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ABSTRACT 

 

The election of village heads is one of the forms of general elections that requires 
the role and active participation of the community to elect village head candidates 

who will lead the village for the next 6 (six) years. The village head is responsible 
for the implementation of development in his area and meeting all the needs of his 

citizens. The election of village heads in Nyelanding Village is currently felt to be 
less effective due to lack of citizen participation. This is because citizens must come 
directly to the location of the election to vote. In addition, the process of recording 

voter attendance lists is still done by handwriting into an agenda book. This 
encourages the development of an Android-based M-voting application that aims 

to make it easy for the public to participate in voting (voting) for village head 
elections. Models, methods and software development tools used in this study are 
prototype models, object-oriented methods, and UML (Unified Modeling 

Language), respectively. Applications created can help speed up the voting and 
counting process and reduce the risk of errors in inputing voice data. In addition, 

using the proposed application can save costs in organizing village head elections 
in Nyelanding Village. 
 

Keywords: M-voting, Application, Android, Election, Village Head. 
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ABSTRAK 

 

Pemilihan kepala desa merupakan salah satu dari bentuk pemilihan umum yang 

membutuhkan peran dan partisipasi aktif dari masyarakat untuk memilih calon 
kepala desa yang akan memimpin desa selama 6 (enam) tahun ke depan. Kepala 

Desa bertanggung jawab terhadap terselenggaranya pembangunan di daerahnya dan 
mencukupi segala kebutuhan warganya. Pemilihan kepala desa di Desa Nyelanding 
pada saat ini dirasakan kurang efektif karena kurangnya partisipasi warga. Hal ini 

dikarenakan warga harus datang langsung ke lokasi pemilihan untuk melakukan 
voting. Selain itu, proses pencatatan daftar hadir pemilih masih dilakukan dengan 

cara ditulis tangan ke dalam sebuah buku agenda. Hal ini mendorong untuk 
dibangunnya sebuah aplikasi M-voting berbasis Android yang bertujuan untuk 
memberikan kemudahan bagi masyarakat untuk ikut serta dalam melakukan 

pemungutan suara (voting) untuk pemilihan kepala desa. Model, metode dan tools 
pengembangan perangkat lunak yang digunakan pada penelitian ini berturut-turut 

adalah model prototype, metode berorientasi objek, dan UML (Unified Modeling 
Language). Aplikasi yang dibuat dapat membantu mempercepat proses 
pemungutan dan penghitungan suara serta mengurangi resiko kesalahan pada 

penginputan data suara. Selain itu juga dengan menggunakan aplikasi yang 
diusulkan dapat menghemat biaya penyelenggaraan pemilihan kepala desa di Desa 

Nyelanding. 
 
Kata Kunci : M-voting, Aplikasi, Android, Pemilihan, Kepala Desa.
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DAFTAR SIMBOL 

 
1. Simbol Use Case Diagram  

 

 
 

Use case  

Gambaran fungsionalitas dari 
suatu sistem, sehingga pengguna 

sistem paham dan mengerti 
mengenai kegunaan sistem yang 
akan dibangun. 

 
 

 
 

Actor 

Sebuah sebuah entitas manusia 
atau mesin yang berinteraksi 
dengan sistem untuk melakukan 

pekerjaan-pekerjaan tertentu. 

 

 
 

Association  

Merupakan abtraksi berupa garis 
tanpa panah yang menghubung 

antara aktor dan use case atau use 
case dengan use case. 
 

 

Include 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case seluruhnya merupakan 
fungsionalitas dari use case 
lainnya. 

 

 

Extend 

Menunjukkan suatu use case 
merupakan tambahan fungsional 
dari use case lainnya jika suatu 

kondisi terpenuhi. 
 

2. Simbol Activity Diagram 

 

Initial Node 

Merupakan simbol untuk memulai 
Activity diagram. 

 

 

Activity Final Node 

Merupakan simbol untuk mengakhiri 

Activity diagram 
 



 

xiii 
 

 

Swimline 

Menggambarkan pemisahan atau 
pengelompokan aktivitas berdasarkan 
actor. 

 

Activity  
Activity juga merupakan proses 

komputasi atau perubahan kondisi yang 
bisa berupa kata kerja atau ekspresi. 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan 
kontrol antara activity. 

 

 

Decision  

Merupakan cara untuk menggabungkan 

ketika ada lebih dari 1 transisi yang 
masuk atau pilihan untuk mengambil 

keputusan. 
 

 

Fork (Percabangan) 

Mempunyai 1 transisi masuk dan 2 atau 

lebih transisi keluar. 
 

 

Join (Penggabungan) 

Mempunyai 2 atau lebih transisi masuk 

dan hanya 1 transisi keluar. 
 
 

 

 

 

 

3. Simbol Class Diagram  

 

 

Class 

Himpunan dari object yang berbagi 

atribut dan operasi yang sama. 

 Association  



 

xiv 
 

 

Merupakan abtraksi berupa garis 

tanpa panah yang menghubung 
antara class. 

 

4. Simbol Sequence Diagram 

 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 
berinteraksi dengan sistem. 

 

Boundary 

Menggambarkan  
 

interaksi antara satu atau lebih actor 
dengan sistem, memodelkan bagian dari 

sistem yang bergantung pada pihak lain 
disekitarnya dan merupakan pembatas 
sistem dengan dunia luar. 

 

Control 

Menggambarkan “perilaku untuk 
mengatur atau kegiatan mengontrol”, 

mengkoordinasikan perilaku sistem dan 
dinamika dari suatu sistem, menangani 

tugas utama dan mengontrol alur kerja 
suatu sistem. 
 

 

Entity 

Menggambarkan informasi yang harus 
disimpan oleh sistem (struktur data dari 

sebuah sistem). 

 

Message 

Menggambarkan pesan/hubungan antar 
objek yang menunjukkan urutan 

kejadian yang terjadi. 
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Self Message  

Pesan yang dikirim untuk dirinya 
sendiri. 

 

Loop Message 

Menggambarkan dengan sebuah frame 
dengan label loop dan sebuah kalimat 
yang mengindikasikan pengulangan. 
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