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 INTISARI 

Bank darah adalah Pelayanan transfusi darah merupakan upaya pelayanan 

kesehatan yang memanfaatkan darah manusia sebagai bahan dasar dengan tujuan 

kemanusiaan dan tidak untuk tujuan komersial. Darah dilarang diperjualbelikan 

dengan dalih apapun. Pelayanan transfusi darah sebagai salah satu upaya kesehatan 

dalam rangka penyembuhan penyakit dan pemulihan kesehatan sangat 

membutuhkan ketersediaan darah atau komponen darah yang cukup, aman, mudah 

diakses dan terjangkau oleh masyarakat.  

Aplikasi save blood adalah aplikasi bank darah yang dimana bertujuan 

untuk para pendonor darah dan pencari darah yang kesusahan mencari darah di saat 

genting dengan men-cek ketersediaan darah di Palang Merah Indonesia (PMI) di 

daerah masing masing dan apabila kosong bisa mencari pendonor darah secara 

langsung lewat aplikasi save blood dengan mengnotifikasi para pengguna save 

blood. 

Metode pengembangan yang di lakukan adalah dengan menggunakan 

metode analisis SWOT dan System Development Life Cycle (SDLC) dengan 

menggunakan IDE Android Studio, Adobe Ilustratir dan menggunakan database 

Firebase 
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 ABSTRACT 

Blood bank is a blood transfusion service which is a health service that 

utilizes human blood as a basic ingredient for humanitarian purposes and not for 

commercial purposes. Blood is prohibited from being traded under any pretext. 

Blood transfusion service as one of the health efforts in the context of healing 

diseases and health recovery urgently requires the availability of blood or blood 

components that are sufficient, safe, easily accessible and affordable by the 

community. 

Save blood application is a blood bank application which aims to blood 

donors and blood seekers who are struggling to find blood at critical times by 

checking the availability of blood at the Indonesian Red Cross (PMI) in their 

respective regions and if it is empty can look for blood donors directly through the 

save blood application by notifying users of save blood. 

The development method used is to use the SWOT analysis method and 

System Development Life Cycle (SDLC) using the Android Studio IDE, Adobe 

Illustration and using the Firebase database 
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