BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Gambaran Umum

Pada teknologi digital pada era modern telah membawa perubahan besar
dalom berbagai sektor kehidupan, termasuk bidong kesehatan dan kemanusiaan.
Pemanfaatan teknolog informasi kint tidak hanya terbatas pada sistem manajemen
rumah sakil, tetapi juga meluas ke aﬂp&-ﬂﬁdﬂr seperti pelayanan donor darah.
Meskipun kcgmtanﬂﬂ‘dumh mmmhﬂnhmuk solidanitas sosial yang
sangat penting. mamun keordinasi antam pendonor dan penerima darah masih
menghadapi berbagai hﬂ]ﬂfl Banyak masyarakal yang mengandalkan media
sosial seperti Whulsﬁm:r ‘.hﬂngrum. atau Telegram untuk mencan donor darah
mmmi., yang sal‘mfh.h tidak efisien dmﬁ;m wﬁhlnmm lerutama
saal konidisi darurat.

Permasalahan inilah yang kemudian melatarbelakangl ide saya dan tim
untuk mengembangkan Donorin, sebuzh aplikasi digital yang dirancang untuk
membantu masyarakat dalam mempercepat proses pencarian donor darah. Aplikasi
ini.dahnn@mujndj penghubung antara pasien yang umhuﬁ:hkm darahdengan
calon pendonor secars cepat. transparan, dan terstmilﬂr Tidak hanya sekadar
menjadi sarana pertukaran informasi, Donor.in jl@ hnrﬁmgsi mbngm wadah
kolaborasi dan edukasi bagi komunitss yang peduli terhadap kegiatan donor darsh
di Indonesin.

Inspirasi awal pengembangan aplikasi mh'.i:limwiﬂm pengalaman saya dan
tim dalam mengikuti Lomba ULUX ITO XI1I & Fest 2025 yang diselenggarakan
oleh Politeknik Caltex Riaw. Kompetisi tersebut ditkuti oleh 14 peserta yang terbagi
dalam 5 kelompok dari lima universitas berbeda, dengan fokus utama pada
pengembangan solusi digital yang berorientasi pada kebutuhan masyambkat. Melalui

lomba ini. saya dan tim mendapatkan kesempatan untuk menggali permasalahan
sosial yang nyata, sekaligus menerapkan teori-teori desain antarmuka yang telah
dipelajari dalam konteks praktis.



Selama proses kompetisi, tim mengidentifiki bahwa salah satu persoalan
krusial dolam kegiatan donor durah adalah keterlambatan penvebaran informasi
serta minimnya wadah komunikasi yang efektif antara pasien, calon pendonor, dan
lembaga terkait seperti PML Berdasarkan hasil observasi dan wawancar dengan
pihak rumah sakit serta tenaga keschatan, diketabui bahwa proses komunikasi
masih dilakukan secara manual dan tidak terpusat, sehingga informasi donor sering
kali tidak sampai tepat waktu kepada piliak yang membutuhkan.

Sebagai solusi terhadap. permasalahan tersebul, tim saya mengusulkan
pengembangan fitur Chat MMH&EE Artificial Intelligence (Al) pada
aplikasi Donor.in. Fitur Chat memungkinkan pengguna berkemunikasi langsung
purlu membagikan nomor pribadi, sehingga privas: tetap terjaga dan
T berlangsung lebih cepat. Sementara’ Hﬂ,ﬂhﬂ:‘m berbasis Al
dﬂmnﬁ; untuk menjadi ruang diskusi dan edukdsi yang interaktif, di mana
pengguna dapat berhagi pengalaman, mendapatkan rekomendasi otomatis terkait
kegiatan donar darah, serts meningkatkan kessdaran sosial melalui sistem
pmnbnhjm_mm yang adaptif. y /

Dalam proses pengembangannya. metode Design, Thinking: ﬁmmnhm
sebagai pendekatan utama karena menempatkan pengguna sebagai pusat dori setiap
keputusan desamn. Metode ini terdin dari lima lah.npm ﬁupdﬂr: Define, deate,
P"’WW dan Test, Pada tahap Emparhize, tim melakuka Dml terhadap
kehiasamm lnllym:hlt -dﬂlm muﬁﬂ donor d:iruh iﬁﬂ lmlniculmn WAWANCArA
dengan pibak terkait untuk memahami kehumim &ml&ndulﬂ vang ada. Tahap
Define kemudinn digunakan untuk merumuskan;
peluang inovasi. Selanjutnyn; hhp».ﬂmu mﬂuﬂ;ﬁ mmg cksplnmm ide fitur dan
desain antarmuka yang solutif, sebelum hasilnya diwujudkan dalam bentuk
Prototvpe menggunakan tools seperti Figma dan skhimya diuji pada tahap Tess.

han dan menemukan

Akhirnya kemudian perjalanan lomba ini di ikuti dengan tahapan - tahapan
yang Panjang mulai dari technical meeting proses pengumpulan karya lalu seleksi
awal dan babak final yang lanpsung dinilai eleh dewan juri.

(]



1.2, Rumusan Masalah

Berdasarkan gambaran umum yang lelah dipaparkan, maka rumusan
masalah dalam laporan ini adalah sebagai berikut:
|. Bagaimana merancang antarmuka pada fitur Chat dan Komunitas pada
aplikasi Donorin ?
2. Bagaimana hasil penjurian dan tang
aplikasi Donorin?

kontribusi langsung saya, yaitu pada fase Define, Ideate, dml"mmljpe
Tahap lainnya dijelaskan secara garis besar sebagai pendukung alur
perancangan.



1.4 Tujuan

Tujuan dari penulisan laporan ini adalah sebagai berikut:

1. Menjelaskan perancangan fitur Komunitas berbasis kecerdasan buatan (Al)
yang ditujukan untuk membangun ruang diskusi, edukasi, serta penyebaran
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