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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, karena atas 

berkat dan rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan proyek ini. 

Penulisan laporan ini merupakan buah karya dari pemikiran dari 

para penulis yang diberi judul MEMBANGUN APLIKASI 

PENGGALANGAN DONASI KOMUNITAS YOUTHPED 

INDONESIA DENGAN TEKNIK CROWDFUNDING Penulis 

menyadari bahwa tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai 

pihak sangatlah sulit bagi kami untuk menyelesaikan karya ini. 

Oleh karena itu, penulis mengucapkan banyak terima kasih 

khususnya kepada Ketua Sekolah Tinggi Teknologi Informasi NIIT, 

Ketua Program Studi Teknik Informatika, Dosen pembimbing, dan 

pihak-pihak lainnya yang telah membantu penyusunan laporan ini. 

Sehingga buku ini bisa hadir di hadapan pembaca. 

Perkembangan teknologi menjamin manusia untuk 

memenuhi kebutuhan akan informasi yang semakin mudah diakses 

dari manapun dan kapanpun melalui media teknologi yakni internet 

dan website. Melalui teknologi tersebut, interaksi manusia tentunya 

akan lebih fleksibel dan cepat untuk mencapai visi, misi dan tujuan 

dari organisasi atau komunitasnya. Berbicara tentang komunitas, 

secara harfiahnya adalah sebuah interaksi kelompok sosial di 

lingkungan masyarakat, dimana terdiri dari berbagai macam 

individu. Youthped Indonesia salah satu komunitas yang bergerak 

dibidang metal health, self development/self improvement untuk kaum 

pemuda. Komunitas ini mengadakan event-event terkait dengan 

mental health. Untuk mencapai event besar tersebut dibutuhkan 

sejumlah dana yang tidak sedikit sehingga peranan para donatur 

sangat dibutuhkan untuk keberhasilan event. Selanjutnya untuk 

mempermudah komunitas Youthped Indonesia mendapat dana 

dari para donatur dibutuhkan wadah atau media untuk donasi bagi 

para donaturnya. Selama ini, donasi untuk setiap kegiatan/event 

masih dilakukan dengan mengumpulkan dananya menggunakan 

metode door to door (depan pintu) tentunya dinilai kurang efektif 

dikarenakan terlalu memakan banyak waktu, tenaga, dan tambahan 

biaya operasional yang dibutuhkan.  
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Kemudian akuntabilitasnya pun menjadi dipertanyakan apakah 
dana yang diperoleh berjumlah sama dengan yang diberikan 
donatur. Untuk menjawab masalah tersebut yaitu dengan 
membangun aplikasi penggalangan donasi event berbasis website 
dengan menggunakan teknik crowdfunding agar pengelolaan donasi 
mudah diakses para donatur, transparansi pengelolaan keuangan 
juga terjamin. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari 

kesempurnaan. Oleh karena itu kritik dan saran yang membangun 

sangat dibutuhkan guna penyempurnaan buku ini. Akhir kata 

penulis mengucapkan banyak terimakasih atas kebaikan semua 

pihak yang telah membantu. Semoga buku ini akan membawa 

manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan. 
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BAB 

1 
 

Perkembangan teknologi menjamin manusia untuk 

memenuhi kebutuhan akan informasi yang semakin mudah 

diakses dari manapun dan kapanpun melalui salah satu media 

teknologi yakni internet dan aplikasi website. Melalui teknologi 

tersebut, interaksi manusia tentunya akan lebih fleksibel dan 

cepat untuk mencapai visi, misi dan tujuan dari organisasi atau 

komunitasnya. 

Berbicara tentang komunitas, secara harfiahnya adalah 

sebuah interaksi kelompok sosial di lingkungan masyarakat 

dimana terdiri dari berbagai individu. Setiap individu tersebut 

akan saling memberikan interaksinya dengan lingkungan 

tertentu. Seperti halnya setiap individu memiliki ketertarikan 

dan latar belakang yang sama, meskipun demikian komunitas 

tersebut diciptakan atau yang lahir memiliki arti tersendiri 

sesuai dengan konteksnya. Dalam sebuah survey kontemporer 

yang digunakan dalam hal ini, Gracia, Giuliani dan Wiensenfeld 

menemukan bahwa diperlukan satu atau lebih konsep dasar 

untuk membentuk suatu komunitas. Seperti halnya berbagai 

macam bentuk kelompok lainnya, pembentukan komunitas juga 

memiliki beberapa manfaat bagi setiap anggotanya, seperti 

tempat atau media penyebaran informasi, kemudian 

terbentuknya hubungan antar sesama anggota komunitas, dan 

juga dapat saling membantu atau saling mendukung sesama 

anggota. 

  

PENDAHULUAN 
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BAB 

2 
 

A. Definisi Membangun 
Pengertian bangun atau pembangunan sistem menurut 

Pressman (2002), kegiatan menciptakan sistem baru maupun 

mengganti atau memperbaiki sistem yang telah ada baik secara 

keseluruhan maupun sebagian. 

 

B. Definisi Aplikasi 

Menurut Hasan Abdurahman dan Asep Ririh Riswaya 

(2014), aplikasi adalah program siap pakai yang dapat 

digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari pengguna 

aplikasi tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih 

akurat sesuai dengan tujuan pembuatan aplikasi tersebut, 

aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang 

menggunakan salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang 

biasanya berpacu pada sebuah komputasi yang diinginkan atau 

diharapkan maupun pemrosesan data yang diharapkan. 

Pengertian aplikasi secara umum adalah alat terapan yang 

difungsikan secara khusus dan terpadu sesuai kemampuan yang 

dimilikinya, aplikasi merupakan suatu perangkat komputer 

yang siap pakai bagi user. Pengertian aplikasi menurut para ahli: 

1. Pengertian aplikasi menurut Jogiyanto (1999:12) adalah 

penggunaan dalam suatu komputer, instruksi (instruction) 

atau pernyataan (statement) yang disusun sedemikian 

sehingga komputer dapat memproses input menjadi output. 

  

KONSEP ANALISIS 

SISTEM 
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BAB 

3 
 

A. Spesifikasi Kebutuhan Sistem 

Analisis spesifikasi kebutuhan sistem adalah yang 

mencakup tentang kebutuhan fungsional dan non fungsional. 

Kebutuhan fungsional merupakan spesifikasi kebutuhan yang 

berhubungan dengan beberapa fungsi-fungsi dalam sistem 

aplikasi. Sedangkan spesifikasi kebutuhan non fungsional 

merupakan kebutuhan-kebutuhan yang berupa perangkat keras 

maupun perangkat lunak yang dibutuhkan sistem. 

 

B. Kebutuhan Fungsional  

Kebutuhan-kebutuhan fungsional yang dibutuhkan pada 

aplikasi crowdfunding pada komunitas Youthped Indonesia 

Adalah sebagai berikut: 

1. Aktor yang akan berpengaruh pada penggunaan sistem 

adalah admin dan user. 

2. Memfasilitasi admin dan user untuk dapat melakukan login 

sistem. 

3. Memfasilitasi adminuntuk dapat mengelola projek. 

4. Memfasilitasi admin untuk dapat mengelola donatur. 

5. Memfasilitasi admin untuk dapat mengkonfirmasi donasi.  

6. Memfasilitasi admin untuk dapat mengkonfirmasi pencairan 

dana. 

7. Memfasilitasi admin untuk dapat mengelola kontak masuk. 

8. Memfasilitasi admin untuk dapat mengelola subscriber. 

9. Memfasilitasi admin untuk dapat membuat laporan 

penggalang dana. 

KEBUTUHAN 
FUNGSIONAL DAN 
NON FUNGSIONAL 
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BAB 

4 
A. Diagram Perancangan Sistem 

Setelah dilakukan beberapa tahapan dalam menganalisis 

berbagai kebutuhan aplikasi sistem, selanjutnya dapat 

dilakukan beberapa perancangan aplikasi meliputi perancangan 

diagram blok sistem, alur kerja sistem dan perancangan model 

dalam bentuk Unified Modelling Language (UML) yang terdiri dari 

use case diagram, activity diagram, sequence diagram, dan class 

diagram. Selain itu, ada perancangan antarmuka pengguna 

dalam bentuk mockup yang akan dibahas pada bab 6. 

1. Diagram Blok Sistem 

Selanjutnya membuat rancangan diagram blok sistem 

dari sistem aplikasi crowdfunding pada komunitas Youthped 

Indonesia. 

 
Gambar 1. Rancangan Diagram Blok 

 

 

PERMODELAN 
PERANGKAT 

LUNAK 
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BAB 

5 
 
A. Perancangan Basis Data 

Rancangan basis data memuat detail tabel-tabel yang 

dibutuhkan dalam pembuatan sistem aplikasi crowdfunding pada 

komunitas Youthped Indonesia. Adapun beberapa tabel tersebut 

dijelaskan pada tabel dibawah ini. 

1. Tabel Users 

Nama Tabel : Users 

Fungsi : Untuk menyimpan data 

pengguna 

Media  : Hardisk 

Primary Key : Id 

Foreign Key : Role 

Tabel 6.Users 

Nama Field Tipe Data 
Panjang 

Data 
Keterangan 

Id Bigint  
10 

Nomor identitas 

untuk id 

Name Varchar 
50 

Field untuk nama 

pengguna  

Email Varchar 
50 

Field untuk email 

pengguna 

Password Varchar  
10 

Field untuk password 

pengguna 

Phone Varchar 
15 

Field untuk nomor 

telepon pengguna 

PERANCANGAN 
BASIS DATA 
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BAB 

6 
 

A. Perancangan Halaman Login dan Register 

Pada saat pengguna ingin melakukan login untuk masuk 

kedalam akun admin atau akun donatur akan dihadapkan pada 

halaman login, maka pengguna diharuskan memiliki akun 

admin atau donatur agar dapat masuk kedalam akun tersebut. 

Apabila donatur tidak memiliki akun maka bisa membuat akun 

dengan mengisi halaman register. Berikut perancangan 

halaman login dan register. 

 

PERANCANGAN 
ANTAR MUKA 

(USER INTERFACE) 
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BAB 

7 
 

A. Tampilan Aplikasi 

Pada bagian ini akan menjelaskan tampilan-tampilan 

halaman program saat dijalankan. 

 

1. Tampilan Halaman login dan register 

Pada gambar dibawah ini adalah tampilan halaman 

login dan register yang merupakan halaman masuk kedalam 

sistem sesuai dengan hak akses pengguna. 

 

 
 

IMPLEMENTASI 
APLIKASI 
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BAB 

8 
 

A. Kesimpulan 

Berikut kesimpulan yang dapat diambil dari membangun 

aplikasi penggalangan donasi pada komunitas youthped 

indonesia dengan teknik crowdfunding berbasis website sebagai 

berikut: 

1. Aplikasi ini memuat data-data yang berkaitan dengan 

pengelolaan halaman kategori, halaman projek, halaman 

donatur, halaman daftar donasi, halaman pencairan dana, 

kontak, subscriber  

2. Aplikasi penggalangan dana ini dapat memfasilitasi admin 

untuk dapat membuat laporan bulanan dari setiap donasi 

yang didapat. 

3. Aplikasi ini dapat memfasilitasi user untuk dapat melakukan 

donasi, galang dana, melihat daftar donasi, dan juga dapat 

melakukan pencairan dana dari donasi yang di dapat dari 

setiap projek. 

 

  

PENUTUP 
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penulis kembali Ke Jakarta dan menempuh Pendidikan Tinggi di 

Universitas Islam Attahiriyah, Jakarta dan penulis berhasil meraih 

gelar sarjana pada Program Studi Teknik Informatika pada Tahun 

2005. 

Setelah Lulus penulis mengabdikan diri untuk mengajar 

dengan diangkat sebagai Dosen Tetap Universitas Islam 

Attahiriyah serta diberikan tugas tambahan menjabat Kepala 

Laboratorium Komputer di Fakultas Teknik Universitas Islam 

Attahiriyah, Jakarta sampai Tahun 2011. Beberapa tahun kemudian 

penulis melanjutkan Studi Program Magister Ilmu Komputer (S2) 

di Universitas Budi Luhur dan berhasil menyelesaikan S2 pada 

Tahun 2013. Penulis diberi amanah untuk menjabat sebagai 

sekretaris Program Studi Teknik Informatika pada tahun 2013 ² 

2018. Pada Tahun 2018 penulis diberi amanah oleh Yayasan 

Addiniyah Attahiriyah untuk menjabat sebagai Dekan Fakultas 

Teknik Universitas Islam Attahiriyah hingga Tahun 2020, dan saat 

itu juga mengajar sebagai Dosen Luar Biasa Tahun Akademik 

2019/2020 di STMIK Nusa Mandiri (saat ini telah Menjadi 

Universitas Nusa Mandiri). 

Selanjutnya penulis pindah homebase di Sekolah Tinggi 

Teknologi Informasi (STTI) NIIT pada bulan Maret Tahun 2021 dan 

diberi amanah oleh Ketua STTI NIIT untuk menjabat sebagai Ketua 

Program Studi Teknik Informatika hingga sekarang.  Di sela 

kesibukannya penulis masih sempat meluangkan waktunya untuk 

menulis, baik dengan dosen ataupun bersama Mahasiswa. Tulisan 
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yang telah diterbitkan berupa buku diantaranya Interaksi Manusia 

dan Komputer (Dulu, Kini, dan Masa Depan), Modul Pembelajaran 

Rekayasa Perangkat Lunak, Modul Komputer dan Masyarakat, 

Cara mudah membangun dan mengimplementasikan aplikasi 

portal rukun tetangga untuk meningkatkan kinerja pelayanan 

warga, Aplikasi Sistem Informasi Kepegawaian Indoportal Fintopia 

Berbasis Website, Perancangan Aplikasi Digital Arsip Kampus 

Dalam Meningkatkan Kuantitas Dan Kualitas Publikasi Karya 

Ilmiah Mahasiswa Dan Dosen Di Perguruan Tinggi, Perancangan 

Marketplace Koperasi Umkm Indonesia Sejahtera (Komindo), 

Aplikasi Jadwal Kajian Keagamaan Pada Platform Android 

Menggunakan Metode Waterfall. Selain aktif di perguruan tinggi 

penulis juga bekerja sebagai seorang sistem analis pada CV. 

Sigmatama Curup Tengah Kab. Rejang Lebong, Bengkulu sejak 

bulan februari 2020 hingga saat ini. Selanjutnya penulis juga bekerja 

sebagai Kepala Koordinator IT di Sekolah Tinggi Ilmu Hukum 

Ligitasi Jakarta sejak bulan Agustus 2020 hingga sekarang. 

 

 


