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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Indonesia merupakan negara dengan penduduk ke empat terbesar di dunia setelah China, India dan Amerika Serikat dengan jumlah penduduk kurang lebih 255.587.000 jiwa (menurut Surat Keputusan KPU, Nomor 56/Kpts/KPU/TAHUN 2012 tertanggal 9 Agustus 2012 ). Hal tersebut membuat Indonesia menjadi salah satu negara yang memiliki banyak sumber daya manusia. Namun banyaknya sumber daya manusia teserbut tidak diiringi oleh tingkat pendidikan yang memadai.
Menurut data pada Gambar 1.1, jenjang  pendidikan yang memiliki angka tertinggi yang telah ditamatkan penduduk 15 tahun ke atas adalah SD/sederajat pada tahun 2011. Jika meninjau lebih dalam, tingkat pendidikan Indonesia masih dibawah standar negara maju yang rata-rata penduduknya adalah tamatan SMA/sederajat dan Perguruan Tinggi.

Meskipun rata-rata tingkat pendidikan masyarakat Indonesia masih rendah namun Indonesia memiliki banyak orang yang berprestasi baik dalam bidang pendidikan, olahraga, musik maupun bidang lainnya. Indonesia sendiri, sebenarnya telah memiliki berbagai macam program pendidikan yang menawarkan beasiswa bagi orang-orang berprestasi tersebut. Namun karena adanya keterbatasan informasi akan beasiswa tersebut menjadikan mereka kehilangan kesempatan untuk meraih beasiswa.
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 Gambar 1. 1 Indikator Pendidikan Tahun 1994 – 2011

Selain memiliki banyak orang berprestasi, Indonesia juga memiliki banyak orang yang menciptakan karya. Hal ini ditunjukkan dari berbagai hasil karya anak bangsa yang ada, mulai dari bidang science, kesehatan, bisnis maupun industri kreatif. Namun sangat disayangkan karya tersebut tidak dapat dikembangkan lebih lanjut dan tidak dapat dinikmati banyak orang karena kurangnya sponsor ataupun investor untuk memproduksi karya tersebut.
Hal ini dapat terjadi karena kurangnya pertukaran informasi yang ada sehingga banyak sponsor dan investor tidak mengetahui adanya karya yang dapat dikembangkan atau diproduksi dan banyak orang berprestasi tidak mendapatkan beasiswa. Informasi yang sangat banyak tersebut akan lebih mudah diperoleh dengan mengandalkan pengguna sebagai penulis dan penyebar informasi sehingga dapat meningkatkan jumlah informasi yang diperoleh dan dapat dengan cepat menyebarkan informasi tersebut melalui social media network.
Dengan pertimbangan tersebut maka perlu dibangun sebuah aplikasi penghubung antara orang-orang berprestasi dengan penyalur beasiswa dan penghubung antara orang-orang yang memiliki karya dengan sponsor maupun investor untuk mengembangkan dan memproduksi karya tersebut. Aplikasi tersebut perlu juga didukung dengan menggunakan konsep crowdsourcing sehingga informasi mengenai orang berprestasi, orang yang menciptakan karya dan informasi beasiswa dapat dengan cepat dikumpulkan dan disebarkan melalui social media network.
1.2 Ruang Lingkup 

Hal – hal yang dibahas dalam penelitian ini antara lain:
1. Pihak yang terkait adalah pengguna, masyarakat Indonesia yang berprestasi dan penyalur beasiswa, sponsor maupun investor baik individu maupun perusahaan.
2.  
Desain tampilan (interface design). Desain tampilan meliputi desain tampilan halaman awal, desain tampilan halaman register, login, tampilan halaman prestasi dan karya,  tampilan halaman beasiswa, event dan sponsorship, investor.
3. 
Desain aplikasi   (application design). Desain aplikasi meliputi pembuatan halaman awal, pembuatan halaman register, login pembuatan prestasi dan karya pembuatan halaman beasiswa, event dan sponsorship, investor.
1.3 Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari penelitian dan penulisan skripsi ini adalah :

Membuat aplikasi yang dapat menjembatani antara orang berprestasi dengan penyalur beasiswa dan orang yang memiliki karya dengan sponsor atau investor untuk meningkatkan peluang bagi orang berprestasi untuk mendapatkan beasiswa dan orang yang memiliki karya untuk mendapatkan dana serta menjadi aplikasi yang dapat memberitakan prestasi dan karya anak bangsa Indonesia ke seluruh penjuru dunia dengan adanya teknologi informasi.


Manfaat dari penelitian dan penulisan skripsi ini antara lain:
a. Meningkatkan kesempatan siswa dan mahasiswa yang berprestasi akademik untuk mendapatkan beasiswa baik di dalam dan di luar negeri.
b. Meningkatkan kesempatan orang yang berprestasi non akademik (Pemenang lomba atau kejuaraan) untuk mendapatkan beasiswa baik di dalam dan di luar negeri.
c. Meningkatkan kesempatan orang yang  mempunyai karya sehingga karyanya dapat direalisasikan sebagai produk yang dapat bernilai guna.
d. Memberikan alternatif bagi perusahaan, institusi pendidikan dan pemerintah untuk menawarkan kesempatan beasiswa kepada siswa atau mahasiswa yang berprestasi.
e. Memberikan alternatif kepada pemodal untuk mendapatkan peluang menginvestasikan modalnya untuk karya-karya yang diminati.
1.4 Metode Penelitian
Beberapa metodologi penelitian yang diterapkan dalam melakukan analisa dan perancangan aplikasi ini adalah:
1. Metode Pengumpulan Data
a. Studi pustaka

Informasi dicari dari buku-buku dan berbagai bacaan lain yang berkaitan dengan topik yang sedang dibahas.

b. Kuesioner

Penulis memberikan sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden.

c. Wawancara
Penulis mengajukan pertanyaan langsung yang digunakan untuk memperoleh informasi dari responden.
d. Analisa Aplikasi sejenis

Menganalisis beberapa aplikasi sejenis sebagai bahan pembanding dan evaluasi.

2. Metode Analisis & Perancangan

Metode perancangan yang digunakan adalah Scrum. Scrum tepat digunakan saat kondisi:

· Keperluan berubah dengan cepat

· Tim programmer sedikit
· Pelanggan tidak terlalu paham dengan apa yang diinginkan

Scrum memiliki prinsip yaitu:

· Ukuran tim yang kecil melancarkan komunikasi, mengurangi biaya, dan memberdayakan satu sama lain. 
· Pembangunan dan orang yang membangun dibagi dalam tim yang kecil

· Dokumentasi dan pengujian terus menerus dilakukan setelah software dibangun

· Proses scrum mampu menyatakan bahwa produk selesai kapanpun diperlukan

Kelebihan Scrum adalah keperluan berubah dengan cepat, tim berukuran kecil sehingga melancarkan komunikasi, mengurangi biaya dan memberdayakan satu sama lain selain itu pekerjaan juga terbagi-bagi sehingga dapat diselesaikan dengan cepat.
Namun Scrum memiliki kelemahan, developer harus selalu siap dengan perubahan karena perubahan akan selalu diterima.
1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam skripsi ini terdiri dari lima bab. Pembahasan dari masing-masing bab tersebut diuraikan sebagai berikut:

BAB 1  PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang dalam pemilihan topik skripsi, ruang lingkup permasalahan yang dibahas, tujuan dan manfaat,  metodologi yang digunakan serta sistematika penulisan.

BAB 2
  LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan tentang teori-teori yang digunakan dalam penyusunan skripsi ini.

BAB 3
  ANALISIS DAN PERANCANGAN 

Bab ini berisikan analisis dan perancangan arsitektur yang terdiri dari struktur menu, beberapa diagram seperti use 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 sistem yang telah dirancang, serta evaluasi dari hasil implementasi sistem yang telah dilakukan.

BAB 5  SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisikan simpulan dari keseluruhan penelitian dan saran-saran yang dapat diberikan untuk perancangan aplikasi selanjutnya agar tercapai hasil yang lebih baik.
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