BAB 1
IDENTITAS LOMBA

|.1. Identttas Penvelenggara

Hackathon ABP X Prisindo Teknologi memupakan  kompetisi
pengembangan solusi digital yvang diselenggarakan oleh Amikom Business Park
(ABP) bekerja sama dengan PT Praisindo Teknologi. Kegiatan ini ditujukan bagi
mahasiswa, profesional IT, dan pelaku ﬂuhpuntuk mengembangkan ide-ide
movatif yang mampumenjowab tantangan nynta di masyarakat. khususnya di sektor
keuangan dan teknologi digital, Kompetisi ini cmlliﬂuhm secara luring di
Basemen 5 Universitas Amikom Yogyakarta, schagai bentuk dukungan nyata
tm ekosistem tmw

‘Sebagai penyelenggars utoma, ABP menvediakan fasilitas pendukung
seperti ruang kerja bersama. koneks internet cepat. seria sesi mentoring dari
akademisi dam praktisi industri. ABP sendii merupakan w bisnis
Universitas Amikom Yogyukarta yang aktif membma lahimya starhip bam dari
kalangan mahasiswa dan alumni. Peserta tidak hanya ditantang secara teknis untuk
menyelessikan proyek dalam waktu terbatas, tetapi juga dibimbing dalam proses
diskusi. brainstorming. dan validasi ide agar solusi yang dikembangkan memiliki
nilai guna serta potensi implementasi.

PT Praisindo Tﬁ:mhﬁ. perusahaan teknologi berbusis di Jakarta Selatan,
berperan sebagai mitra industri dengan menghadirkan studi kasus nyata dari dunia

kerja. Selain i, Pramndnhnmmnahudutm}nip‘uﬁﬁnml dari berbagai bidang
untuk menilai karya peserta berdasarkan orisinalitas, kelayakan teknis, potensi
pengembangan, dan dampak sosial. Kolaborasi antara dunia akademik dan industri
dalam hackathon ini memjadikannya lebih dari sekadar kompetisi. melainkan juga
wadah pembelsjaran dan pengembangan inovasi digital vang aplikatif dan
berkelanjutan,



1.1. Deskripsi Lomba

Hackathon ABP X Praisindo Teknologi merupakan kompetisi inovasi digital
berskala nasional yang dilaksanakan secara lurng di Basemen 5 Universitas
Amikom Yogyakartn. Kegiatan ini mengajak mahasiswa, profesional [T, dan pelaku
startup untuk berkolaborasi dalam tim dan mengembangkan solusi teknologi dalam
wakiu terbatas, yakni selama 24 hingga 48 jam non-stop. Tantangan yang diberikan
berfokus pada permasalahan nyata di masyarakat dan dunia industri. khususnya di
sektor keuangan dan pengeloluan aset, yang dimncang langsung oleh PT Praisindo
Teknologi sebagai mitraindustri. Tijuan dari kompetisi ini adalah menghasilkan
prototipe digital yang inovatif; aplikatif, dan siap dikembangkan lebih lanjut.

.Bm@'mnu Imwm sesi pemblﬁﬂxlﬂn challenge briefing, di
m peserta mhﬂﬂ'im pnmhnlmn Imngen:u m M hnms dspecuhl:an_

l:hn:’hau iuﬂui; mengembangkan ide dan mﬂmhﬂnglm ;n:lm:p&. Sﬁhnn—.‘l;hap i,
2 mendapatkan akses penuth ke fasilitas seperti mmgkujimmn
mtenﬂ, kmaumsL serta bimbingan dari mentor vang merupakon ahli di bidang
teknologi dan industri. Pendompingan ini bertujuan untuk membanty peserta
‘menyermpurnakan solusi mereka agar lebih relevan dan tepat guna.

Tahap akhir lomba adalah sesi presentasi dan pitching di badapan dewan juri
}'ml;muduu;l'ﬁm;rfﬁlﬁﬂdu Tekméﬂﬁ&nﬁndmﬁdmhﬂf'
Setiap tim memaparkan solusi yang dikemban gkan, mefakukan demo prototipe, dan
menjellﬂ:ﬁnnh tnmbah dari Mhh:us muupun manfast praktisnya. Penilaian
dilakukan berdasarkan kriteria inovasi, kelayakan implementasi, dampak sosial, dan
potensi bisnis. Kompetisi ini tidak hanyn menjadi sjang unjuk kemampuan, tetapi
juga sebagai platform awal untukmembangnn ImTa'ﬁmSi antara dunia kampus,
industri, dan generasi muda dalam mendorong lahirmya solusi digital yang
berdampak nyata.



1.3 Tema Lomba

Tema utama Hackathon im adelah Startup Competition yang difokuskan pada

pengembangan solusi teknologi dalam berbagai bidang, amtara lain:

1. Fintech & Digital Payment
Menghadirkan solusi keuangan berbasis teknologi untuk meningkatkan
inklusi kenangan dan efisiensi transaksi digital.

2. Artificial Intelligence & Machine Learning

Membangun _sistern berbasis hwmhn buatan yang mampu membantu

pengambilan keputusan bisnis dan otomasi proses kerja.

3. Smart Clty & Internet of Things (1oT)
Mmgmbaq;lm solusi loT untuk meningkatkan cfisiensi, kenyamanan.
dan kualitas Ilnhp m'nra.kat dalam knntekﬁhhm

4. E-Goverment & Public Services

. Hm‘ndmkm inovasi teknologi yang mampu mendukung layanas publik
yﬂg]ﬂmh efisien. transparan. don mudah diakses.

1.4. Jumlah Peserta dan Skala Acara

Hackathon ABP X Praisindo berhasil menarik lebih dari 100 peserta dari
berbagni latar belakang, mulal dori mahasiswa universitas di seluruh Indonesia,
pengembang startup, hingga profesional IT yang ingin mengasah keterampilan di
bidang teknologi. Kompetisi ini diikuti oleh lebih dari 20 tim. menjadikannya salah
satu hackathon tesbesar di lingkungan akaderik Indonesia.

Selain peserta, acara ini juga dihadiri oleh berbagni pihak penting seperti mentor
industri teknologi, akademisi, investor, dan pengamat indusiri digital. Kehadiran
mercka menjadikan acara ini bukan i'lﬂ.!’!}'{l sebagal ajang kompetisi, tetapl juga
sebagai kesempatan untuk membangun jaringan profesional, mendupatkan
wowasan terbaru di bidang teknologi. serta membuka peluang kerja dan kolabomsi
dengan  perusashaan teknologi ternama. Dengan demikian, hackathon ini
memberikan manfast luas bagi peserta dan seluruh ekosistem teknologi di
Indonesia,
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