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ABSTRAK 

Rancang Bangun Aplikasi Layanan Donor Darah Berbasis Android 

Menggunakan Bahasa Java 

Darah merupakan salah satu bagian dalam tubuh manusia dikarenakan darah 

memiliki fungsi untuk mengedarkan sari makanan, mangangkut oksigen, mengedarkan 

hormon, dan lain-lain. Jika manusia mengalami kecelakaan atau terserang penyakit 

yang bisa mengakibatkan kekurangan darah akan membahayakan keselamatan 

seseorang. Donor darah adalah proses pemberian darah secara sukarela untuk 

maksud dan tujuan transfusi darah bagi orang lain yang membutuhkan. Banyak yang 

ingin mrndonorkan darah untuk membantu sesama tetapi karena informasi yang masih 

kurang, masyarakat tidak tau bagaimana cara mengetahui informasi, jadwal, dan 

kegiatan donor darah. Terlebih masih banyak seseorang yang mengalami kesulitan 

dalam mendapatkan darah langsung dari PMI karena stok darah yang dibutuhkan 

tidak selalu ada, maka dari itu komunikasi dengan pendonor terjalin dilihat dengan 

banyaknya pengguna smartphone pada saat ini. 

Metodologi yang digunakan untuk rancang bangun sistem ini menggunakan metode 

SDLC (System Development Life Cycle). Adapun hasil pengujian aplikasi yaitu 

masyarakat dapat dengan mudah mencari pendonor, masyarakat mudah mendapatkan 

informasi mengenai jadwal donor darah. 

Kata kunci: Donor Darah, Android, SDLC, Darah, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Sistem donor darah di Indonesia sendiri mempunyai tahapan dimana masyarakat 

sukarela mendatangi PMI terdekat untuk bisa menyumbangkan sebagian darah untuk 

kemudian disalurkan kepada yang membutuhkan. Adapun informasi mengenai jadwal 

donor darah yang diselenggarakan oleh pihak luar selain dari PMI masih kurang 

tersosialisasikan kepada masyarakat menjadikan sebuah kendala tersendiri pada sistem 

donor darah terlebih dengan kondisi saat Indonesia sedang terjadi pandemik virus 

Covid-19. Kebutuhan darah untuk membantu para pasien yang membutuhkan darah 

pada rumah sakit terus meningkat dan kebutuhan plasma kovalesen juga semakin 

meningkat mengingat plasma darah tidak bisa dibuat manusia, melainkan dihasilkan 

oleh tubuh manusia itu sendiri. Kesulitan untuk mendapatkan relawan donor darah dan 

relawan plasma adalah salah satu penyebab pada saat ini.  Dengan kosongnya 

ketersediaan darah pada rumah sakit serta kurangnya pendonor plasma konvalensen di 

PMI membuat pencarian relawan sangat dibutuhkan di waktu yang darurat. Maka dari 

itu dibutuhkan sistem dan teknologi pendukung untuk pencarian pendonor darah dan 

pendonor konvalensen karena darah merupakan salah satu bagian terpenting dalam 

tubuh manusia dikarenakan darah memiliki fungsi untuk mengedarkan sari makanan, 

mengangkut oksigen, mengedarkan hormone, dan lain-lain. Apabila manusia 

kekurangan darah yang sangat banyak akan menyebabkan keamatian, dan juga 

menyimpan darah kotor dalam tubuh yang bisa berbahaya bagi tubuh. Pencarian donor 

darah di Indonesia masih kurang efektif, karena apabila stock darah di rumah sakit dan 

PMI telah habis masyarakat biasa menggunakan ponselnya untuk melakukan broadcast 

ke media sosial dan hal ini memakan waktu karena perlu menunggu sampai 

mendapatkan responden dari orang lain. Mengingat pengguna telepon seluler di tanah 

air mencapai 371,4 juta pengguna atau 142 persen dari total populasi sebanyak 262 juta 

jiwa. (We Are Social, 2017) 



 

 
 

Mengutip dari (Zoraya Ralie, 2018) Jumlah kebutuhan minimal darah di Indonesia 

adalah 5,2 juta kantong darah (2% dari 255 juta jiwa). Namun pasokan kantong darah 

di Indonesia masih kekurangan satu juta pasokan kantong darah. Seketaris Jendral 

Kementerian Kesehatan RI manyatakan “saat ini kantong darah yang tersedia baru 

sekitar 4,2 juta dan 3,3 juta dari donasi secara sukarela”. Menteri Kesehatan Nila 

Moeloek menambahkan bahwa tingkat kesadaran donor masyarakat juga masih 

kurang. 

Menurut(Sari and Kom, 2019) Teknologi informasi berperan penting dalam 

memperbaiki kualitas suatu instansi. Pengguna tidak hanya sebagai proses otomatisasi 

terhadap akses informasi, tetapi juga menciptakan akurasi, kecepatan, kelengkapan 

sebuah sistem yang terintegrasi, sehingga proses organisasi yang terjadi akan efisien 

terukur secara fleksibel. Upaya yang dilakukan melalui aplikasi data manajemen 

golongan darah yang memberikan manfaat berupa akses informasi yang cepat jika 

terjadi kondisi darurat dimana warga atau masyarakat yang membutuhkan tranfusi 

darah bisa segera di tangani dengan cepat dan tepat. Karena itu aplikasi yang 

memudahkan pencarian data warga dengan jenis golongan darahnya masing-masing 

menjadi solusi yang dibutuhkan. Hanya dengan sebuah smartphone kini kita dapat 

melakukan banyak hal dan juga sekarang sering digunakan adalah untuk menjalankan 

aplikasi mobile sebagai sarana hiburan(Meirina, Janua and Rusbandi, 2015) Saat ini 

smartphone menjadi salah satu alat yang digunakan sebagai media komunikasi antar 

profesi kesehatan, sistem informasi untuk manajemen rumah sakit, sumber referensi, 

medical literatur dan juga aplikasi-aplikasi diagnosa penyakit. Maka dari itu 

dibutuhkan sebuah aplikasi 

untuk memudahkan masyarakat dengan teknologi mobile pada unit Donor Darah yang 

didalam menyampaikan informasi kepada masyarakat menjadi efisien, dan terpercaya. 

Menggunakan metode SDLC Waterfall dan menghasilkan sistem informasi yang 

memudahkan masyarakat dalam mencari relawan darah, menjadi relawan donor darah 

serta berita tentang darah.  Dengan adanya pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat 



 

 
 

menfasilitasi para pendonor dan masyarakat yang sedang membutuhkan donor darah 

serta plasma darah, sehingga dalam mencari darah tidak memakan waktu yang cukup 

lama.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah dalam 

penelitian ini yaitu bagaimana mendapatkan informasi donor darah, mencari pendonor 

darah serta mencari pendonor plasma konvalense dari aplikasi mobile.  

1.3 Batasan Masalah 

Berikut adalah Batasan-batasan masalah yang dibuat dari penjabaran latar belakang 

diatas yaitu: 

1. Aplikasi ini hanya mencangkup batasan wilayah JABODETABEK 

2. Aplikasi ini hanya memperlihatkan jarak antar pendonor dan pencari donor. 

3. Aplikasi ini mempertemukan langsung pendonor dan pencari donor tanpa adanya 

perantara pihak lain. 

3. Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa pemrograman java  

4. Metode yang digunakan dalam penulisan menggunakan metode SDLC. 

5. Aplikasi tidak terkait dengan pihak PMI dan Rumah Sakit. 

6. Aplikasi hanya menyediakan informasi terkait apa yang dicari. 



 

 
 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan yang ingin dicapai adalah menciptakan aplikasi Teman Donor yang bisa 

berkomunikasi langsung secara pribadi antara pencari darah dengan pendonor darah 

dan menampilkan jarak dengan pencari darah. 

1.4.2 Manfaat 

Memudahkan masyarakat dalam menemukan pendonor dengan melihat jarak terdekat 

dan masyarakat dapat berkomunikasi langsung dengan pendonor tanpa adanya pihak 

lain.  

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Adapun metode yang digunakan untuk penyelesaian masalah tersebut dalam penelitian 

ini menggunakan model siklus pengembangan perangkat lunak (Software 

Development Life Cycle) Waterfall, yaitu sebuah model proses pengembangan 

perangkat lunak yang setiap tahapannya di gambarkan mengalir ke bawah seperti air 

terjun. Beberapa tahapan yang dilakukan meliputi, 



 

 
 

 

Gambar 1.1 Flow Chart Waterfall 

1.5.1 Requirements Analysis 

Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam 

pengembangan Sistem informasi yang akan dibuat, meliputi perangkat lunak yang bisa 

berinteraksi dengan pengguna agar dapat dipahami seperti apa kebutuhan oleh user. 

Sistem mobileapplication yang akan dibuat berfungsi sebagai input maupun output 

bagi pengguna. Pengguna bisa memasukkan Golongan Darah yang di butuhkan 

kemudian sistem akan menampilkan hasil pendonor yang ingin mendonorkan 

darahnya. Untuk proses pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan kuisioner 

yang disebar kepada masyarakat umum sebagai penilaian dari tanggapan pengguna 

fitur-fitur informasi yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi. Setelah informasi 

diperoleh kemudian diolah dan di analisi sehingga di dapatkan data dan informasi yang 

lengkap mengenai spesifikasi kebutuhan pengguna akan perangkat lunak yang akan 

dikembangkan. 

1.5.2 Conceptual Modeling 

Tahapan pemodelan dilakukan setelah kebutuhan aplikasi terpenuhi dengan cara 

mengola data yang sudah didapatkan kemudian dikumpulkan selanjutnya 



 

 
 

mentranslasikan kebutuhan perangkat agar dapat diimplementasikan menjadi program 

pada tahap selanjutnya. 

1.5.3 Pembangunan Prototipe 

Prototyping adalah suatu proses pembuatan software yang bersifat berulang dan 

dengan perencanaan yang cepat yang dimana terdapat umpan balik yang 

memungkinkan terjadinya perulangan dan perbaikan software sampai dengan software 

tersebut memenuhi kebutuhan pengguna. 

1.5.4 Tahap Implementasi 

Tahap ini merupakan tahap pembuatan aplikasi dengan berpedoman pada hasil 

perancangan pemodelan data design yang telah diperoleh sebelumnya. Di tahap ini juga 

pengenalan aplikasi kepada pengguna dipakai. Dalam implementasi juga dibutuhkan 

pemberian pelatihan pada pengguna. Hal ini dilakukan agar pengguna terbiasa dengan 

sistem baru yang digunakan. Serta verifikasi setiap unit bahwa semua memenuhi 

spesifikasinya. 

1.5.5 Testing 

Setelah sistem ini di implemntasikan atau ditranslasikan kedalam program, kemudian 

dilaksanakannya pengujian sistem menggunakan metode black box untuk menguji 

fungsi dan fitur pada aplikasi. Kemudian melakukan penyebaran Kuisioner kepada 10 

responden untuk menjawab seluruh peryataan yang mengacu pada pendapat 

respopnden dan pengujian pada aplikasi. Ini dilakukan untuk memastikan bahwa 

kinerja dari masing-masing fitur berjalan dengan baik dan database berfungsi. 

1.5.6 Penerapan dan Pemeliharaan 

Pada tahapan ini merupakan tahapan dimana perangkat lunak sudah siap pakai dan 

sudah sesuai dengan keinginan pengguna atau user. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Setelah melakukan serangkaian dari mulai analisa, perancangan, implementasi, dan 

pengujian yang dilakukan, pembuatan aplikasi pencarian donor darah berbasis mobile 

dinyatakan berhasil, kesimpulan yang dapat diambil dari tahapan testing adalah sebagai 

berikut: 

1. Pengujian Blackbox dan UAT dinyatakan berhasil dan dapat disimpulkan bahwa 

fungsional aplikasi telah berjalan dengan baik. Hasil rata-rata persentase pengujian 

dengan System Usibility Scale (SUS) dengan skor 79. Hasil ini dapat dikategorikan 

Good. Yang artinya secara usability berdasarkan data tersebut mendapatkan 

penilaian dapat diterima. 

2. Dari hasil data dan pengujian dapat kita simpulkan bahwa Aplikasi Teman Donor 

dapat digunakan dengan baik dan sistem didalamnya berjalan dengan baik serta 

diharapkan dengan nanti adanya aplikasi ini dapat membantu masyarakat dalam 

mencari darah dan mendonasikan darahnya untuk orang lain secara langsung. 

5.2Saran 

Berdasarkan sistem aplikasi Teman Donor yang telah dibuat, masih diperlukan 

perbaikan agar sistem dapat berjalan lebih efektif kedepannya dan juga diperlukannya 

pengembangan serta penyempurnaan agar aplikasi berjalan lebih baik lagi. Adapun 

saran untuk pengembangan selanjutnya: 
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1. Pengembangan sistem informasi donor darah berbasis android ini disarankan agar 

dapat melakukan proses pelayanan permintaan darah yang diajukan oleh rumah 

sakit.  

2. Perlu adanya Menyuluhan terhadap aplikasi donor darah ini agar nantinya 

cangkupannya tidak hanya di jabodetabek tetapi bisa digunakan di seluruh pulau 

seluruh Indonesia dan sistem ini digunakan sebagai bahan penelitian berikutnya 

untuk mengembangkan program lebih lanjut. 
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LAMPIRAN  

Lampiran 1  

Kuisioner Pengumpulan Data 

Hasil dari Kuisioner yang kami dapatkan sebelum memulai membuat aplikasi adalah 

sebagai berikut: 
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Lampiran 2  

Hasil Pengujian 
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Lampiran (lanjutan) 
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Lampiran (lanjutan) 
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Lampiran 3  

Hasil Kuisioner 

SUS (System Usibility Scale) 
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Lampiran(lanjutan)
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Lampiran(lanjutan)
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Lampiran(lanjutan)
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Lampiran (Lanjutan) 

Hasil Kuisioner  

UAT (User Acceptance Test) 
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Lampiran (Lanjutan) 

Hard Kuisioner 
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Lampiran 4 Hasil Pr  

Hasil Percobaan Aplikasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



107 
 

 
 

Lampiran (Lanjutan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


