BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Palong Merah Indonesia stau PMI adolah organizssi kemanusizan yong
berbadan hukum, diundangkan dengan Undang-Undang nomor | tahun 2018
tentang Kepalangmerahan [1]. PMI Kabupaten Wonogin merupakan cabang dan
PMI Pusat dalam tingk kni:upu rperik dalam bidang penyediaan jasa
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Melihat permasalahan tersebut PMI Kabupaten Wonogin memerlukan sebuah

platform aplikasi vang sesuai, baik dan dapat digurakan oleh penggunannya supayva
penyebaran informasi dapat berjalan dengan lebih baik dan efektif.



Perkembangan teknologi saat ini memiliki peranan penting dalam membantu
banynk sspek dalam kehidupan. Kemajuan teknologi yang pesat ini kemudian
diimbangi dengan perubahan penggunaan media yang digunakan sebagai platform
untuk menyebarkan informasi maupun mencan sesuatu vang dibutuhkan oleh
pengguna. Salah satu media yang saat ini banyak digunakan adalah aplikasi mobile.
Aplikasi mobile adahhnplfh;ﬂsl}rang telah dirancang khusus untuk platform mobile
(misalnya iOS, android, gtauwindoy 2}, Sebuah aplikasi mobile memiliki
tampilan penggund cang khusus dan dengan

juan untik mengidentifikasi kebutuhan task dan kebistuhs
lkan fitur yang efekiif dun sesuai kel
Masalah
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1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini terdapat beberapa batazan seperti :
. Hasil dari penelitian ini berbentuk prototype aplikasi mobile.
2. Perancangan prototype oplikosi pada penelitian i terfokus pada
kebutuhan pengouna jasa PMI Kabupaten Wonogir,.
3. Proses penelitian dan perancangan menggunakan aplikasi di bawah i :
a. Figma : digunakan penulis untuk membuat userflow diagram,



1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud yang ingin dicapai penulis dari diadakannya penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Menganalisis kebutuhan pengguna yang dapal diakomodasi ofeh desain
prototype aplikasi

2. Menganalisis dan merancang sebuah user interfice dan user experience
suai dengan kebutuhan pengguna
nikan metode Task-Centered

bagamank cars penyebarsn informasi mengetisi wok darah, din

informasi seperti jadwal mobil unit donor darsh

Metode Kuesioner : Menyebarkan kuesioner kepada pengguna jasa PMI

Kabupaten Wonogiri.

3. Metode Wawancara : Melakukan wawancara kepada pengguna jasa
PMI seperti pendonor, orang yang perah membutuhkan darsh, dan

[



orang yang pernsh melihat pengumuman butuh darah mengenai
pengaluman mereka dengan PMI Kabupaten Wonogir
1.6.2. Metode Anallsis

Penelitian imi menggunakan analisis wawancara dan survey. Hasil
pengumpulan data pengguna berupa gambaran secara umum  terkait
pmgalnmm:!nnkahumhan yang ks d:guﬂﬂkanpadnpmtntypeapﬁhm

Terdiri dari latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan
masalah, maksud don tujuan penelition, manfaat peneltian, metade
pengumpulan data, dan sistematika penelitian,

3} BABII : LANDASAN TEORI

Bab ini berisikan sumber-sumber informasi vang digunakan sebagai

landasan teori yang berkaitan dengan masalah dan rancangan pembuatan



3) BAB Il : METODOLOGI PENELITIAN
Berisi mengenai alat dan bahan pnelitian, langkah penelitian,
perancangan dan analisa dari penyelesaian masalah dan penjelasan terkait
perancangan profotype yang akan dibuat.
4) BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN
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