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BAB 1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Indonesia merupakan negara dengan penduduk ke etenbetsar di
dunia setelah China, India dan Amerika Serikat darjgmlah penduduk kurang
lebih  255.587.000 jiwa (menurut Surat Keputusan KPWomor
56/Kpts/KPU/TAHUN 2012 tertanggal 9 Agustus 201Hal tersebut membuat
Indonesia menjadi salah satu negara yang memaikyak sumber daya manusia.
Namun banyaknya sumber daya manusia teserbut tddakgi oleh tingkat
pendidikan yang memadai.

Menurut data pada Gambar 1.1, jenjang pendidikaug ynemiliki angka
tertinggi yang telah ditamatkan penduduk 15 taheiratas adalah SD/sederajat
pada tahun 2011. Jika meninjau lebih dalam, tingkatdidikan Indonesia masih
dibawah standar negara maju yang rata-rata pendyduladalah tamatan
SMA/sederajat dan Perguruan Tinggi.

Meskipun rata-rata tingkat pendidikan masyarakadohesia masih
rendah namun Indonesia memiliki banyak orang yamgriestasi baik dalam
bidang pendidikan, olahraga, musik maupun bidammnya. Indonesia sendiri,
sebenarnya telah memiliki berbagai macam progranmdigi&kan yang
menawarkan beasiswa bagi orang-orang berprestesgbtd. Namun karena
adanya keterbatasan informasi akan beasiswa térsebnjadikan mereka

kehilangan kesempatan untuk meraih beasiswa.



Indikator Pendidikan
Tahun 1994 - 2011

Indikator 2002 2003 2004 2005 2006 2007 2008 2000 2010 011"
() @) 0 2 3 (4 5 : 7 18 gj
PARTISIPAS| PENDIDIKAN FORMAL
Angka Partisipasi sekolan [AFs) /-14th 9561 9610 9642 9677 9714 9738 9760 9783 8785 8787 9748
Angka Partisipasi Sekolah [APS) 13-15 th 7035 7921 8101 82349 8402 24 75 8543 26.11 27.58
Bl e e s Sl RS 4318 4876 5087 5348 5386 5392 5461 5505 5583  57.57
Angka Partisipasi Sekolah [APS) 13-24 th 1181 1162 1171 1207 1223 1138 12.20 1266 13.67 1381
Angka Partisipasi Kasar (APK) SD/MI 10721 10580 10582 10712 10663 10008 11035 10841 11035 11163 10244
Angka Partisipasi Kasar (APK) SMP/MTs 7810 79.81 8109 8224 8209 B187 B203 8138 8109 8035 8209
Angka Partisipasi Kasar (APK) SM/MA 4547 4800 50.89 5438 5521 5669 5671 5742 6237 6253 6386
Angka Partisipasi Kasar (APK) PT 1036 1054 1084 1073 1106 1216 1331 1442 1450 1535 1728
Angka Partisipasi Murni (APM) SD/MI 9255 93.04 9325 9354 9375 9388 9437 9472 9055
Angka Partisipasi Murni (APM] SMP/MTs A340 RS54 ASAT  RRSY  FRAY AROR RTAN  ATHA? AT OR
Angka Partisipasi Murni (APM) SM/MA 4056 4206 4350 4377 445§ 4475 4506 45 48 4781
Angka Partisipasi Murni [APM]) PT 789 B0% 855 B57 871 887 964 1007 1030 1101 1199
PARTISIPASI PENDIDIKAN FORMAL DAN NONFORMAL™"!
Angka Partisipasi Sekolah (APS) 7-12 th - - - - - . o764 G788 87495 88.02 g7.58
Angka Partisipasi Sekolah (APS) 13-15 th - - - - - - B4 65 BR4ES 85.47 8524 B7.78
Angka Partisipasi Sekolah (APS) 16-18 th - - - - - - 5549 5550 5516 SE.01 5785
Angka Partisipasi Sekolah (APS) 19-24 th - - - - - - 1308 13.79 1272 1377 1426
Angka Partisipasi Kasar (APK) SO/MI/Paket & - - - - - - 11219 11112 11042 11168 10258
Angka Partisipasi Kasar (4PK) SMP/MTs/Paket B - - - - - - 8637 86.86 8175 8058 8557
Angka Partisipasi Kasar [4PK) SM/MAPaket © . . . . . . 5546 58.06 6255 6285 BAGE
Angka Partisipasi Murni (APM) SD/MI/Paket & . . . . . . 83.89 8437 8475 8103
Angka Partisipasi Murni (4PM) SMP/MTs/Paket B - . - - . - §7.39 6743 G773 BR12
Angka Partisipasi Murni [APM) SM/MA/Paket C . . . . . . 2487 4511 4558 4787
Pendidikan yang Ditamatkan Penduduk 15 Tahun ke Atas
Tidak/belum sekolah 1165 981 952 898 B85 834 859 824 750 7.8 641
Tidak tamat SD 1753 1617 1574 1531 1523 1499 1498 1486 1274 1469
SD/sederajat 3303 3340 3322 3187 3207 3100 3043 2908 2931 2872 2872
SMP/sederajat 1707 1821 1900 2012 1948 1988 1983 2023 1985 2057 2074
SM +/sederajat 071 2241 2241 2372 2437 2578 2673 2746 2840 1949 2944

Sumber: BPS-RI, Susenas 2003-2010

Note: * data tidak tersedia

** Pendidikan nonformal yang dicakup adalah paket A setara S0/MI, paket B setara SMP/MTs dan paket C setara SM)!

Gambar 1. 1lindikator Pendidikan Tahun

1994 - 2011



Selain memiliki banyak orang berprestasi, Indongsiga memiliki
banyak orang yang menciptakan karya. Hal ini ditkkén dari berbagai hasil
karya anak bangsa yang ada, mulai dari bidatignce, kesehatan, bisnis
maupun industri kreatif. Namun sangat disayangkanystersebut tidak dapat
dikembangkan lebih lanjut dan tidak dapat dinikmiaéinyak orang karena
kurangnya sponsor ataupinvestor untuk memproduksi karya tersebut.

Hal ini dapat terjadi karena kurangnya pertukanmafiormasi yang ada
sehingga banyak sponsor dawestor tidak mengetahui adanya karya yang dapat
dikembangkan atau diproduksi dan banyak orang estgsi tidak mendapatkan
beasiswa. Informasi yang sangat banyak tersebut Etah mudah diperoleh
dengan mengandalkan pengguna sebagai penulis dayel@e informasi
sehingga dapat meningkatkan jumlah informasi yapgrdleh dan dapat dengan
cepat menyebarkan informasi tersebut melsdaial media network.

Dengan pertimbangan tersebut maka perlu dibangboake aplikasi
penghubung antara orang-orang berprestasi dengapalpe beasiswa dan
penghubung antara orang-orang yang memiliki kasfagen sponsor maupun
investor untuk mengembangkan dan memproduksi karya tersekpltkasi
tersebut perlu juga didukung dengan menggunakarsefonrowdsourcing
sehingga informasi mengenai orang berprestasi,goyang menciptakan karya
dan informasi beasiswa dapat dengan cepat dikurapuin disebarkan melalui

social media network.



1.2

1.3

Ruang Lingkup
Hal — hal yang dibahas dalam penelitian ini ankaira

1. Pihak yang terkait adalah pengguna, masyarakat nesia yang
berprestasi dan penyalur beasiswa, sponsor maupuestor baik
individu maupun perusahaan.

2. Desain tampilan(iinterface design). Desain tampilan meliputi desain
tampilan halaman awal, desain tampilan halanragister, login,
tampilan halaman prestasi dan karya, tampilannim@tabeasiswa, event
dan sponsorshipnvestor.

3. Desain aplikasi application design). Desain aplikasi meliputi
pembuatan halaman awal, pembuatan halamegiger, login pembuatan
prestasi dan karya pembuatan halaman beasiswa, @sersponsorship,

investor.

Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari penelitian dan penulisan skripsi irlad :

Membuat aplikasi yang dapat menjembatani antaragotzerprestasi
dengan penyalur beasiswa dan orang yang memililyakdengan sponsor atau
investor untuk meningkatkan peluang bagi orang berprestasik mendapatkan
beasiswa dan orang yang memiliki karya untuk meatkam dana serta menjadi
aplikasi yang dapat memberitakan prestasi dan kamgk bangsa Indonesia ke

seluruh penjuru dunia dengan adanya teknologi nmés.



Manfaat dari penelitian dan penulisan skripsaimiara lain:

a.

Meningkatkan kesempatan siswa dan mahasiswa yamgrebtasi
akademik untuk mendapatkan beasiswa baik di datanddluar negeri.
Meningkatkan kesempatan orang yang berprestasi akademik
(Pemenang lomba atau kejuaraan) untuk mendapat@sisiva baik di
dalam dan di luar negeri.

Meningkatkan kesempatan orang yang mempunyai kaglangga
karyanya dapat direalisasikan sebagai produk yapgtdernilai guna.
Memberikan alternatif bagi perusahaan, institusindidikan dan
pemerintah untuk menawarkan kesempatan beasisveal&epswa atau
mahasiswa yang berprestasi.

Memberikan alternatif kepada pemodal untuk mendapatpeluang

menginvestasikan modalnya untuk karya-karya yangrgiti.

1.4 Metode Penelitian

Beberapa metodologi penelitian yang diterapkan ndakaelakukan

analisa dan perancangan aplikasi ini adalah:

1.

Metode Pengumpulan Data

a.

Studi pustaka
Informasi dicari dari buku-buku dan berbagai badaanyang berkaitan
dengan topik yang sedang dibahas.

Kuesioner



Penulis memberikan sejumlah pertanyaan tertulig ydigunakan untuk
memperoleh informasi dari responden.

Wawancara

Penulis mengajukan pertanyaan langsung yang digmnakntuk

memperoleh informasi dari responden.

Analisa Aplikasi sejenis

Menganalisis beberapa aplikasi sejenis sebagainbpbmbanding dan

evaluasi.

2. Metode Analisis & Perancangan

Metode perancangan yang digunakan adaf&ghum. Scrum tepat

digunakan saat kondisi:

Keperluan berubah dengan cepat

Tim programmer sedikit

Pelanggan tidak terlalu paham dengan apa yangjmkiag

Scrum memiliki prinsip yaitu:

Ukuran tim yang kecil melancarkan komunikasi, meaggi biaya, dan
memberdayakan satu sama lain.

Pembangunan dan orang yang membangun dibagi diatayang kecil
Dokumentasi dan pengujian terus menerus dilakulketelah software
dibangun

Proses scrum mampu menyatakan bahwa produk sekegsnpun

diperlukan
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Kelebihan Scrum adalah keperluan berubah dengaat,dép berukuran
kecil sehingga melancarkan komunikasi, mengurangayab dan
memberdayakan satu sama lain selain itu pekenamntgrbagi-bagi sehingga
dapat diselesaikan dengan cepat.

Namun Scrum memiliki kelemahan, developer harus selalu siapgden
perubahan karena perubahan akan selalu diterima.

Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan dalam skripsi ini terdiriidiana bab. Pembahasan

dari masing-masing bab tersebut diuraikan sebaayali:

BAB 1 PENDAHULUAN
Bab ini menguraikan tentang latar belakang dalammilgean topik
skripsi, ruang lingkup permasalahan yang dibahgsam dan manfaat,
metodologi yang digunakan serta sistematika peaulis

BAB 2 LANDASAN TEORI
Bab ini menguraikan tentang teori-teori yang didgwama dalam
penyusunan skripsi ini.

BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisikan analisis dan perancangan arsitegang terdiri dari
struktur menu, beberapa diagram sepasg case diagram, activity
diagram, sequence diagram, dan class diagram, serta spesifikasi

database dan perancangan layar.



BAB 4 IMPLEMENTASI DAN EVALUASI
Bab ini menguraikan tentang implementasi dari sistgang telah
dirancang, serta evaluasi dari hasil implementéstiers yang telah
dilakukan.

BAB 5 SIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisikan simpulan dari keseluruhan peridan saran-saran
yang dapat diberikan untuk perancangan aplikasangghya agar

tercapai hasil yang lebih baik.



