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ABSTRAK 
 

Seiring perkembangan teknologi yang sangat pesat ini, kemajuan teknologi terus mempermudah 
kita salah satunya yaitu e-voting. E-voting berasal dari kata electronic voting yang mengacu pada 
penggunaan teknologi informasi pada pelaksanaan pemungutan suara. Aplikasi e-voting ini bisa menjadi 
terobosan baru bagi Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas Pasundan, karena pada 
waktu-waktu sebelumnya pemungutan suara pemilihan ketua umum Himpunan Mahasiswa Teknik 
Informatika Universitas Pasundan hanya dilakukan melalui website. Ada beberapa kelebihan dari 
aplikasi mobile itu sendiri, yang bisa dijadikan pertimbangan untuk bermigrasi dari website ke aplikasi 
mobile, seperti; tampilan yang lebih user friendly, adanya push notifications, pemilih hanya perlu meng-
install aplikasinya sekali, dan pengguna smartphone menghabiskan 88% waktunya di dalam aplikasi 
mobile. 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang dan membangun aplikasi e-voting berbasis mobile 
dengan framework Flutter. Penelitian dilakukan dengan melakukan menentukan topik, identifikasi 
masalah, analisis sistem, perancangan sistem, implementasi sistem, pengujian, deployment sampai 
pemeliharaan. 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi e-voting berbasis mobile dengan framework 
Flutter.  
 
Kata kunci:  e-voting, aplikasi berbasis mobile, flutter, hybrid, android, ios 
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ABSTRACT 

 

Along with the rapid development of technology, technological advances continue to make it 
easier for us, one of which is e-voting. E-voting comes from the word electronic voting which refers to 
the use of information technology in the implementation of voting. This e-voting application can be a 
breakthrough for the Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas Pasundan, because in 
previous times the election for the chairman of the Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika 
Universitas Pasundan was only done through the website. There are several advantages of the mobile 
application itself, which can be considered when migrating from a website to a mobile application, such 
as; a more user-friendly display, push notifications, voters only need to install the application once, and 
smartphone users spend 88% of their time on mobile app. 

This research was conducted to design and build a mobile-based e-voting application with the 
Flutter framework. The research was conducted by determining the topic, problem identification, system 
analysis, system design, system implementation, testing, deployment to maintenance. 

The final result of this research is a mobile-based e-voting application with the Flutter 
framework. 

 
Keywords:  e-voting, mobile application, flutter, hybrid, android, ios 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan 

tugas akhir. Di dalamnya berisi latar belakang tugas akhir, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, 

lingkup tugas akhir, metodologi yang digunakan dalam pengerjaan tugas akhir, dan sistematika 

penulisan laporan tugas akhir. 

 

1.1 Latar Belakang 

Seiring perkembangan teknologi yang sangat pesat ini, kemajuan teknologi terus mempermudah 

kita salah satunya yaitu e-voting. E-voting adalah suatu sistem pemilihan di mana data dicatat, disimpan, 

dan diproses dalam bentuk informasi digital, yang dapat diimplementasikan pada sebuah aplikasi 

[PRA17]. Aplikasi e-voting harus dirancang agar menjamin terpenuhinya asas-asas pemilu yaitu 

langsung, umum, bebas, rahasia, jujur dan adil (luberjurdil) dalam pemilihan langsung. Sistem e-voting 

juga harus menghormati atribut dan sifat dari pemilihan langsung tersebut seperti transparansi, 

kepastian, keamanan akuntabilitas, dan akurasi. Selain kesiapan teknologi, tentunya harus didukung 

dengan kesiapan pemilih dan perangkat dalam melaksanakan sistem e-voting ini ke depannya [BPP10]. 

Ada juga beberapa manfaat dari aplikasi e-voting itu sendiri, antara lain, seperti; proses perhitungan 

suara yang lebih cepat, validasi suara yang tidak sah (human error), meningkatkan akurasi data, dan 

biaya yang lebih efisien [SOB21]. 

Selama melakukan studi di Teknik Informatika Universitas Pasundan dari tahun 2018, 

pemilihan ketua umum Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas Pasundan dilakukan 

melalui website, website pemilihan ketua umum HMTIF-UNPAS tersebut alurnya merepotkan untuk 

melakukan pemilihan sampai akhir, karena ada beberapa prosedur yang harus dilakukan seperti, 

meminta akses login dan memberikan data diri untuk diverifikasi kepada admin/panitia [LAMPIRAN 

A], akibatnya partisipasi mahasiswa dalam mengikuti kegiatan pemilu raya mahasiswa ini rendah. Hal 

tersebut diperkuat dari hasil kuesioner terhadap 23 orang responden mahasiswa Teknik Informatika 

Universitas Pasundan yang menyatakan bahwa alur login pada website pemilihan ketua umum HMTIF-

UNPAS merepotkan. Selain itu, para responden sering lupa jadwal pemilihan karena tidak ada pengingat 

dari sistem. 

Aplikasi mobile bisa menjadi terobosan baru bagi Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika 

Universitas Pasundan untuk melakukan pemilihan suara, karena dengan menggunakan aplikasi mobile 

dapat menggunakan fitur keamanan yang lebih praktis yaitu dengan menggunakan autentikasi 

biometrik. Ada berbagai cara untuk membangun aplikasi mobile, salah satunya yaitu menggunakan 

Flutter. Flutter adalah SDK (Software Development Kit) yang dikembangkan oleh Google untuk 

membuat aplikasi yang bagus dan bisa berjalan pada berbagai platform. Flutter 3 yang merupakan versi 

terbaru memberikan dukungan untuk membangun aplikasi pada sistem operasi Android, iOS, Web, 
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Windows, Linux, dan MacOS. Dengan ini, cukup sekali coding atau dikenal dengan single codebase 

aplikasi dapat di-install pada berbagai macam sistem operasi. Flutter juga sudah digunakan oleh banyak 

developer maupun organisasi di seluruh dunia [FLU21]. 

Tingkat partisipasi mahasiswa pada pemilu raya mahasiswa selalu rendah, salah satu alasannya 

karena alur login yang bisa dikatakan tidak cukup mudah. Karena itu, maka dilakukan pergeseran fitur 

keamanannya. Dari yang tadinya harus meminta password pada admin, sekarang bisa login dengan 

mudah menggunakan NRP dan kata sandi yang telah diberikan karena untuk meningkatkan tingkat 

partisipasi dari mahasiswa, selain itu lalu ditambah fitur autentikasi biometrik seperti fingerprint/face id 

saat pemilih melakukan pemilihan. 

Ada pula beberapa kelebihan dari Flutter, antara lain; Flutter memiliki fitur Hot Reload, dengan 

fitur ini, setiap perubahan yang dibuat dan disimpan secara otomatis ditampilan langsung di emulator. 

Selanjutnya Flutter mempunyai fitur One Block Code, yaitu kode block yang berjalan di berbagai 

platform. Lalu Flutter memiliki tampilan yang menarik, widget yang disediakan oleh Flutter bagus untuk 

membuat aplikasi terlihat indah. Selain itu, kita dapat meng-custom widget pada Flutter, yang hasilnya 

dapat membuat aplikasi menjadi seperti yang kita inginkan [LES22]. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dibuat penelitian dengan judul “Rancang Bangun 

Aplikasi E-Voting Berbasis Mobile dengan Framework Flutter (Studi kasus: Pemilu Raya Mahasiswa 

HMTIF-UNPAS)” yang diharapkan dapat membantu Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika 

Universitas Pasundan dalam melaksanakan kegiatan pemilu raya mahasiswa menjadi lebih baik lagi. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan yang 

dimunculkan pada tugas akhir ini adalah: 

1. Bagaimana membangun aplikasi e-voting berbasis mobile? 

2. Bagaimana implementasi framework Flutter pada pembangunan aplikasi e-voting? 

 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan tugas akhir yang ingin dicapai dari penelitian ini yaitu, antara lain: 

1. Dihasilkannya aplikasi e-voting yang dapat berjalan pada perangkat Android dan iOS. 

2. Dihasilkannya aplikasi e-voting berbasis mobile dengan framework Flutter untuk pemilihan 

ketua umum Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas Pasundan. 

 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian tugas akhir akan dibatasi, sebagai berikut: 

1. Kasus yang dijadikan fokus penelitian adalah rancang bangun aplikasi e-voting berbasis mobile 

untuk pemilihan ketua umum Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas Pasundan. 

2. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pembangunan aplikasi berbasis mobile ini adalah 
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Dart dengan framework Flutter. 

3. Database Management System menggunakan MySQL. 

4. Pengelolaan administrator menggunakan aplikasi web. 

 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Metodologi tugas akhir ini merupakan serangkaian kegiatan yang dilakukan dalam upaya 

menyelesaikan tugas akhir ini. Berikut ini merupakan penjelasan mengenai langkah penyelesaian tugas 

akhir: 

1. Identifikasi Masalah 

Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi pada web pemilihan ketua 

umum Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas Pasundan yang sudah pernah dibuat 

sebelumnya. 

2. Pengumpulan Data 

Pada tahap Pengumpulan Data dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis dari 

sumber yang jelas. 

Adapun cara-cara pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Studi Literatur 

Tahap ini dilakukan pencarian referensi yang didapat daru buku, jurnal ilmiah, paper, 

maupun e-book di internet untuk mendapatkan teori yang relevan dengan masalah yang 

diidentifikasi untuk mencapai tujuan dari tugas akhir. 

b. Observasi 

Pada tahap ini dilakukan observasi untuk mendapatkan hasil yang bisa digunakan sebagai 

bahan acuan untuk mencapai tujuan dari tugas akhir. 

c. Wawancara 

Pada tahap ini dilakukan wawancara terhadap mahasiswa Teknik Informatika Universitas 

Pasundan. 

3. Analisis dan Perancangan 

Pada tahap ini dilakukan analisis untuk membangun aplikasi e-voting berbasis mobile dengan 

framework Flutter. Lalu merancang sistem bagaimana aplikasi akan dibuat. 

4. Pembangunan Perangkat Lunak 

Pada tahap ini dilakukan pembangunan aplikasi e-voting berbasis mobile dengan framework 

Flutter untuk pemilihan ketua umum Himpunan Mahasiswa Teknik Informatika Universitas 

Pasundan dengan menggunakan metode waterfall. 

5. Kesimpulan dan Saran 

Pada tahap ini dilakukan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang penyelesaian masalah 

yang sudah diidentifikasi dan juga saran rekomendasi untuk penelitian selanjutnya. 
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Berikut adalah gambar untuk metodologi penyelesaian tugas akhir, seperti yang dapat dilihat pada 

Gambar 1.1. 

 

 
Gambar 1.1 Metodologi Tugas Akhir 
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1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Laporan tugas akhir dibuat untuk mendokumentasikan pengerjaan tugas akhir. Maka dari itu, 

diusulkan sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas akhir beserta 

isinya secara rinci, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudahnya. Adapun sistematika 

penulisannya adalah sebagai berikut: 

 

BAB 1 PENDAHULUAN  

Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas 

akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas 

akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.  

 

BAB 2 LANDASAN TEORI DAN PENELITIAN TERDAHULU 

Bab ini berisi definisi, teori-teori serta konsep yang diperlukan dalam pengerjaan tugas akhir. Bab ini 

juga membahas mengenai jurnal-jurnal ilmiah terdahulu yang memiliki kemiripan dengan tugas akhir 

yang dikerjakan. 

 

BAB 3 SKEMA PENELITIAN 

Bab ini berisi penjelasan alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan dan manfaat tugas akhir, 

kerangka pemikiran teoritis, dan profile tempat penelitian. 

 

BAB 4 ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini berisi tahapan dalam proses awal pembangunan yang terdiri dari analis dan perancangan. Proses 

analisis terdiri dari pendefinisian perangkat lunak dan analisis terhadap kebutuhan dengan menggunakan 

pemodelan spesifikasi kebutuhan. 

 

BAB 5 IMPLEMENTASI 

Bab ini berisi tentang pengimplementasian hasil analisis dan perancangan pada bab sebelumnya dengan 

proses pengkodean aplikasi dan pengujian aplikasi yang akan dibuat. 

 

BAB 6 PENUTUP  

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan identifikasi masalah 

yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan dalam penelitian. Di dalamnya 

terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya terkait dengan prospek penelitian 

selanjutnya, serta rekomendasi penerapan di perusahaan terkait.
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