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Design Thinking Metodologi desain yang berpusat pada manusia (human-

centered) untuk memecahkan masalah kompleks, melalui 

lima tahapan: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test. 

User Interface Tampilan visual suatu aplikasi atau sistem yang berinteraksi 

langsung dengan pengguna, termasuk semua tombol, ikon, 

tata letak, dan elemen visual lainnya. 

User Experience Pengalaman keseluruhan pengguna saat berinteraksi dengan 

produk, mencakup kemudahan penggunaan, efisiensi, dan 

kepuasan emosional. 

Wireframe Kerangka dasar atau cetak biru dua dimensi yang 

menunjukkan tata letak struktural dari suatu halaman atau 

antarmuka, tanpa elemen visual detail. 

Mockup Representasi visual statis dari desain produk yang 

menampilkan detail visual, skema warna, tipografi, dan 

elemen UI, tetapi belum memiliki fungsi interaktif penuh. 

Prototype Model atau simulasi awal dari produk yang digunakan untuk 

pengujian dan evaluasi sebelum pengembangan penuh. 
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Metode sus Metode survei standar yang terdiri dari 10 pertanyaan, 
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INTISARI 

 

Kebutuhan darah di Indonesia masih menjadi tantangan serius di tingkat 

nasional. Berdasarkan standar Organisasi Kesehatan Dunia (WHO), kebutuhan 

minimal darah mencapai 5,1 juta kantong per tahun, namun data menunjukkan 

bahwa stok darah yang tersedia masih jauh di bawah permintaan. Kesenjangan ini 

berdampak pada keterlambatan pelayanan medis, di mana keluarga pasien 

seringkali terpaksa mencari pendonor pengganti secara manual, sebuah proses yang 

tidak efektif, memiliki jangkauan terbatas, dan memakan waktu. Permasalahan ini 

menyoroti perlunya inovasi digital yang terintegrasi dan berpusat pada pengguna. 

Untuk mengatasi tantangan ini dirancanglah aplikasi Donor.in, sebuah 

platform mobile yang berfungsi sebagai penghubung terpadu antara calon 

pendonor, pasien, dan fasilitas kesehatan. Perancangan User Interface (UI) aplikasi 

ini menggunakan metodologi Design Thinking, meliputi tahapan Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test.  

Fitur utama yang dikembangkan berfokus pada efisiensi proses, yaitu alur 

Login, Permintaan Darah digital, dan fitur unggulan AI Auto Match. Fitur AI ini 

berfungsi secara otomatis mencari pendonor yang sesuai dalam waktu 2 jam jika 

permintaan awal belum terkonfirmasi, meminimalkan waktu tunggu pasien. Selain 

itu, aplikasi dilengkapi fitur Donor Darah, Chat & Call, serta Gamifikasi dan 

Komunitas Berbasis AI untuk meningkatkan motivasi dan partisipasi donor 

berkelanjutan. Aplikasi ini dirancang untuk membuat proses pencarian darah lebih 

cepat dan efisien. 

 

Kata kunci: Donor Darah, Aplikasi Mobile, Design Thinking, UI/UX, AI Auto 

Match, Gamifikasi. 
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ABSTRACT 

 

The blood supply shortage in Indonesia remains a significant national 

health challenge. Based on the World Health Organization (WHO) standard, the 

minimum blood requirement is approximately 5.1 million bags annually, yet data 

consistently shows that the available national stock falls substantially short of this 

demand. This critical gap often results in delays in medical services, forcing 

patients' families to conduct manual searches for replacement donors. This 

conventional search method is notably ineffective, possesses limited reach, and 

contributes to time-consuming processes. The situation highlights the critical need 

for an integrated, user-centered digital innovation. 

To address these systemic issues, the Donor.in application was developed 

as a unified mobile platform to seamlessly connect potential blood donors, 

recipients, and healthcare facilities. The User Interface (UI) design for this 

application was systematically executed using the Design Thinking methodology. 

This process involved the iterative stages of Empathize, Define, Ideate, Prototype, 

and Test. 

The primary features developed are engineered for process efficiency, 

including the Login flow, digital Blood Request mechanism, and the innovative AI 

Auto Match feature. This AI functionality is designed to automatically seek suitable 

donors if a request remains unconfirmed after two hours, minimizing critical 

patient waiting times. Additionally, the application incorporates a Blood Donation 

feature, Chat & Call for direct coordination, and Gamification within an AI-Based 

Community to promote sustained donor motivation and participation. Overall, this 

UI design aims to make the blood procurement process significantly faster and 

more streamlined. 

 

Keyword: Blood Donation, Mobile Application, Design Thinking, User Interface 

(UI), AI Auto Match, Gamification.


