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ABSTRAK 

Crowdfunding merupakan metode penggalangan dana menggunakan teknologi dimana 

mengumpulkan banyak donasi kecil dalam satu penggalangan di dalam satu platform. 

Politeknik Negeri Jakarta merupakan kampus yang bertempat di Depok yang memiliki 7 

jurusan dan 34 program studi. BEM Politeknik Negeri Jakarta yang memiliki 8 departemen 

didalamnya, salah satunya adalah Departemen SOSMA bergerak di bidang 

kemahasiswaan, mempunyai program penggalangan dana yang terbagi dalam beberapa 

kategori, yaitu bencana alam, kesehatan, dan berita duka. Penelitian ini bertujuan untuk 

membuat aplikasi PNJ Bergerak sebagai aplikasi donasi dan menggalang dana 

(fundraising) untuk inisiatif, campaign dan program sosial khususnya didalam lingkungan 

kampus Politeknik Negeri Jakarta. Aplikasi dikembangkan menggunakan framework 

Flutter dengan bahasa pemrograman Dart pada bagian front-end dan framework Laravel 

dengan PHP pada bagian back-end. Penelitian ini mengimplementasikan Rapid 

Application Development dalam proses pengembangannya. Berdasarkan pengujian yang 

dilakukan terhadap beberapa responden, didapatkan System Usability Scale dengan hasil 

79,61 yang berarti aplikasi dapat diimplementasikan dengan baik oleh pengguna.  

Kata Kunci: crowdfunding, rad, flutter 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Politeknik Negeri Jakarta merupakan kampus yang berlokasi di kota Depok, Jawa 

Barat ini memiliki beragam pilihan program studi untuk Diploma 3 dan Sarjana 

Terapan. Kurikulum pada tiap program pun dirancang sesuai dengan kebutuhan di 

dunia kerja. Kampus yang awalnya dikenal dengan nama Politeknik Universitas 

Indonesia mengubah namanya menjadi Politeknik Negeri Jakarta pada Agustus 1998 

setelah lepas dari bagian UI. Politeknik Negeri Jakarta sendiri memiliki lembaga 

eksekutif yang bertujuan untuk melaksanakan program kerja yang ada di kampus 

dan juga sebagai tempat perwakilan aspirasi mahasiswa, yaitu BEM Politeknik 

Negeri Jakarta yang memiliki 8 departemen di dalamnya, salah satunya adalah 

Departemen SOSMA (Sosial Masyarakat). Departemen SOSMA merupakan 

departemen yang bergerak di bidang kemahasiswaan, sebagai garda terdepan 

melakukan pelayanan, advokasi, dan kesejahteraan mahasiswa dalam ruang lingkup 

universitas dan juga menjadi jembatan mahasiswa dengan pihak struktural 

menyangkut berbagai masalah yang terjadi di lingkungan kampus. 

Departemen SOSMA mempunyai program penggalangan dana yang terbagi dalam 

beberapa kategori, yaitu bencana alam, kesehatan, dan berita duka. Penggalangan 

dana biasa dilakukan dengan mengunjungi kelas per kelas yang nantinya dana yang 

didapat dari setiap mahasiswa diakumulasikan kemudian disalurkan sesuai dengan 

kesepakatan. Dengan semakin berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi, 

saat ini sedang berkembang metode penggalangan dana dengan menggunakan media 

internet. Metode ini disebut crowdfunding. Departemen SOSMA sebagai media 

penyelenggara penggalangan dana merasa perlu adanya peningkatan di masa 

pandemi covid-19, dimana perlu lebih banyak saling membantu dan menguatkan 

antar sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta.  

Kondisi yang terjadi saat ini, masih belum adanya platform untuk proses 

penggalangan dana yang diadakan oleh Departemen SOSMA BEM Politeknik 

Negeri Jakarta. Dimana pada prosesnya hanya melalui percakapan (chat) dengan 

narahubung yang harus berulang kali membalas pesan yang masuk, pelaksanaan 
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penggalangan dana dirasa masih kurang optimal dan maksimal serta belum terlalu 

memanfaatkan perkembangan teknologi. Selain itu, karena terbatasnya penyebaran 

informasi secara umum dan tidak sampai kepada jurusan-jurusan lain, sehingga 

berita duka hanya sampai di jurusan tersebut. 

Saat ini Departemen SOSMA BEM Politeknik Negeri Jakarta membutuhkan 

platform untuk menangani proses penggalangan dana secara otomatis sehingga 

mampu membantu proses rekapitulasi dan transparansi serta membantu masyarakat 

Politeknik Negeri Jakarta untuk melakukan donasi, secara khusus bagi mahasiswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi PNJ Bergerak pada modul 

Galang Dana yang berfokus pada pengajuan penggalangan dana dan modul Donasi 

yang dapat membantu mahasiswa untuk menjadi donatur. Aplikasi dikembangkan 

berbasis Android dengan menggunakan Flutter sebagai framework dan database 

MySQL sebagai media penyimpanan dan manipulasi data. Metode yang digunakan 

dalam pengembangan aplikasi ini adalah metode Rapid Application Development 

(RAD). Metode RAD berfokus pada pengembangan aplikasi secara cepat, melalui 

pengulangan dan feedback. Dengan memanfaatkan feedback, diharapkan semua 

perubahan yang dilakukan akan sesuai dengan hasil tersebut. 

1.2. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana mengembangkan modul Galang Dana dan modul Donasi pada 

aplikasi PNJ Bergerak di kampus Politeknik Negeri Jakarta 

1.3. Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, dapat diuraikan batasan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian hanya dilakukan pada kampus Politeknik Negeri Jakarta 

2. Belum diadakan fitur pengaturan bagi pengguna 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dalam penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi PNJ Bergerak di 

kampus Politeknik Negeri Jakarta. Adapun manfaat dari pengembangan aplikasi ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Menyediakan platform bagi Departemen SOSMA BEM Politeknik Negeri 

Jakarta sebagai penyelenggara penggalangan dana dan mahasiswa sebagai 

penggalang dana sekaligus sebagai donatur. 

2. Menjadi pusat data penggalangan dana di lingkungan kampus Politeknik 

Negeri Jakarta 

1.5. Metode Penyelesaian Masalah 

1.5.1. Metode Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Pengumpulan data diperoleh dengan melakukan penelitian di kampus Politeknik 

Negeri Jakarta secara langsung ke pihak-pihak tertentu, organisasi dan mahasiswa 

yang bersangkutan untuk mendapatkan informasi yang valid mengenai sistem yang 

berjalan saat ini. 

b. Wawancara 

Pengumpulan data diperoleh berdasarkan hasil wawancara dengan pihak-pihak 

tertentu, organisasi dan mahasiswa yang bersangkutan untuk mengetahui informasi 

yang dibutuhkan untuk membangun aplikasi. 

c. Studi Pustaka 

Pengumpulan data diperoleh dari jurnal penelitian dan sumber-sumber tertulis dan 

elektronik yang berkaitan untuk dijadikan acuan penulisan penelitian ini. 

1.5.2. Tahapan Penelitian 

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode Rapid Application 

Development (RAD), yang berfokus pada pengembangan aplikasi secara cepat, 

melalui pengulangan dan feedback. Dengan memanfaatkan feedback, diharapkan 

semua perubahan yang dilakukan akan sesuai dengan hasil tersebut.  
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Setelah melakukan studi literatur, perancangan, analisis, desain, implementasi dan 

pengujian, dapat disimpulkan bahwa aplikasi PNJ Bergerak pada modul Galang 

Dana dan modul Donasi sudah memiliki fungsionalitas yang baik. Hal tersebut 

didukung oleh hasil presentase keberhasilan sebesar 100% pada pengujian alpha 

Blackbox testing. Selain itu, pada pengujian dengan System Usability Score 

mendapatkan hasil grade B yang berarti aplikasi mampu diimplementasikan dengan 

baik oleh pengguna. Dan aplikasi PNJ Bergerak juga memiliki NPS Score sebesar 

62% mengindikasikan tingkat rekomendasi yang juga baik. 

5.2 Saran 

Hasil yang didapat pada pengembangan aplikasi ini masih jauh dari kata sempurna 

dan banyak kekurangan. Oleh karena itu, untuk meningkatkan dan 

menyempurnakan aplikasi, hal yang perlu diperlukan untuk pengembangan tahap 

selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1.  Adanya pengaturan pengguna, dimana pengguna dapat mengubah data dan 

informasi dirinya sendiri. 

2. Menggunakan virtual account dengan payment gateway untuk proses 

pembayaran donasi. 
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