BABIV
KESIMFPULAN

4.1.Kesimpulan

Berdasarkan seluruh proses kegiatan vang telsh dilakukan, mula dan tahap
analisis, perancangan. hingga evaluasi hasil lomba, daput disimpulkan bahwa
pengembangan rancangan aplikasi Domowrin difilai mampu memberikan solusi
inovatif !crhadnp permasalahan kesenjungar I:MI kebutuhan dan ketersediaan
donor darah di Indonesia, mw dilakukan menggunakan pendekatan
Desigy Thinkinyg. dengan fokus keterlihatan pada tiga tahap utama, yaitu Define,
Tdeate, dan Protonpe.

Pada 1ohap Define diperoleh dua wrer persona utama, )‘l.ﬂu I‘cg:lwm PMI
sehagai fasilitstor donor darsh dan Tenaga Medis Rumah Sakit sebagai pelaksana
transfisi. Kedua persona tersebul berperan penting dalsm: alwan
I;ehutnhn—,!mnhntnn serig motrvast pengguna terhadap sistem digi'til'dmﬁ;mh
Tahap fdeate menghasilkan pemetsan prioritas fitur menggunakan metode
Rlers Cof Ak it Donar Dasah, Profif, don Gamiflikesi ditempaikiit bebagai
komponcn penting untuk mendukung intersksi aktif antar pengguna dan
meningkitkan motivasi donor.

Tahap Protatipe menghasilkan rancangan wireframe dan mockup yang
menggambarkan alur penggunaan dan tampilan antanmuka aplikasi. Fitur Donor
sedangkan fitur Gamifikass dan, Profil berperan dalam memberikan penghargaan
dan meningkatkan partisipast pengguna secara berkelanjutan.

Hasil penilaian lomba menunjukkan bahwa aplikasi Donor.in memperoleh
rata-rata nilai 84.5 pada babak penyisihan dan 87.5 pada babak final, menempatkan
tim sebagai Juara [1 Nasional pada kompetisi UFUX ITO X1 & Fest 2025, Dewan
juri menilai bahwa rancangan aplikasi ini memiliki orisinalitas ide yang tinggi,
tampilan antarmuka yang konsisten, serta relevansi sosial yang kuat. Akan tetapi,
evaluasi juga menyoroli pentingnya peningkaten sistem venfikasi pengguna uniuk



mencegah pendonor fiktif serta perlunya strategi pengembangan produk yang lebih
matang pasca-lomba.

Proyek ini pada akhimya tidak hanya memberikan pengalaman praktis
dalam pererapan metode perancangan berbasis pengguna, tetapi juga menghasilkan
karya yang berpotensi memberikan kontribusi nyata dalam peningkatan efisiensi
dan kesadaran masyarakat terhadap kegiatan donor darah di Indonesia.
4.2.5aran

Berdasarkan hasi! dan, evaluasi yang felah diperolch, beberapa saran yang
dupat dlhepkn:wﬂlﬂt Hﬁh'l:].ujutuhlﬁmwnkul

1. Peningkatar sistem kesmanan dan validssi pengguna -

Bﬁ:er]ulmn msw verifikasi berbasis identitas resmi, seperti unggahan

Karty identitas (KTP) atau integrasi dengan sistem rumaki-cakal, guna

‘meminimalisir risiko pendonor fiktif dan penyalahgunaan data pengguna.

3. Pmmrm'rmn desain antarmuka dan pengalaman pengguna :

Pqﬂn.ﬂi]fﬂ.uka.n uji coba lanjutan kepada lebih banyak responden dengan
Antar Mrlg dan rentang usia yang beragam untuk mengidentifikasi

masalsh kegunaan (usability éssues) dan mﬂWMllﬂhﬁs desain
- yang lebih inklusif.

3 ﬁpmmlmmm :
Pﬂn:ﬂiﬂp pﬂmiﬂh terhadnpwph. badge. dan reward
‘agar lebih seimbang dan memberikan motivasi jangka panjang bagi
pengguna untuk tetap wkitif ba‘dnﬂnr

4. Pengembangan ﬁhmmww :
Dissrankan menambahkan fitur berbasis komunitas dan edukasi agar
pengguna dapat saling berbagl  pengalaman, memperoleh  informasi

kesehatan, serta memperiuas kesadaran publik mengenni pentingnya donor

darah secara mitin.

5. Penambahan jumlsh user persona untuk representasi pengguna yang lebih
beragam :
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Dalam pengembangan jumiah
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. G Jumlah ideal user i ;
hﬂkhat. antara tergantung kompleksitas
. ﬁs;mmnm _— herorientasi pada
— gan menjadi lebih akurat dan b
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