pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP 

Budi Utomo antara lain : 

1. Memberikan penilaian persentase kepada calon kandidat ketua OSIS 

sesuai dengan jumlah pemilihan dari siswa dengan mudah tanpa 

menggunakan cara menghitung yang manual satu persatu. 

2. Dapat lebih berinteraksi antara siswa dengan panitia dalam hal pemilihan 

ketua OSIS. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Aplikasi Mobile 

Aplikasi Mobile adalah sebuah aplikasi yang memungkinkan Anda 

melakukan mobilitas dengan menggunakan perlengkapan seperti PDA, telepon 

seluler atau Handphone. Dengan menggunakan aplikasi Mobile, Anda dapat 

dengan mudah melakukan berbagai macam aktifitas mulai dari hiburan, berjualan, 

belajar, mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. 

Pemanfaatan aplikasi Mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh hampir 

70% pengguna telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, 

music player, sampai video player membuat kita menjadi semakin mudah 

menikmati hiburan kapan saja dan dimanapun. (Kosidin, 2016) 

 

2.2 Android 

Android merupakan salah satu Mobile Operating System atau sistem operasi 

handphone yang berupa software platform open source untuk Mobile device, yang 

mana Mobile Operating System yaitu sistem operasi yang dapat mengontrol 

sistem dan kinerja barang elektronik berbasis Mobile, yang fungsinya sama seperti 

Windows, Linux dan Mac OS X pada desktop PC atau Notebook atau Laptop 

tetapi lebih sederhana. (Muharom, 2013) 

Android merupakan sistem operasi yang berisi middleware serta aplikasi-

aplikasi dasar. Basis sistem operasi Android yaitu kernel linux 2.6 yang telah 
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diperbaharui untuk Mobile device. Pengembangkan aplikasi Android 

menggunakan bahasa pemrograman java. Yang mana konsep-konsep 

pemrograman java berhubungan dengan Pemrograman Berbasis Objek (OOP)). 

Selain itu pula dalam pengembangan aplikasi Android membutuhkan software 

development kit (SDK) yang disediakan Android, SDK ini memberi jalan bagi 

programmer untuk mengakses application programming interface (API ) pada 

Android. 

Android memiliki beberapa fitur yang menarik bagi yang ingin 

mengembangkan aplikasi, diantaranya sebagai berikut : (Fahnun, 2013) 

1. Application Framework yang memungkinkan penggunaan dan 

penghapusan komponen yang tersedia. 

2. Dalvik Virtual Machine, yaitu mesin virtual yang dioptimalkan untuk 

perangkat Mobile. 

3. Graphic Library, yang mendukung grafik 2D dan 3D berdasarkan 

OpenGL Library. 

4. Media Supported, yang mendukung beberapa media seperti: audio, video, 

dan berbagai format gambar(MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, 

PNG, GIF). 

5. Hardware Independent, mendukung GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, Wifi, 

kamera, GPS, kompas, dan accelerometer 
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2.3 Pengertian Basis Data (Sistem Basis Data) 

Data Base Management System (DBMS) merupakan software yang akan 

menentukan data diorganisasikan, disimpan, diubah, diambil kembali, dan 

membaca data. DBMS merupakan antarmuka bagi pemakai dalam 

mengorganisasikan database yang disusunnya (Yulansari, 2013). 

Istilah database berawal dari ilmu komputer. Meskipun kemudian artinya 

semakin luas, memasukkan hal-hal dibidang elektronika, artikel ini mengenai 

database komputer. Catatan yang mirip dengan database sebenarnya sudah ada 

sebelum revolusi industri yaitu dalam bentuk buku besar, kuintasi dan kumpulan 

data yang berhubungan dengan bisnis. Basis data atau database, berasal dari kata 

basis dan data. Adapaun pengetian dari kedua pengertian tersebut yaitu basi dapat 

diartikan sebagai markas atau gudang, tempat bersarang atau berkumpul. Adapun 

data adalah representasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti 

manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, peristiwa, konsep, 

keadaa, dan sebagainya yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol teks, 

gambar, bunyi atau kombinasinya. (Harumy, 2017) 

Basis Data terdiri dari 2 kata, yaitu Basis dan Data. Basis dapat diartikan 

sebagai markas atau gudang dimana tempat bersarang/berkumpul. Sedangkan 

Data adalah represntasi fakta dunia nyata yang mewakili suatu objek seperti 

manusia (pegawai, siswa, pembeli, pelanggan), barang, hewan, peristiwa, konsep, 

keadaan, dan sebagainya yang direkam dalam bentuk angka, huruf, simbol, teks, 

gambar, bunyi, atau kombinasisnya.  
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Data Base Management System (DBMS) adalah merupakan suatu sistem 

software yang memungkinkan seorang user dapat mendefinisikan, membuat, dan 

memelihara serta menyediakan akses terkontrol terhadap data. Database sendiri 

adalah sekumpulan data yang berhubungan secara logika dan memiliki beberapa 

arti yang saling berpautan.  

Sistem Basis Data merupakan suatu sistem menyusun dan mengelola 

record-record menggunakan computer untuk menyimpan atau merekam serta 

memelihara data operasional lengkap sebuah organisasi/perusahaan sehingga 

mampu menyediakan informasi yang optimal yang diperlukan pemakai untuk 

proses mengambil keputusan. 

Salah satu cara menyajikan data untuk mempermudah modifikasi adalah 

dengan cara pemodelan data. Model yang akan dipergunakan pada pelatihan ini 

adalah Entity Relationship Model.  

 

2.4 Unified Modeling Language (UML) 

Unified Modelling Language (UML) adalah suatu alat untuk 

memvisualisasikan dan mendokumentasikan hasil analisa\is dan desain yang 

berisi sintak dalam memodelkan sistem secara visual (Haviluddin, 2011). Banyak 

orang  yang telah membuat bahasa pemodelan pembangunan perangkat lunak 

sesuai dengan teknologi pemrograman yang berkembang pada saat itu, misalnya 

yang sempat berkembang dan digunakan oleh banyak pihak adalah Data Flow 

Diagram (DFD) untuk memodelkan perangkat lunak yang menggunakan 
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pemrograman prosedural atau struktur, kemudian juga ada State Transition 

Diagram (STD) yang digunakan untuk memodelkan real time (waktu nyata). 

Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncullah 

sebuah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang 

dibangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu 

Unified Modeling Language (UML). 

2.4.1 Use Case Diagram 

Diagram yang menggambarkan actor, use case dan relasinya sebagai suatu 

urutan tindakan yang memberikan nilai terukur untuk aktor. Sebuah use case 

digambarkan sebagai elips horizontal dalam suatu diagram UML use case 

(Haviluddin, 2011). 

Tabel  2.1 Simbol  Use Case Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

 
Actor 

Menspesifikasikan himpuan peran yang 

pengguna mainkan ketika berinteraksi 

dengan use case. 

2 

 

Dependency 

Hubungan dimana perubahan yang 

terjadi pada suatu elemen  mandiri 

(independent) akan mempengaruhi 

elemen yang bergantung padanya 

elemen yang tidak mandiri 

(independent). 
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3 

 

Generalization 

Hubungan dimana objek anak 

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor). 

4 

 

Include 
Menspesifikasikan bahwa use case 

sumber secara eksplisit. 

5 

 

Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case 

target memperluas perilaku dari use 

case sumber pada suatu titik yang 

diberikan. 

6 

 

Association 
Apa yang menghubungkan antara objek 

satu dengan objek lainnya. 

7 

 

 

System 
Menspesifikasikan paket yang 

menampilkan sistem secara terbatas. 

8 

 

Use Case 

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 

ditampilkan sistem yang menghasilkan 

suatu hasil yang terukur bagi suatu 

aktor 

9 

 

Collaboration 

Interaksi aturan-aturan dan elemen lain 

yang bekerja sama untuk menyediakan 

prilaku yang lebih besar dari jumlah 

dan elemen-elemennya (sinergi). 



11 
 

10 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

2.4.2 Activity Diagram 

Diagram aktivitas atau  activity diagram menggambarkan workflow (aliran 

kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada 

pada perangkat lunak. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram 

aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi 

aktivitas yang dapat dilakukan oleh  sistem. 

Tabel 2.2 Simbol Activity Diagram  

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Activity 

Memperlihatkan bagaimana masing-

masing kelas antarmuka saling 

berinteraksi satu sama lain 

2 

 

Action 

State dari sistem yang mencerminkan 

eksekusi dari suatu aksi 

3 

 

Initial Node 

Bagaimana objek dibentuk atau 

diawali. 

4 

 

Actifity Final 

Node 

Bagaimana objek dibentuk dan 

dihancurkan 



12 
 

5 

 

Fork Node 

Satu aliran yang pada tahap tertentu 

berubah menjadi beberapa aliran 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

2.4.3 Sequence Diagram 

Diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. Oleh karena itu untuk menggambar diagram sekuen maka harus 

diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta metode-metode 

yang dimiliki kelas yang diinstansiasi menjadi objek itu. Membuat diagram 

sekuen juga dibutuhkan untuk melihat skenario yang ada pada use case. 

Tabel 2.3 Simbol  Sequence Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

LifeLine 

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi. 

 

 

2 
 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-informasi tentang 

aktifitas yang terjadi 

3 

 

 

Message 

Spesifikasi dari komunikasi antar objek 

yang memuat informasi-informasi tentang 

aktifitas yang terjadi 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 
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2.4.4 Class diagram 

Class diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam sistem anda 

dan menggambarkan atribut, operasi dan hubungan antara kelas. Class diagram 

membantu dalam memvisualisasikan struktur kelas-kelas dari suatu sistem dan 

merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Selama tahap desain, class 

diagram berperan dalam menangkap struktur dari semua kelas yang membentuk 

arsitektur sistem yang dibuat. 

Tabel 2.4 Simbol  Class Diagram 

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN 

1 

 

Note 

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi 

dijalankan dan mencerminkan suatu 

sumber daya komputasi 

 

2 

 

dependency 

Hubungan dimana perubahan yang terjadi 

pada suatu elemen mandiri akan 

mempengaruhi elemen yang bergantung 

padanya 

3 

 

 
Extend 

Menspesifikasikan bahwa use case target 

memperluas  prilaku dari use case sumber 

pada suatu titik yang diberikan. 

Sumber : (Gellysa Urva, 2015) 

 

2.5 Pengertian Flowchart 

Flowchart adalah bagan (chart) yang menunjukkan alir (flow) di dalam 

program atau prosedur sistem secara logika. Alat yang dipakai untuk membuat 

algoritma adalah diagram alur atau flowchart. Diagram alur dapat menunjukan 
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secara jelas arus pengendalian suatu algoritma, yakni bagaimana pelaksanaan 

suatu rangkaian secara logis dan sistematis suatu diagram alur dapat memberikan 

gambaran dua dimensi yang berupa simbol-simbol grafis. Masing-masing simbol 

telah ditetapkan terlebih dahulu fungsi dan artinya. Simbol-simbol tersebut 

dipakai untuk menunjukan berbagai kegiatan operasi dan jalur pengendalian. 

Sedangkan arti khusus dari flowchart itu sendiri adalah simbol-simbol yang 

digunakan untuk menggambarkan urutan proses yang terjadi dalam sebuah 

program atau suatu diagram yang menggambarkan susunan logika suatu program. 

(Yulia, 2017) 

Flowchart dalam bahasa Indonesia sering disebut dengan Diagram Alir ini 

dipergunakan dalam industri manufakturing untuk menggambarkan proses-proses 

operasionalnya sehingga mudah dipahami dan mudah dilihat berdasarkan urutan 

langkah dari suatu proses ke proses lainnya.  Flowchart atau Diagram Alir sering 

digunakan untuk mendokumentasikan standar proses yang telah ada sehingga 

menjadi pedoman dalam menjalankan proses produksi. Disamping itu, Flowchart 

atau Diagram Alir ini juga digunakan untuk melakukan Analisis terhadap proses 

produksi sehingga dapat melakukan peningkatan atau perbaikan proses yang 

berkesinambungan. 

Pada dasarnya, Flowchart (Diagram Alir) adalah alat yang digunakan untuk 

melakukan Perencanaan Proses, Analisis Proses dan Mendokumentasikan Proses 

sebagai standar Pedoman Produksi. Flowchart (Diagram Alir) merupakan salah 

satu dari QC 7 Tools (7 alat Pengendalian Kualitas) yang diperkenalkan oleh Mr. 

Kaoru Ishikawa pada tahun 1968 bersamaan dengan alat-alat lainnya seperti 

http://www.produksielektronik.com/2012/04/qc-7-tools-7-alat-pengendalian-kualitas/


15 
 

Histogram, Pareto Chart, Scatter Diagram, Control Chart, Cause and Effect 

Diagram (Fishbone Chart) dan Check Sheet. 

Sebutan-sebutan lain untuk Flowchart (Diagram Alir) antara lain : Flow 

Diagram, Process Flowchart, Process Map, Work Flow Diagram dan Business 

Model. 

Flowchart (Diagram Alir) merupakan alat (tool) dasar dan mudah 

dipergunakan serta sangat  bermanfaat bagi suatu perusahaan Manufakturing 

dalam mengidentifikasikan proses operasionalnya terutama untuk menjelaskan 

setiap langkah dalam menjalankan proses operasionalnya. 

Flowchart sendiri terdiri dari tiga struktur, yaitu : (Yulia, 2017) 

1. Struktur Sederhana (Squence Structure).  

Diagram yang alurnya mengalir secara berurutan dari atas ke bawah atau 

dengan kata lain tidak adanya percabangan ataupun perulangan. 

2. Struktur Percabangan (Branching Structure)  

Diagram yang alurnya ada atau banyak terjadi alih kontrol berupa 

percabangan dan terjadi apabila kita dihadapkan pada suatu kondisi 

dengan dua pilihan BENAR atau SALAH. 

3. Struktur Perulangan (Looping Structure)  

Pemutaran kembali, terjadi kendali mengalihkan arus diagram alur kembali 

keatas, sehingga beberapa alur berulang beberapa kali. 

Tabel 2.5 Simbol-simbol Flowchart 

No Simbol Fungsi 

1  Terminal untuk memulai dan mengakhiri suatu 
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1  program. 

2

2 

 

 

Proses, suatu simbol yang menunjukkan sikap 

pengolahan yang dilakukan oleh komputer. 

 

3

3 

 

 

 

Input-Output, untuk memasukkan data maupun 

menunjukkan hasil dari suatu proses. 

4

4 

 

 

 

Preddifined Process, suatu simbol untuk 

menyedidakan tempat-tempat pengolahan data 

dalam storage. 

5

5 

 

 

 

 

Decision, suatu kondisi yang akan menghasilkan 

beberapa kemungkinan jawaban atau pilihan. 

6

6 

 

 

Connector, suatu prosedur akan masuk dan keluar 

melalui simbol ini dalam lembar yang sama. 

7

7 

 

 

 

 

Off line connector, merupakan simbol untuk 

masuk dan keluarnya suatu prosedur pada lembar 

kertas yang lain. 

8

8 

 

 

 

Arus atau flow, prosedur yang dapat dilakukan 

dari atas kebawah, bawah keatas, dari kekanan, 

atau dari kanan kekiri. 

9  Document, merupakan simbol untuk data yang 
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9  berbentuk informasi. 

1

10 

 

 

 

Untuk menyatakan sekumpulan langkah proses 

yang ditulis sebagai prosedur. 

 

1

11 

 

 

Untuk menyimpan data. 

Sumber : Ladjamudin, 2013 

 

2.6 Pengertian Entity Relational Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagram (ERD) adalah suatu model untuk 

menjelaskan hubungan antar data dalam basis data berdasarkan objek-objek dasar 

data yang mempunyai hubungan atau relasi. Entity Relationship Diagram (ERD) 

sendiri dibagi menjadi 2 yaitu Entity Relationship Diagram (Logical Data Model) 

dan Entity Relationship Diagram (Physical Data Model). 

Entity Relationship Diagram (Logical Data Model) adalah konsep Entity 

Relationship Diagram (ERD) yang mana data dapat merepresentasikan sebuah 

kenyataan, dimasukkan ke dalam sebuah pemrosesan logika dan dapat 

menghasilkan informasi, sedangkan untuk Entity Relationship Diagram (Physical 

Data Model) adalah konsep Entity Relationship Diagram (ERD) yang mana data 

disimpan pada media penyimpanan (storage) dalam suatu susunan secara fisik. 

 

 

 

http://vebryexa.com/cara-sederhana-merubah-gambar-menjadi-icon.html
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Tabel 2.2 Simbol-Simbol ERD 

Notasi Keterangan 

 

 

Entitas adalah suatu objek di identifikasi 

dalam lingkungan pemakai 

 

 

 

 

Relasi menunjukkan adanya hubungan di 

antara sejumlah entitas yang berbeda 

 

 

 

 

 

 

 

 

Atribut berfungsi mendeskripsikan 

karakter entitas (atribut yang berfungsi 

sebagai key diberi garis bawah) 

Garis  

 

Garis sebagai penghubung antara relasi 

dan entitas atau relasi dan entitas dengan 

atribut 

Sumber : Ladjamudin, 2013 

Kardinalitas Relasi digunakan untuk menjelaskan batasan pada jumlah 

entity yang berhubungan melalui suatu relationship. 

1. One to one ( 1 : 1 ) 

Hubungan antara entity pertama dengan entity ke dua adalah satu 

berbanding satu. Hubungan tersebut dapat digambarkan dengan tanda 

Entitas 

Relasi 

Atribut  
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lingkaran untuk menunjukkan tabel dan relasi antara keduanya dan diwakili 

dengan tanda anak panah tunggal. 

2. One to Many ( 1 : M ) 

Hubungan antara entity pertama dengan entity ke dua adalah satu 

berbanding banyak. 

3. Many to Many ( M : M ) 

Hubungan antara entity pertama dengan entity ke dua adalah banyak 

berbanding banyak. 

 

2.7 Pengertian MySQL 

MySQL adalah DBMS yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi 

dari General Public License (GPL), dimana setiap orang bebas untuk 

menggunakannya tetapi tidak boleh untuk dijadikan program induk turunan  

bersifat close source (komersial). MySQL sebenarnya merupakan turunan dari 

salah satu konsep utama dalam baris sejak lama, yaitu SQL (Structured Query 

Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian basis data terutama untuk 

proses seleksi, pemasukan, pengubahan dan penghapusn data yang dimungkinkan 

dapat dikerjakan dengan mudah dan otomatis. (Harumy, 2018) 

MySQL adalah salah satu software sistem manajemen database (DBMS) 

Structured Query Language (SQL) yang bersifat open source. SQL adalah bahasa 

standar untuk mengakses database dan didefinisikan dengan standar ANSI/ISO 

SQL. MySQL dikembangkan, disebarluaskan, dan didukung oleh MySQL AB 

(Hazmi, 2014). 
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MySQL adalah sebuah implementasi dari sistem manajemen basisdata 

relasional (RDBMS) yang didistribusikan secara gratis dibawah lisensi GPL 

(General Public License). Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan 

MySQL, namun dengan batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh dijadikan 

produk turunan yang bersifat komersial. MySQL sebenarnya merupakan turunan 

salah satu konsep utama dalam basisdata yang telah ada sebelumnya; SQL 

(Structured Query Language). SQL adalah sebuah konsep pengoperasian 

basisdata, terutama untuk pemilihan atau seleksi dan pemasukan data, yang 

memungkinkan pengoperasian data dikerjakan dengan mudah secara otomatis. 

Kehandalan suatu sistem basisdata (DBMS) dapat diketahui dari cara kerja 

pengoptimasi-nya dalam melakukan proses perintah-perintah SQL yang dibuat 

oleh pengguna maupun program-program aplikasi yang memanfaatkannya. 

Sebagai peladen basis data, MySQL mendukung operasi basisdata transaksional 

maupun operasi basisdata non-transaksional.  

 

Gambar 2.1 Arsitektur MySQL 

Sumber : (Khanuja, 2012) 

https://id.wikipedia.org/wiki/RDBMS
https://id.wikipedia.org/wiki/GPL
https://id.wikipedia.org/wiki/SQL
https://id.wikipedia.org/wiki/DBMS
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2.8 Xamarin 

Xamarin adalah teknologi cross-platform yang dikembangkan oleh Xamarin 

di San Francisco, yang tersedia pada sistem operasi Windows dan Mac. Xamarin 

tumbuh dari proyek Mono di tahun 2011 dan memungkinkan pengembang C # 

membuat aplikasi executable asli untuk OSX, iOS (termasuk Apple Watch), 

Android (termasuk Android Wear), dan Windows Phone, Windows Store, dan 

Windows 10 Universal apps. Aplikasi yang dikembangkan keduanya 

didistribusikan di toko aplikasi publik dan swasta. (David, 2016) 

 

Gambar 2.2 Xamarin Shared Code 

Sumber : (David, 2016) 

Xamarin Android membantu mengembangkan aplikasi Android 

menggunakan Widget atau Kontrol yang sama yang biasa digunakan di Java, 

kecuali dengan fleksibilitas dan keanggunan bahasa modern C#. Ini memberi 

pengembang C# leverage untuk membangun aplikasi Android dengan 

menggunakan .Net Base class library dan dua jenis IDE yang serupa salah satunya 



22 
 

adalah Visual Studio dan yang lainnya adalah Xamarin Studio. Semua orang yang 

telah menggunakan C# dan Visual Studio akan merasa sangat mudah untuk 

membuat aplikasi Mobile menggunakan Xamarin. Xamarin juga menyediakan 

Xamarin Studio, sejenis IDE yang bisa digunakan untuk membuat aplikasi. 

(Prajapati, 2016) 

Xamarin Android mendukung ribuan API yang membuatnya mudah dan 

memberikan kinerja asli. Xamarin juga menyediakan Xamarin Android player 

sebagai emulator untuk menguji aplikasi yang cepat. Antarmuka Xamarin 

pengguna Android dapat dibuat dalam file XML seperti Android Studio atau 

pemrograman dengan menulis kode. Xamarin Android Designer membantu 

pengembang untuk membuat dan memodifikasi tata letak secara visual cukup drag 

dan drop pada tata letak. Perancang memberikan umpan balik real-time juga, yang 

membantu pengembang untuk mengevaluasi UI sebelum menerapkannya ke 

emulator. 

 

2.9 Definisi Visual Studio 2015 

Visual Studio 2015 adalah rilis pertama Microsoft yang besar sejak beralih 

ke pendekatan open source untuk .NET dan teknologi terkait. Termasuk compiler 

Roslyn baru untuk C# dan Visual Basic, .NET Core Framework, ASP.NET itu 

sendiri, dan banyak lagi. Hasilnya memungkinkan jangkauan yang lebih luas 

untuk aplikasi .NET, termasuk membangun dan penggelaran di Mac, Linux, dan 

Windows. Microsoft juga telah bekerja untuk mengintegrasikan Visual Studio 

dengan framework JavaScript sumber berbasis komunitas, manajer paket, dan 
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perangkat UI. Model ASP.NET 5 menyederhanakan pengembangan web modern 

menggunakan kerangka kerja seperti Bootstrap, AngularJS, Knockout, Gulp, dan 

banyak lagi. (Lars, 2015) 

Visual Studio 2015 mendukung model Universal App yang baru untuk 

dibangun di Windows. Aplikasi ini bisa ditulis sekali dan disesuaikan dengan 

desktop, tablet, dan telepon. Ini termasuk dukungan yang akan datang untuk 

pengembangan Windows 10. Pengembangan Mobile cross-platform juga 

didukung. Microsoft telah menyediakan template proyek untuk Apache Cordova 

open-source. Hal ini memungkinkan pengembang untuk membangun aplikasi 

Mobile yang berjalan di iOS, Android, dan Windows Phone menggunakan 

teknologi web Hypertext Markup Language (HTML), Cascading Style Sheets 

(CSS), dan JavaScript. 

 

Gambar 2.3 Tampilan Visual Studio 2015 

Sumber : (Lars, 2015) 
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2.10 Bahasa Program C# 

C# adalah bahasa yang relatif baru yang diresmikan ke dunia ketika 

Microsoft mengumumkan versi pertama dari .NET Framework pada Juli 2000. 

Sejak itu popularitas telah meroket, dan itu bisa dibilang menjadi bahasa pilihan 

untuk desktop, web, dan pengembang cloud yang menggunakan .NET 

Framework. Bagian dari daya tarik C# berasal dari sintaks yang jelas, yang 

berasal dari C / C++ tetapi menyederhanakan beberapa hal yang sebelumnya 

mematahkan semangat beberapa programmer. Meskipun ini penyederhanaan, C# 

telah mempertahankan kekuatan C++, dan sekarang tidak ada alasan untuk tidak 

untuk pindah ke C#. Bahasanya tidak sulit dan itu sangat bagus untuk dipelajari 

teknik pemrograman dasar dengan. Kemudahan belajar ini, dikombinasikan 

dengan kemampuan .NET Framework, menjadikan C# cara terbaik untuk 

memulai karir pemrograman. Rilis terbaru C#, C#6, yang disertakan dengan versi 

kerangka kerja . NET  4.6. (Perkins, 2015) 

 

Gambar 2.4 Bahasa C# 

Sumber : (Lars, 2015) 
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Telah kita ketahui bersama bahwa Microsoft memiliki banyak sekali bahasa 

pemrograman seperti Visual Basic.NET, Visual Basic, Visual C++, Visual 

C#.NET, serta visual lain-lain yang dapat anda cari hingga kita bingung memilih 

mana yang terbaik. Untuk saya pribadi, mungkin akan lebih menekuni C#.NET ini 

ketimbang bahasa pemrograman lain seperti Visual Basic maupun C++. 

(Ericksoon, 2016) 

C# merupakan sebuah bahasa pemrograman yang berorientasi objek yang 

dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari inisiatif kerangka .NET 

Framework. Bahasa pemrograman ini dibuat berbasiskan bahasa C++ yang telah 

dipengaruhi oleh aspek-aspek ataupun fitur bahasa yang terdapat pada bahasa-

bahasa pemrograman lainnya seperti Java, Delphi, Visual Basic, dan lain-lain) 

dengan beberapa penyederhanaan. Menurut standar ECMA-334 C# Language 

Specification, nama C# terdiri atas sebuah huruf Latin C (U+0043) yang diikuti 

oleh tanda pagar yang menandakan angka # (U+0023). Tanda pagar # yang 

digunakan memang bukan tanda kres dalam seni musik (U+266F keyboard 

standar). 

 

2.11 SMP Budi Utomo Binjai 

Yayasan Pendidikan Budi Utomo berdiri pada tanggal 2 mei 1990 dengan 

akte pendirian no 114, dengan pemilik Bapak Poniran bertempat tinggal, di desa 

Se Mencirim Kecamatan Sunggal Kabupaten Deli Serdang, dengan alamat 

yayasan pendidikan budi utomo terletak di jalan Dr.Wahidin No.48 Kelurahan 
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Sumber Mulyorejo Kecamatan Binjai Timur Kota Binjai. (SMP Budi Utomo 

Binjai). 

Usaha dari Yayasan Pendidikan Budi Utomo pada tahun 1990, pertama 

sekali didirikan Sekolah Menengah Pertama dengan ijin no.316/105/A/1990, 

tertanggal 30 Oktober 1990 yang díkeluarkan oleh Kepala Wilayah Departemen 

Pendidikan dan Kebudayaan Propinsi Sumatera Utara. Sejak didirkan jumlah 

siswanya untuk kelas 1, 2 dan 3 berkisar berjumlah enam puluh orang, dan setiap 

tahun berkurang, sehingga pada tahun 2005 dengan bukti data siswa penerima 

dana BKM tertanggal 13 Mei 2005 jumlah siswa tertera 36 orang, Tetapi bukti 

dilapangan pada tanggal 15 Maret 2006 , pada saat diambil alih siswa yang aktif 

sebanyak 12 orang.  

 

2.11.1 Visi Dan Misi 

1. Visi 

Menjadi pusat pelayanan pendidikan dasar bermutu berprestasi dilandasi 

iman dan taqwa berwawasan global dan lingkungan hidup. 

2. Misi 

1) Mewujudkan pelayanan pendidikan inovatif, kreatif untuk 

menghasilkan anak didik yang bermutu dan berakhlak mulia. 

2) Mewujudkan pelayanan pendidikan yang menghasilkan keterampilan 

hidup berbasis teknologi informasi berwawasan lingkungan hidup. 

3) Mewujudkan pelayanan pendidikan bermutu dan berkelanjutan 

dengan pembiayaan partisipatif. 
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2.11.2 Struktur Organisasi 

KETUA YAYASAN

 

KEPALA SEKOLAH

 

INSTANSI TERKAIT

 

KOMITE SEKOLAH

 

URUSAN KESISWAAN

 

URUSAN KURIKULUM

 

KEPALA TATA USAHA

 

KA. LAB. BAHASA

 

HUB. MASYARAKAT

 

URUSAN SAPRAS/ 

MUTU

 

KA. PERPUSTAKAAN

 

KA. LAB. KOMPUTER

 

KA. MULTIMEDIA

 

KA. LAB. IPA

 

PENDIDIKAN AGAMA

 

PPKN

 

BAHASA INDONESIA

 

BAHASA INGGRIS

 

MATEMATIKA

 

IPA

 

IPS

 

TIK

 

EKSTRAKULIKULER

 

BIMBINGAN 

KONSELING

 

PENJAS-ORKES

 

SENI BUDAYA

 

MULOK

 

T.USAHA KEUANGAN

 

T.USAHA KESISWAAN

 

T. USAHA 

ADMINISTRASI

 

PETUGAS 

LABORATORIUM

 

PETUGAS 

PERPUSTAKAAN

 

PESURUH

 

KEBERSIHAN

 

PENJAGA SEKOLAH

 

 Gambar 2.5 Struktur Organisasi 

Sumber : (SMP Budi Utomo Binjai) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metodologi Penelitian 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode deskriptif. Adapun teknik pengumpulan data dilakukan dengan cara 

sebagai berikut: 

1. Wawancara  

Mengadakan tanya jawab kepada Bapak Ir.M Jairi Tavib selaku kepala 

sekolah SMP Budi Utomo Binjai tentang pemungutan suara pada calon 

ketua OSIS. 

2. Studi Pustaka 

Pengumpulan data dengan menggunakan atau mengumpulkan sumber-

sumber tertulis, dengan cara membaca, mempelajari dan mencatat hal-hal 

penting yang berhubungan dengan masalah yang sedang dibahas guna 

memperoleh gambaran secara teoritis. 

 

3.2 Metode Perancangan Sistem 

Metodelogi yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah Model 

Waterfall. Model ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu: System Engineering, 

Analysis, Design, Coding, Testing dan Maintenance. 
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Paradigma Waterfall dapat dilihat pada gambar berikut: 

System Engineering

Analysis

Design

Coding

Testing

Maintenance

 

Gambar 3.1 Paradigma Waterfall (Classic Life Cycle) 

(Sumber: Iqbal, 2017) 

Penjelasan Metodelogi Waterfall: 

1. System Enginering adalah Permodelan ini diawali dengan mencari 

kebutuhan dari keseluruhan sistem yang akan diaplikasikan ke dalam 

bentuk software. Hal ini sangat penting, mengingat software harus 

dapat berinteraksi dengan elemen-elemen yang lain seperti hardware, 

database, dan sebagainya. 

2. Analisis adalah tahap menganalisa hal-hal yang diperlukan dalam 

pelaksanaan proyek pembuatan software. Dalam hal ini dilakukan 

dengan menganalisa dokumen-dokumen yang digunakan dalam 

informasi data.  

3. Design adalah tahap penterjemah dari keperluan-keperluan yang 

dianalisis dalam bentuk yang lebih mudah dimengerti oleh pemakai. 
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4. Coding adalah tahap penterjemah data/pemecahan masalah software 

yang telah dirancang dalam bahasa pemograman yang telah ditentukan 

dan digunakan dalam pembuatan sistem menggunakan software Visual 

Studio 2017 dengan bahasa pemograman C# dan Database MySQL. 

5. Testing adalah tahap pengujian terhadap program yang telah dibuat. 

Pengujian ini dimulai dengan membuat suatu uji kasus untuk setiap 

fungsi pada perangkat lunak untuk sistem informasi pengolahan data-

data   kemudian dilanjutkan dengan pengujian terhadap modul-modul 

dan terakhir pada tampilan antar muka untuk memastikan tidak ada 

kesalahan dan semua berjalan dengan baik dan input yang diberikan 

hasilnya sesuai dengan yang diinginkan. 

6. Implementation adalah menguji software aplikasi yang telah dibuat dan 

dirancang dengan membuat sistem yang berbasis android, dan 

diimplementasikan sesuai pembahasan tersebut. 

7. Maintenance adalah perangkat lunak yang telah dibuat dapat 

mengalami perubahan sesuai permintaan pemakai. Pemeliharaan dapat 

dilakukan jika ada permintaan tambahan fungsi sesuai dengan 

keinginan pemakai ataupun adanya pertumbuhan dan perkembangan 

baik perangkat lunak maupun perangkat keras. 

 

 

 

 



31 
 

3.3 Analisa Sistem 

Analisis masalah adalah penguraian dari suatu masalah yang utuh ke dalam 

bagian-bagian komponennya dengan maksud mengidentifikasi dan mengevaluasi 

permasalahan, kesempatan, hambatan yang terjadi dan kebutuhan yang 

diharapkan sehingga dapat diusulkan perbaikan.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Ir.M Jairi Tavib selaku kepala 

sekolah SMP Budi Utomo Binjai dalam melakukan pemilihan ketua OSIS ini 

masih menggunakan cara yang manual. Sistem pemilihan yang digunakan sekolah 

tersebut masih terbilang manual. Proses yang dilaksanakan diantaranya persiapan 

saat pemilihan pengurus OSIS yang baru banyak menyita waktu, mulai dari 

menyiapkan alat-alat yang diperlukan dalam Pemilu, sampai memilih calon-calon 

yang berkualitas. Bahkan masalah manajemen waktu menjadi salah satu kendala 

besar yang dihadapi panitia pengurus OSIS. 

Oleh karena itu berdasarkan analisis masalah yang terjadi, maka melalui 

sistem ini diharapkan menjadi pilihan alternatif dalam dalam melakukan 

pemilihan ketua OSIS pada sekolah SMP Budi Utomo dengan menggunakan 

aplikasi yang berbasis android. 

 

3.4 Analisa Prosedur Yang Sedang Berjalan 

1. Panitia menetapkan calon ketua OSIS. 

2. Menyiapkan berkas angket untuk pemilihan ketua OSIS yang baru. 

3. Siswa melakukan pemilihan ketua OSIS dengan melakukan pemilihan 

dengan menggunakan angket yang telah disediakan oleh panitia. 
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4. Panitia mengumpulkan angket pemilihan ketua OSIS yang telah dipilih 

oleh siswa. 

5. Panitia melakukan perhitungan suara yang didapat dari masing-masing 

calon ketua OSIS. 

6. Panitia menetapkan ketua OSIS yang baru. 

Flowmap Yang sedang berjalan

Admin User 

Ph
as

e

Menetapkan calon 
ketua OSIS

Menyiapkan angket

Melakukan 
pemilihan ketua 

OSIS

Angket Angket 

Angket yang telah 
dipilih siswa

Angket yang telah 
dipilih siswa

Melakukukan 
perhitungan 

suara

Menetapkan ketua 
OSIS yang baru

 

Gambar 3.2 Flowmap Yang Sedang Berjalan 
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3.5 Analisa Sistem Yang Akan Dibangun 

Aplikasi pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai sudah secara 

otomatis, dimana dalam melakukan pemilihan ketua OSIS sudah menggunakan 

aplikasi yang berbasis android agar lebih mudah dalam proses pemilihan maupun 

perhitungan suara yang didapat dari calon ketua OSIS yang baru dan terhindar 

dari duplikasi data suara yang didapatkan. 

Berikut ini adalah mekanisme kerja yang akan dibangun : 

1. Panitia melakukan login ke sistem dengan menginputkan username dan 

password yang telah diberikan. 

2. Panitia melakukan input data calon ketua OSIS yang baru. 

3. Panitia mempersilahkan siswa untuk melakukan pemilihan dari 

aplikasi. 

4. Panitia melakukan perhitungan suara yang didapat dari pemilihan siswa 

terhadap ketua OSIS yang baru. 

5. Panitia menetapkan ketua OSIS yang baru. 

 

3.6 Analisis Kebutuhan 

3.6.1  Analisis Kebutuhan Fungsional 

Terdapat dua alat penelitian dalam penyelesaian sistem pemilihan ketua 

OSIS di SMP Budi Utomo Binjai ini, yaitu : 

1. Hardware 

Hardware yang digunakan memiliki spesifikasi sebagai berikut : 
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a.  Processor : Intel® Core™ i3 

b.  Memory : 2 GB DDR 3 

c.  Harddisk  : 500 GB 

d.  Operating System : Windows 10 64bit 

e.  Display  : 14 Inch WXGA (1366 x 768) 

f.  Ukuran Layar            : 1366 x 768 pixel 

 

2. Software 

Software yang digunakan dalam pembuatan sistem pemilihan ketua OSIS 

di SMP Budi Utomo Binjai adalah 

a.  Visual Studio 2017 

b.  XAMPP 

c.  MySQL 

 

3.7 Use Case Diagram 

Untuk mendapatkan informasi dari sebuah sistem yang dibuat, maka penulis 

menggunakan use case diagram. Dengan diagram ini, proses yang terjadi pada 

sebuah aplikasi akan dapat diketahui.Use case diagram dari aplikasi metode 

certainty factor pada penyakit mata dapat dilihat dibawah ini : 
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3.7.1 Use Case Admin 

 

Gambar 3.3 Use Case Diagram Admin 

3.7.2 Use Case User 

 

Gambar 3.4 Use Case Diagram User 
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3.8 Activity Diagram 

1. Activity Diagram Admin 

Pengguna Aplikasi

Menjalankan aplikasi Menampilkan login 

Input username dan password

Menampilkan menu utama

Verifikasi 

Memilih menu data siswa

Menampilkan data siswaMemilih menu data calon OSIS

Menampilkan menu data calon OSISMemilih menu hasil suara

Menampilkan hasil perhitungan 
suara

Memilih menu user login

Menampilkan user loginMemilih menu tentang

Menampilkan tentang

Gambar 3.5 Activity Diagram Admin 
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2. Activity Diagram User 

Pengguna Aplikasi

Menjalankan aplikasi Menampilkan login 

Input username dan password

Menampilkan menu utama

Verifikasi 

Memilih menu pemilihan ketua OSIS

Menampilkan data ketua OSIS
Memilih menu Hasil perhitungan 

suara

Menampilkan menu data hasil suaraMemilih menu tentang

Menampilkan tentang

Gambar 3.6 Activity Diagram User 
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3.9 Squence Diagram 

1. Squence Diagram Admin 

Data OSISPanitia Hasil Suara User loginMenu Utama

login aplikasi

TentangData siswa

menampilkan menu

Login 

proses 

menampilkan menu utama
memilih menu data siswa

menampilkan data siswa
memilih menu data calon OSIS

menampilkan data calon OSIS

memilih menu hasil suara

menampilkan hasil suara

memilih user login

menampilkan user login

memilih menu tentang

menampilkan tentang

 

Gambar 3.7 Squence Diagram Admin 
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2. Squence Diagram User 

Panitia Hasil SuaraMenu Utama

login aplikasi

Tentangpemilihan

menampilkan menu

Login 

proses 

menampilkan menu utama
memilih menu data siswa

menampilkan data siswa

memilih menu hasil suara

menampilkan hasil suara

memilih menu tentang

menampilkan tentang

 

Gambar 3.8 Squence Diagram User 
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3.10 Class Diagram 

Berikut adalah class diagram sistem pemilihan ketua OSIS di SMP Budi 

Utomo Binjai: 

Tbl_siswa

+ID
+NIS
+nama
+kelas

Tbl_osis

+ID
+nourut
+nama
+NIS
+kelas
+prestasi
+visimisi
+foto

+ID
+NIS
+tanggal
+nourut

Tbl_pemilihan

+ID
+username
+password
+tipe

Tbl_user

 
Gambar 3.9 Class Diagram Sistem Pemilihan Ketua Osis 
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3.11  Flowchat 

1. Flowchart Admin 

mulai

Menu 
utama

Data siswa
Mengisi data 

berkas

Data calon 
OSIS

Mengisi data calon 
ketua OSIS

Data Hasil Melihat hasil suara

Selesai 

Tentang 

Tidak 

Tidak 

Tidak 

Tidak 

Ya 

Ya 

Ya 

Profil Ya 

Tidak 

Tidak 

Tidak 

Menyimpan 
data

Mulai Lagi?

Mulai Lagi?

Mulai Lagi?

Login 

Ya 

Tidak 

Ya 

Ya 

Ya 

Data user
Mengisi data 

user
Ya Mulai Lagi?

Ya 

Tidak 

Menyimpan 
data

Menyimpan 
data

Tidak 

 

Gambar 3.10 Flowchart Admin yang diusulkan 
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2. Flowchart User 

mulai

Menu 
utama

Pemilihan 
Memilih calon 
ketua OSIS

Data Hasil Melihat hasil suara

Selesai 

Tentang 

Tidak 

Tidak 

Ya 

Ya 

Profil Ya 

Tidak 

Tidak 

Menyimpan 
data

Mulai Lagi?

Mulai Lagi?

Login 

Ya 

Tidak 

Ya 

Ya 

Tidak 

 

Gambar 3.11 Flowchart User yang diusulkan 
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3.12 Perancangan Database 

1. Perancangan ERD 

Tbl_User

PasswordUsername ID Tipe

Tbl_OSIS

No_urut

Nama

NIS

Visi dan misi

Prestasi 

ID

Foto 

Kelas 
Tbl_pemilihan

NIS

Tanggal 

No_urut

ID

Tbl_siswa

NamaNISID Kelas 

Menginputkan 

Menginputkan 
Menginputkan 

 

Gambar 3.12 ERD 

2. Perancangan Tabel 

Pada tahap perancangan struktur file untuk mempermudah dalam 

mengetahui suatu nilai atau tipe data yang ada pada file penyimpanan ini akan 

dijelaskan mengenai perancangan basis data yang akan digunakan. Penyusunan 

tabel ini pada dasarnya digunakan untuk memudahkan dalam pemasukan dengan 

penyimpanan data yang sesuai dengan kelompok dari data atau informasi tersebut. 



44 
 

Tabel-tabel yang ada di bawah ini tersimpan dalam suatu database yang bernama 

db_osis. 

 

1. Tabel Data OSIS 

Tabel 3.1. Tabel Data OSIS 

Field Type Keterangan 

ID Integer (20) Primary key 

No_Urut Integer(1)  

Nama  Varchar(255)  

NIS  Varchar(255)  

Kelas   Varchar(255)  

Prestasi   Varchar(255)  

Visimisi   Varchar(255)  

Foto    Varchar(255)  

 

2. Tabel User 

Tabel 3.2. Tabel User 

Field Type Keterangan 

ID Varchar(20) Primary key 

Username  Varchar(255)  

Password  Varchar(255)  

Tipe  Varchar(255)  
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3. Tabel Siswa 

Tabel 3.3. Tabel Siswa 

Field Type Keterangan 

ID Varchar(20) Primary key 

NIS  Varchar(255)  

Nama  Varchar(255)  

Kelas  Varchar(255)  

 

4. Tabel Pemilihan 

Tabel 3.4 Tabel Pemilihan 

Field Type Keterangan 

ID Int (255) Primary key 

NIS Varchar(255)  

Tanggal   Date   

No_Urut Varchar(255)  

  

3.13 Perancangan Sistem 

1. Perancangan Antarmuka (User Interface) 

Perancangan Antarmuka adalah rancangan yang dilakukan untuk 

memberikan gambaran aplikasi yang akan ditampilkan secara sederhana kepada 

pengguna. Diharapkan pengguna yang menggunakan sistem ini dapat dengan 

mudah mengerti fungsi dari tombol yang ada pada aplikasi. Dalam sistem  

pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai ini, terdapat beberapa bagian 
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tampilan yang memiliki fungsi berbeda pada setiap tombolnya. Fungsi – fungsi 

dari tombol yang ada pada setiap bagian tampilan akan dijelaskan dan dapat 

dilihat pada gambar berikut : 

a. Rancangan Tampilan Login Admin 

    Rancangan tampilan login adalah tampilan yang pertama kali 

ditampilkan dan memiliki fungsi untuk menghubungkan ke tampilan 

utama. Pada tampilan login ini pengguna diwajibkan untuk mengisi 

username dan pasword yang diberikan untuk dapat masuk kedalam 

sistem. Adapun tampilan login adalah sebagai berikut.  

 

 

Gambar 3.13 Rancangan Tampilan Login Admin 
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b. Rancangan Tampilan Menu Utama Admin 

       Rancangan tampilan menu utama adalah tampilan yang dapat 

digunakan oleh pengguna untuk menuju ke tampilan yang diinginkannya 

dengan memilih menu yang ada pada tampilan. Tampilan menu utama 

dapat dilihat pada gambar dibawah.  

 

 

Gambar 3.14 Rancangan Tampilan Menu Admin 

             Berikut fungsi dari 5 tombol yang ada pada menu utama admin : 

1. Data siswa berfungsi untuk melakukan input data siswa yang berhak 

memilih calon ketua OSIS yang baru. 

2. Data calon ketua OSIS berfungsi untuk melakukan inpit data calon 

kandidat ketua OSIS yang baru. 
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3. Data hasil suara berfungsi untuk melihat hasil pemungutan suara yang 

masuk. 

4. Data user login berfungi untuk memberikan data login untuk siswa agar 

dapat memilih ketua OSIS yang baru. 

5. Tentang berfungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi ini. 

 

c. Perancangan Tampilan Data Siswa 

Tampilan data siswa merupakan tampilan yang berfungsi untuk 

menginputkan data siswa yang berhak memilih calon ketua OSIS yang 

baru. Data siswa ini terdiri dari ID, NIS, Nama, Kelas. Adapun desain 

perancangannya dapat dilihat pada Gambar dibawah. 

DATA SISWA

Tambah Data

 

Gambar 3.15 Perancangan Tampilan Data Siswa 
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d. Perancangan Tampilan Data Calon Ketua OSIS 

Tampilan data calon ketua OSIS merupakan tampilan yang berfungsi 

untuk menginputkan data calon ketua OSIS. Data input data calon ketua 

OSIS ini terdiri dari ID, No_Urut, Nama, NIS, Kelas, Prestasi, Visimisi, 

Foto. Adapun desain perancangannya dapat dilihat pada gambar dibawah. 

DATA CALON KETUA OSIS

Tambah Data

 

Gambar 3.16 Perancangan Tampilan Data Calon Ketua OSIS 
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e. Rancangan Tampilan Data Hasil Suara 

     Rancangan Tampilan data hasil suara ini berfungi untuk melihat hasil 

suara yang masuk yang telah dipilih oleh siswa.  

DATA HASIL SUARA

 

Gambar 3.17 Rancangan Tampilan Data Hasil Suara 

 

 

 

 

 

 

 



51 
 

f. Rancangan Tampilan Data User 

Rancangan data user ini adalah rancangan yang berfungsi untuk 

menginputkan data user yang dapat login ke dalam sistem ini. 

DATA USER LOGIN

Tambah Data

 

Gambar 3.18 Rancangan Tampilan Data User 
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g. Rancangan Tampilan Menu Tentang  

Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan informasi dari si 

pembuat aplikasi pemilihan ketua OSIS.  

Foto

NAMA
NPM

Tentang

 

Gambar 3.19 Rancangan Tampilan Menu Tentang 
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h. Rancangan Tampilan Login Siswa 

     Rancangan tampilan login adalah tampilan yang pertama kali 

ditampilkan dan memiliki fungsi untuk menghubungkan ke tampilan 

utama. Pada tampilan login ini pengguna diwajibkan untuk mengisi 

username dan pasword yang diberikan untuk dapat masuk kedalam 

sistem. Adapun tampilan login adalah sebagai berikut.  

 

 

Gambar 3.20 Rancangan Tampilan Login Siswa 
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i. Rancangan Tampilan Menu Utama Siswa 

     Rancangan tampilan menu utama adalah tampilan yang dapat 

digunakan oleh pengguna untuk menuju ke tampilan yang diinginkannya 

dengan memilih menu yang ada pada tampilan. Tampilan menu utama 

dapat dilihat pada gambar dibawah.  

 

 

Gambar 3.21 Rancangan Tampilan Menu Siswa 

             Berikut fungsi dari 3 tombol yang ada pada menu utama : 

1. Pemilihan suara berfungsi untuk melakukan pemilihan pada ketua OSIS 

yang baru. 

2. Hasil perhitungan suara berfungsi untuk melihat hasil pemungutan suara 

yang masuk. 

3. Tentang berfungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi ini.   
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j. Rancangan Tampilan Pemilihan Ketua Osis 

Rancangan data user ini adalah rancangan yang berfungsi untuk 

menginputkan data user yang dapat login ke dalam sistem ini. 

CALON KETUA OSIS

Foto Keterangan 

Foto Keterangan 

 

Gambar 3.22 Rancangan Tampilan Pemilihan Ketua Osis 
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k. Rancangan Tampilan Hasil Perhitungan Suara 

Rancangan data user ini adalah rancangan yang berfungsi untuk 

menginputkan data user yang dapat login ke dalam sistem ini. 

HASIL SUARA

Foto Hasil Suara

Foto Hasil Suara

 

Gambar 3.23 Rancangan Tampilan Hasil Perhitungan Suara 
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l. Rancangan Tampilan Menu Tentang  

Rancangan ini adalah rancangan yang menampilkan informasi dari si 

pembuat aplikasi pemilihan ketua OSIS.  

Foto

NAMA
NPM

Tentang

 

Gambar 3.24 Rancangan Tampilan Menu Tentang 
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BAB IV 

IMPLEMENTASI SISTEM 

 

4.1 Implementasi Sistem Yang Digunakan 

Dalam perancangan aplikasi pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo 

Binjai ini, penulis menggunakan program aplikasi yang berbasis android dengan 

C# sebagai Bahasa pemrogramannya. Program yang penulis buat cukup sederhana 

dan mudah untuk digunakan karena panita penyelenggara pemilihan ketua OSIS 

yang baru hanya tinggal menginputkan data siswa sebagai calon kandidat ketua 

OSIS yang baru kedalam aplikasi dan siswa hanya tinggal melakukan pemilihan 

pada calon kandidat ketua OSIS yang telah diinputkan sebelumnya oleh panitia 

dengan hanya perlu mengklik tombol-tombol yang sudah tersedia sesuai dengan 

struktur. Adapun alasan diatas dapat menjadi tujuan untuk mempermudah pihak 

sekolah SMP Budi Utomo Binjai dalam melakukan pemilihan ketua OSIS ini. 

Tahapan implementasi yang dilakukan untuk menyelesaikan perancangan 

aplikasi pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai ini diperlukan 

informasi mengenai penyediaan perangkat keras (Hardware) dan perangkat lunak 

(Software).  

 Berikut disediakan perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan.  

4.1.1 Spesifikasi Perangkat Keras 

Aplikasi pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo 

Binjai ini, telah diuji pada smartphone dengan spesifikasi perangkat keras sebagai 

berikut: 
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a. CPU        : Qualcomm MSM8909 1,2 GHz, GPU   

b.  Memory Internal       : 1 GB RAM, 8 GB ROM 

c. Memory External      : 8 GB 

d. Operating System     : Android OS, 5.0 (Lollipop) 

e. Tipe Layar        : Corning Gorilla Glass 3 

f. Ukuran Layar           : 720 x 1280 pixel 

 

4.1.2 Spesifikasi Perangkat Lunak 

Aplikasi ini dijalankan pada perangkat lunak dengan spesifikasi sebagai 

berikut: 

a. Sistem Operasi : Android OS, 5.0 (Lollipop) 

 

4.2 Tampilan Aplikasi Pemilihan Ketua Osis 

Tampilan aplikasi pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai ini 

terdiri dari 2 tampilan, yaitu tampilan panitia dan siswa. Tampilan panitia terdiri 

dari tampilan login, menu utama, data siswa, data calon OSIS, hasil suara, data 

user dan tentang. Sedangkan tampilan siswa terdiri dari tampilan login, pemilihan 

ketua OSIS, hasil suara dan tentang. 

Adapun tampilan menu-menu aplikasi pemilihan ketua OSIS di SMP Budi 

Utomo Binjai adalah sebagai berikut : 

1. Tampilan Login Admin 

 Tampilan login memiliki fungsi untuk masuk kedalam aplikasi pemilihan 

ketua OSIS. Pada login user, siswa dan panitia wajib menggunakan username dan 
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password yang telah diberikan agar dapat masuk kedalam sistem. Pada login 

dengan tipe siswa, siswa hanya dapat melakukan pemilihan ketua OSIS dan 

melihat hasil suara yang masuk. Sedangkan pada login dengan tipe panitia, panitia 

dapat melakukan semua perubahan data pada aplikasi. 

 
Gambar 4.1 Tampilan Login Admin 

 

 Berikut fungsi dari 1 tombol yang ada pada tampilan login : 

a. Tombol login berfungsi untuk melakukan login agar dapat masuk 

kedalam sistem. 
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2. Tampilan Menu Utama Admin 

Tampilan menu utama admin terdiri dari data siswa, data calon ketua OSIS, 

data hasil suara, data user login dan tentang. 

 
 

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama Panitia 
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 Berikut fungsi dari 5 tombol yang ada pada menu utama : 

a.   Tombol data siswa berfungsi untuk nambahkan data siswa kedalam 

aplikasi. 

b.   Data calon ketua OSIS berfungsi untuk menambahkan data calon 

kandidat yang menyalonkan diri sebagai ketua OSIS yang baru. 

c.   Data hasil suara berfungsi untuk melihat hasil suara yang masuk. 

d.   Tombol data user login berfungsi untuk menambahkan user yang dapat 

masuk kedalam aplikasi ini. 

e.   Tombol tentang berfungsi untuk melihat profil pembuat apliklasi 

pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo 

Binjai. 
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3. Tampilan Data Siswa 

Tampilan data siswa memiliki fungsi untuk melakukan input data ataupun 

perubahan data siswa pada aplikasi. Pada tampilan ini terdapat NIS yang nantinya 

digunakan untuk melakukan login. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Data Siswa 
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4. Tampilan Data Calon Ketua OSIS 

Tampilan data calon ketua OSIS berfungsi untuk menambahkan dan 

mengurangi data calon kandidat yang akan menyalonkan diri menjadi ketua OSIS 

yang baru. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Calon ketua OSIS 
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5. Tampilan Data Hasil Suara 

Tampilan data hasil suara berfungsi untuk melihat hasil suara yang telah 

masuk kedalam sistem untuk melihat siapa yang unggul dalam kontestan 

pemilihan ketua OSIS yang baru. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Data Hasil Suara 
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6. Tampilan Data User Login 

Tampilan data user login berfungsi untuk melakukan penambahan data user 

yang dapat login kedalam sistem. Pada tampilan ini juga dapat membuat username 

dan password untuk siswa agar dapat melakukan pemilihan kandidat ketua OSIS 

pada aplikasi. 

 

Gambar 4.6 Tampilan Data User Login 
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7. Tampilan Tentang 

Tampilan tentang berfungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi 

pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Tentang 
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8. Tampilan Login User  

Tampilan login memiliki fungsi untuk masuk kedalam aplikasi pemungutan 

suara pada pemilihan ketua OSIS. 

 
Gambar 4.8 Tampilan Login Siswa 

 Berikut fungsi dari 1 tombol yang ada pada tampilan login : 

a. Tombol login berfungsi untuk melakukan login agar dapat masuk kedalam 

sistem. 
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9. Tampilan Menu Utama User 

Tampilan menu utama user terdiri dari pemilihan ketua OSIS, hasil 

perhitungan suara dan tentang. 

 
Gambar 4.9 Tampilan Menu Utama Siswa 

 Berikut fungsi dari 3 tombol yang ada pada menu utama : 

a.  Tombol pemilihan suara berfungsi untuk melakukan pemilihan pada 

kandidat calon ketua OSIS yang baru. 

b.  Tombol hasil perhitungan suara berfungsi untuk melihat hasil suara yang 

telah masuk kesistem. 

c.  Tombol tentang berfungsi untuk melihat profil tentang pembuat aplikasi 

pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo 

Binjai. 
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10. Tampilan Pemilihan Ketua OSIS  

Tampilan pemilihan ketua OSIS berfungsi untuk siswa yang akan 

melakukan pemilihan pada kandidat ketua OSIS yang baru dan pada tampilan ini 

siswa yang ingin memilih dapat mengetahui prestasi dan visi misi tiap calon 

kandidat ketua OSIS. 

 

Gambar 4.10 Tampilan Pemilihan Ketua Osis 
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11. Tampilan Data Hasil Suara 

Tampilan data hasil suara berfungsi untuk melihat hasil suara yang telah 

masuk kedalam sistem untuk melihat siapa yang unggul dalam kontestan 

pemilihan ketua OSIS yang baru. 

 

Gambar 4.11 Tampilan Data Hasil Suara 
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12. Tampilan Tentang 

Tampilan tentang berfungsi untuk melihat profil pembuat aplikasi pemilihan 

ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai. 

 

Gambar 4.12 Tampilan Tentang 

 

4.3 Pengujian Aplikasi Pemilihan Ketua Osis  

Pengujian aplikasi pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai ini 

digunakan untuk menguji sistem pada salah satu menu dimana data yang 
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digunakan adalah proses pemilihan ketua OSIS oleh siswa. Cara menggunakan 

aplikasi pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo 

Binjai adalah sebagai berikut : 

1. Langkah awalnya siswa menjalankan aplikasi dan akan ditampilkan menu 

login. 

 

Gambar 4.13 Login 

2. Kemudian siswa melakukan login pada aplikasi sesuai dengan username dan 

password yang telah diberikan oleh panitia. Dalam hal ini login dengan 

menggunakan username user dan password NIS, lalu melakukan klik pada 

tombol login. 

3. Setelah berhasil login, akan tampil tampilan baru yaitu tampilan menu utama. 



74 

 

 

Gambar 4.14 Menu Utama 

4. Setelah menu utama tampil, siswa langsung melakukan klik pada tombol 

pemilihan ketua OSIS untuk melakukan pemilihan ketua OSIS. 
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5. Lalu akan tampil tampilan baru yaitu tampilan pemilihan ketua OSIS. Didalam 

menu ini siswa hanya tinggal memilih calon mana yang layak menjadi ketua 

OSIS yang baru. 

 

Gambar 4.15 Pemilihan Ketua OSIS 
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6. Kemudian setelah siswa melakukan klik pada tombol penentuan tersebut, akan 

tampil konfirmasi apakah yakin untuk memilih kandidat. Pada hal ini siswa 

hanya tinggal melakukan klik pada tombol pilih seperti yang ada pada gambar 

dibawah. 

 

Gambar 4.16 Konfirmasi 
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4.4 Tampilan Database 

1. Data Siswa 

 

Gambar 4.17 Data Siswa 

 

2. Data Calon Ketua Osis 

 

Gambar 4.18 Data Calon Ketua Osis 

 

 

3. Data Hasil Suara 

 

Gambar 4.19 Data Hasil Suara 
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4. Data User Login 

 

Gambar 4.20 Data User Login 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan aplikasi pemungutan suara pada pemilihan ketua 

OSIS di SMP Budi Utomo Binjai, maka didapat beberapa kesimpulan seperti berikut:  

1. Aplikasi untuk pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi 

Utomo Binjai dibangun dengan menggunakan software visual studio 2017 

yang dapat membuat aplikasi yang berbasis android dengan menuliskan kode 

program dengan bahasa pemrograman C#. 

2. Dalam membantu proses pemilihan ketua OSIS pada Sekolah SMP Budi 

Utomo ini, siswa hanya perlu menggunakan aplikasi yang telah dirancang dan 

melakukan login dengan nomor induk siswa (NIS) dan password yang telah 

diberikan untuk memilih calon kandidat ketua OSIS yang baru. 

 

5.2 Saran 

Berikut adalah saran dari penulis agar aplikasi pemungutan suara pada pemilihan 

ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai ini dapat bermanfaat dan dikembangkan 

menjadi lebih baik lagi : 

1. Aplikasi yang dibuat dalam pemungutan suara pada pemilihan ketua OSIS 

yang baru ini hanya berfokus pada pendataan calon ketua OSIS, melakukan 

perhitungan suara dan melakukan pemilihan calon ketua OSIS oleh siswa. 
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2. Aplikasi yang dibangun dengan menggunakan bahasa pemrograman C# yang 

berbasis android hanya dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem 

operasi android 5.0 keatas dan tidak dapat dijalankan pada sistem operasi 

lainnya. 

3. Untuk saat ini aplikasi yang dibangun hanya dapat melakukan pemungutan 

suara pada pemilihan ketua OSIS di SMP Budi Utomo Binjai, untuk 

kedepannya aplikasi perlu diperbaharui dengan menyisipkan menu baru sesuai 

kebutuhan pada sekolah tersebut. 
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