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Abstrak. Aplikasi Harmony Blood dirancang agar pencarian pendonor di
lingkungan universitas menjadi lebih mudah dan cepat, dengan menggunakan
metode Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahap, yaitu Empathize,
Define, ldeate, Prototype, dan Test. penelitian ini, melakukan wawancara
terhadap responden untuk memahami kebutuhan utama pengguna, kemudian
dirangkum untuk merancang solusi yang sesuai. Proses perancangan meliputi
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Keywords: pembuatan User Flow, Wireframe, dan Prototype menggunakan Figma.
Design Thinking, UI/UX, Pengujian menggunakan aplikasi Maze dengan enam tugas utama, seperti
Mobile Application, Blood masuk/daftar, pencarian pendonor, daftar menjadi pendonor, lihat profil, lihat
Donation notifikasi, dan fitur live chat untuk berinteraksi dengan pendonor. Hasil

pengujian menunjukkan seluruh responden berhasil menyelesaikan task yang
diberikan, meskipun terdapat beberapa kesalahan klik (missclicks), namun
i tidak berpengaruh pada kelancaran pengguna dalam menggunakan aplikasi.
Corespondent Email: Ini membuktikan bahwa penerapan metode Design Thinking dalam
tonyco@student.undiksha.ac.  herancangan UI/UX dapat menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan
id kebutuhan pengguna dan user friendly. Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi
solusi dalam mempermudah proses pencarian pendonor serta dapat

dikembangkan lebih lanjut.

Abstract. The Harmony Blood application is designed to make finding donors
in the university environment easier and faster, using the Design Thinking
method. This method consists of five stages, namely Empathize, Define, Ideate,
Prototype, and Test. This research, conducted interviews with respondents to
understand the main needs of users, then summarized to design appropriate
solutions. The design process includes creating user flow, wireframe, and
prototype using Figma. Testing using the Maze application with six main
tasks, such as logging in/registering, searching for donors, registering to be a
donor, viewing profiles, viewing notifications, and live chat features to
interact with donors. The test results showed that all respondents successfully
completed the tasks given, although there were some misclicks, but it did not
affect the smoothness of users in using the application. This proves that the
application of Design Thinking methods in UI/UX design can produce
applications that are in accordance with user needs and user friendly. This
application is expected to be a solution in simplifying the donor search process
and can be further developed.
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1. PENDAHULUAN

Setiap tahunnya, kebutuhan darah di
bidang kesehatan meningkat karena operasi,
kecelakaan, dan pasien dengan kondisi medis
tertentu yang memerlukan transfusi darah
secara teratur[1]. Namun, pencarian pendonor
darah sering mengalami kesulitan, terutama
dalam menemukan pendonor yang tepat dalam
waktu singkat dan di lokasi yang mudah
dijangkau. Permasalahan ini diperburuk karena
tidak ada sistem yang teratur untuk mencari
pendonor darah, pencarian dilakukan secara
manual menggunakan media sosial atau
informasi dari mulut ke mulut. Mahasiswa
memiliki peluang besar untuk menjadi
pendonor darah secara sukarela di lingkungan
universitas. Sayangnya, sistem konvensional
yang saat ini digunakan belum ideal dalam
menyusun data pendonor yang tersedia.
Akibatnya, proses pencarian donor darah
menjadi lebih lama dan kurang efektif, yang
dapat menyebabkan pasien yang membutuhkan
darah dirawat lebih lama daripada sebelumnya.
selain itu, meskipun PMI dan organisasi
kesehatan kampus sering mengadakan donor
darah, namun belum ada sistem digital
terintegrasi untuk mencatat dan
menghubungkan donor dengan penerima secara
real time. Akibatnya, data pendonor tidak
terorganisir dengan baik dan sulit diakses saat
dibutuhkan[2]. Oleh karena itu, diperlukan
solusi digital yang dapat menghubungkan
pendonor dengan penerima secara lebih cepat
dan efektif.

Pada zaman yang serba teknologi ini,
perkembangan dari teknologi informasi
sangatlah cepat, contohnya perkembangan pada
tampilan antarmuka aplikasi khususnya aplikasi
mobile. Aplikasi mobile menjadi bagian
penting dari kehidupan masyarakat untuk
melakukan berbagai kepentingan, seperti dalam
hal komunikasi, hiburan, bidang pendidikan,
serta kesehatan. Dalam hal ini perancangan
tampilan pengguna dan pengalaman pengguna
menjadi hal penting untuk memastikan aplikasi
mobile tidak hanya fungsional tetapi dapat
memberikan pengalaman yang berguna bagi
pengguna[3].

Metode Design Thinking merupakan metode
pemecah masalah dengan pendekatan yang
kreatif. Pendekatan ini sering digunakan di
berbagai bidang, terutama pengembangan
produk digital seperti aplikasi mobile. Dengan
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mengedepankan empati terhadap pengguna,
memungkinkan tim pengembang menemukan
solusi yang lebih efektif dan selaras dengan
kebutuhan nyata. Metode Design Thinking
digunakan sebagai dasar dalam merancang
antarmuka dan pengalaman pengguna pada
aplikasi, perancangan berdasarkan pengalaman
pengguna, hal ini dilakukan agar setiap fitur
dalam aplikasi dapat berjalan sesuai dengan
ekspetasi pengguna. Pendekatan ini terdiri dari
beberapa tahapan yaitu, Empathize, Define,
Ideate, Prototype, dan Test[4].

Beberapa penelitian sebelumnya telah
menunjukkan efektivitas aplikasi mobile dalam
mempermudah proses donor darah, contohnya
seperti penelitian oleh [5] mengusulkan
penerapan  metode  Personal  Extreme
Programming (EXP) dalam pengembangan
aplikasi donor darah berbasis android yang
memungkinkan pencocokan otomatis antara
donor dan pendonor berdasarkan jarak dan
golongan darah mereka. Hasil pengujian
menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat
mempercepat pencarian pendonor hingga 50%
dibandingkan dengan metode tradisional[5].

Penelitian lain dari [6] membahas tentang
pengembangan aplikasi donor darah untuk
Palang Merah Indonesia (PMI) Kota Batam
dengan metode waterfall. Aplikasi ini dirancang
untuk mempermudah proses pencarian dan
pengumpulan data donor darah  serta
meningkatkan efisiensi pengelolaan inventaris
darah[6].

Berdasarkan temuan - temuan tersebut,
penelitian ini akan merancang UI/UX dari
aplikasi “Harmony Blood”, sebuah aplikasi
berbasis mobile yang akan menghubungkan
penerima darah dari masyarakat dengan
pendonor dari Universitas Pendidikan Ganesha.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 User Interface

Antarmuka pengguna, juga dikenal
sebagai Ul, yaitu komponen penting perangkat
lunak karena berfungsi untuk memungkinkan
interaksi dua arah antara manusia dan objek
digital. Ul mencakup desain visual, tata letak,
serta elemen interaktif yang memudahkan
pengguna dalam berinteraksi dengan sistem
secara efektif dan efisien[7]
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2.2 User Experience

Pengalaman pengguna adalah elemen
penting dalam desain produk digital yang
berhubungan dengan perasaan, dan respons
pengguna saat menggunakan aplikasi. Tujuan
utama UX adalah meningkatkan kepuasan
pengguna. Faktor-faktor seperti responsivitas,
kecepatan sistem, serta konsistensi di berbagai
platform turut menentukan kualitas UX[8], [9]

2.3 Design Thinking

Design Thinking adalah metode yang
berpusat pada manusia untuk mengintegrasikan
kebutuhan pengguna, teknologi dalam proses
pengembangan. Metode ini penting pada
pembuatan UI/UX dengan menerapkan lima
tahap utama, yaitu Empathize, Define, ldeate,
Prototype, dan Test[10]. Setiap langkah dalam
proses Design Thinking dimaksudkan untuk
menemukan solusi yang dapat memenuhi
kebutuhan[11], [12].

2.4 Figma

Figma adalah alat desain grafis berbasis
cloud yang memudahkan pengguna dalam
pembuatan Prototype. Desain antarmuka dan
pengalaman pengguna, memungkinkan
pengujian secara efektif. Selain itu, Figma
mendukung kolaborasi tim secara real time,
sehingga memberikan wadah untuk kerja sama
yang lebih efektif dalam pengembangan produk
digital[13].

2.5 Usability Testing

Usability Testing vyaitu tahap pengujian
dilakukan pada aplikasi yang telah dirancang
untuk pengguna agar pengguna melihat dan
menjalankan aplikasi yang telah dirancang
dengan mudah[14]

2.6 System Usability Scale (SUS)

System Usability Scale (SUS) yaitu metode
pengujian untuk mengukur tingkat (usability)
suatu system atau aplikasi berdasarkan
pengalaman pengguna. SUS menggunakan
kuisioner berisi 10 pertanyaan menggunakan
skala likert untuk menilai berbagai aspek
kepuasan pengguna[15]. Hasil dari SUS berupa
skor dalam rentang 0-100, di mana semakin
tinggi skornya semakin baik aplikasi[16]
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3. METODE PENELITIAN

Metode Design  Thinking adalah
pendekatan yang sering digunakan dalam
merancang antarmuka pengguna (Ul) dan
pengalaman pengguna (UX) pada aplikasi
berbasis mobile[17].Design Thinking terbagi
menjadi beberapa tahapan, sebagai berikut

= BN I N
Gambar 1. Tahapan Design Thinking

3.1 Empbhatize

Pada tahap ini, yaitu bertujuan untuk
memahami kebutuhan dan keinginan dari
pengguna. Peneliti mengumpulkan data secara
mandiri melalui observasi dan wawancara
secara langsung dengan calon pengguna dengan
memberikan 8 hingga 10 pertanyaan untuk
mengetahui  lebih  mendalam  mengenai
kebutuhan dari pengguna[18], [19].

3.2 Define

Tahap kedua vyaitu Define, bertujuan
untuk menganalisis data dari hasil Emphatize
untuk mengidentifikasi masalah — masalah dari
pengguna. Peneliti mengidentifikasi dari hasil
wawancara, agar memberikan struktur kerja
yang baik, peneliti menggunakan user persona
untuk  mengelompokkan  masalah  yang
diberikan[20].

3.3 Ideate

Tahap ketiga yaitu memberikan solusi
dari masalah yang telah diidentifikasi dengan
menuangkan ide kreatif dari penulis yang dapat
mengatasi permasalahan dari pengguna, dimana
ide ini akan di implementasikan pada rancangan
design Ul dan Prototype[21], [22].

3.4 Prototype

Tahap keempat vyaitu Prototype,
bertujuan untuk menyampaikan gambaran awal
dari solusi yang telah diberikan peneliti menguji
dan mengevaluasi gambaran awal secara
langsung, dengan membuat Prototype[23].
peneliti dapat mengidentifikasi kekurangan
aplikasi, serta pengguna dapat memberikan
masukan di awal, pada tahap User Flow, Low
Fidelity Prototype dan High Fidelity
Prototype[24].
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3.5 Test

Tahap terakhir yaitu Test dimana ini
dilakukan untuk mendapat umpan balik dari
pengguna berdasarkan rancangan akhir yang
telah dibuat. Proses ini bersifat life cycle
sehingga apabila terdapat kesalahan atau
kekurangan maka prosesnya akan berulang ke
tahap Prototype[25].

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Empbhatize

Pada tahap ini dilakukan wawancara
secara langsung secara lebih dekat dengan
responden untuk pengumpulan informasi yang
akan digunakan untuk fase berikutnya. Pada
tahap ini penulis mewawancarai lima responden
untuk mengetahui pemahaman mereka dalam
pencarian pendonor darah yang tepat . berikut
merupakan beberapa pertanyaan yang diberikan
kepada responden terkait aplikasi Harmony
Blood

Tabel 1. Pertanyaan Responden
No Pertanyaan
1 | Apakah Anda pernah mendonorkan
darah sebelumnya?
2 | Apa kendala utama Anda
mendonor darah?
3 | Pernahkah Anda atau orang terdekat
anda kesulitan mencari donor darah?
4 | Bagaimana cara Anda menemukan
pendonor dalam situasi darurat?
5 | Berapa lama sekiranya Anda untuk
menemukan pendonor?
6 | Apakah menurut Anda aplikasi mobile
dapat membantu dalam proses
pencarian donor darah?
7 | Apakah Anda bersedia mendaftarkan
diri sebagai pendonor darah dalam

saat

aplikasi
8 | Seberapa sering Anda menggunakan
aplikasi  mobile untuk layanan

kesehatan atau sosial?

9 | Apakah Anda sering mengalami
kendala pada saat menggunakan suatu
aplikasi untuk pertama kalinya?

10 | Seberapa penting menurut Anda
aplikasi donor darah memiliki design
Ul yang menarik?

Pertanyaan — pertanyaan ini digunakan
untuk menggali pemahaman responden dalam
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melakukan donor darah serta mencari pendonor
dalam situasi darurat. Pertanyaan — pertanyaan
tersebut sudah mencukupi beberapa aspek yang
relevan. Kemudian data dari jawaban
responden akan digunakan pada tahap
selanjutnya.

4.2  Define

Pada tahap ini kumpulan data dari tahap
Emphatize diolah untuk dikembangkan menjadi
suatu aplikasi sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Salah satu cara untuk memahami
kebutuhan pengguna adalah dengan membuat

user persona
e !-«,z,
Wy

GEDE DIRGA BUDIMAN

Mahasiswa - 21 Tahun

Goals ~ Problems

Gambar 2. User Persona Responden

Hasil dari tahap ini menjadi dasar dalam
merancang fitur — fitur yang akan terdapat pada
aplikasi Harmony Blood

4.3 Ideate

Tahap ini dimana penulis menghasilkan
ide yang dapat menyelesaikan kebutuhan dari
pengguna yang diidentifikasi dari tahap
sebelumnya. Setelah mengidentifikasi masalah
yang dihadapi pengguna maka selanjutnya
menghasilkan tabel dengan metode How-
Might-We yang tercatat pada Tabel 2.

Tabel 2. How-Might-We

No How Might

1 Memastikan Membuat desain Ul

pengguna yang mudah
mudah  dalam | dipahami pengguna
mencari dan menyediakan

pendonor darah
yang sesuai?

fitur filter pendonor
sebelum pengguna
melakukan search

pendonor
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2 | Memastikan Memberikan
pendonor dapat | informasi mengenai
dihubungi? pendonor  beserta

kontak yang dapat
dihubungi

3 | Menghubungkan | Membuat fitur live
PMI dengan | chat melalui
pendonor secara | aplikasi
real-time?

4 | Memastikan Merancang
aplikasi agar | antarmuka  yang
mudah intuitif dengan
dimengerti? prinsip antarmuka

dan  pengalaman
pengguna yang baik

4.4 Prototype

Tahap Prototype merupakan gambaran
awal dari aplikasi yang dirancang untuk
menguji konsep, desain, dan fitur sebelum
dikembangkan sepenuhnya. Pada aplikasi
Harmony Blood, Prototype dibuat untuk

memahami  bagaimana  pengguna  akan
berinteraksi dengan fitur utama seperti
pencarian pendonor. Berikut merupakan

langkah — langkah dalam tahap Prototype :
4.4.1 Userflow

Peneliti membuat diagram User Flow
yang menggambarkan langkah-langkah yang
dilakukan pengguna saat menjalankan aplikasi
Harmony Blood. Diagram berfungsi untuk
memberikan pemahaman tentang alur navigasi
dalam aplikasi, mulai dari onboarding, daftar
akun, masuk, hingga fitur utama seperti
pencarian pendonor, daftar menjadi pendonor,
live chat, notifikasi, hingga profil. Dengan
adanya diagram User Flow, visualisasi ini
membantu memastikan bahwa setiap fitur
berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna,
sehingga meningkatkan keterlibatan mereka
dalam  menggunakan aplikasi. Dengan
memahami alur yang telah dirancang, baik tim
peneliti maupun pengguna dapat gambaran
yang lebih jelas tentang cara kerja aplikasi,
yang pada akhirnya mendukung tercapainya
tujuan utama Harmony Blood dalam
mempercepat proses pencarian pendonor.
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Gambar 3. Userflow Harmony Blood

4.4.2 Low Fidelity Design

Low Fidelity Design atau Wireframe
berfungsi sebagai panduan awal untuk
merancang tampilan aplikasi dari Harmony
Blood dan menunjukkan tata letak elemen
UI/UX secara sederhana, tanpa warna atau
elemen desain detail. Komponen — komponen
penting seperti tombol, menu, juga dipaparkan
dalam Wireframe.

Gambar 4. Wireframe Harmony Blood

4.4.3 High Fidelity Design

Tahap selanjutnya adalah versi lebih
realistis dari Wireframe yang sudah diberikan
warna, ikon, dan elemen yang lebih detail.
Mockup  berfungsi  untuk  menunjukkan
bagaimana aplikasi akan terlihat ketika sudah
selesai dibuat. Berikut merupakan High fidelity
Design dari aplikasi Harmony Blood
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1. Halaman Onboarding
Pada halaman Onboarding pengguna fc & o)
diberikan informasi mengenai pengenalan
fitur utama pada aplikasi Harmony Blood,
seperti pencarian pendonor yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna, dan dapat
berinteraksi secara langsung dengan
pendonor melalui fitur live chat.

® - WL
UKy

Gambar 7. Halaman Home

r—as Y

4. Halaman Cari Pendonor
Pada halaman ini pengguna dapat
mencari pendonor sesuai yang diinginkan,
dengan memfilter melalui golongan darah
serta fakultas dari pendonor yang
Gambar 5. Halaman Onboarding diinginkan.

2. Halaman Verifikasi

Pada halaman ini pengguna dapat )
membuat akun terlebih dahulu apabila ]
belum memiliki akun dengan menginput
perintah yang ada, kemudian pengguna
dapat login langsung dengan memasukan
username dan password yang telah dibuat.

HARMONY
BLOOD

[ |

Gambar 8. Halaman Cari Pendonor

HARMONY
8L000

SE_ I
(0]

5. Halaman Daftar Pendonor
Pada halaman ini pendonor aktif dari
fakultas dapat mendaftarkan diri pada

daftar menjadi pendonor, agar
— memudahkan pengguna untuk mencari
Gambar 6. Halaman Verifikasi pendonor yang diinginkan.

3. Halaman Home

Setelah pengguna berhasil login maka
pengguna akan berada pada halaman
utama, yang berisikan informasi, yaitu e —
notifikasi, profil, fitur cari pendonor, daftar -
menjadi pendonor, berita terkini mengenai
PMI, serta informasi fakultas — fakultas
dengan jumlah pendonornya diurut dari
terbanyak. Gambar 9. Halaman Daftar Menjadi

Pendonor
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6. Halaman Profil
Pada halaman ini akan berisikan
informasi mengenai  pengguna  dari
aplikasi, pengguna juga dapat mengubah
profil sesuai dengan yang diinginkan.

94 k-

—

Gambar 10. Halaman Profil

7. Halaman Live Chat
Pada halaman ini merupakan fitur pada
aplikasi Harmony Blood pengguna dapat
berinteraksi langsung melalui aplikasi
dengan pendonor yang telah dipilih.

Gambar 11. Halaman Live Chat

8. Halaman Notifikasi

Pada Halaman ini pengguna dapat
melihat notifikasi terkini pada aplikasi
melalui halaman notifikasi, yang dapat
ditemukan pada aplikasi dengan mengklik
icon lonceng pada halaman home, atau
pada halaman profil kemudian mengklik
notifikasi.

—

Gambar 12. Halaman Notifikasi
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4.5 Test

Pada tahap yang terakhir yaitu test,
peneliti menggunakan Usability Testing dan
System Usability Scale (SUS) untuk melakukan
pengujian terhadap

4.5.1 Usability Testing

Usability Testing yaitu melakukan
pengujian terhadap aplikasi dengan
menggunakan aplikasi yaitu maze, pada maze
pengguna akan diberikan task yang harus
diselesaikan, seperti, masuk dan daftar, cari
pendonor, daftar menjadi pendonor, lihat profil,
lihat notifikasi, menghubungi pendonor. Yang
diberikan kepada 5 responden. Berikut
merupakan task untuk responden.

Prg] Masuk/Daftar
Prototype Test

Cari Pendonor
Prototype Te:

Daftar Menjadi Pendonor

Prototype Test

i
L)i.rjal.NcliﬁkVasi
puung Pandoner
Gambar 13. Task Responden

Berikut merupakan hasil dari kelima
responden pada saat melakukan Usability Test
melalui maze.

3 Dot Moniost Pundonar

£ tung ondorar

Gambar 14. Hasil Usability Task Maze

4.5.2 System Usability Scale

Setelah pengguna melakukan test
melalui maze maka pengguna akan diberikan
kuesioner  dengan  beberapa  pertanyaan
menggunakan yang diukur menggunalakn skala
Likert dengan nilai mulai dari 1 (Sangat Tidak
Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju), berdasarkan
pandangan pengguna. Dalam penelitian ini,
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pertanyaan SUS untuk mengevaluasi prototipe
aplikasi Harmony Blood, berikut merupakan
pertanyaannya:

Tabel 3. Pertanyaan SUS

No Pertanyaan
1 | Saya berpikir akan sering
menggunakan aplikasi Harmony

Blood.

2 | Saya merasa Harmony Blood susah
untuk digunakan.

3 | Saya merasa Harmont Blood mudah
digunakan.

4 | Saya memerlukan bantuan orang lain
untuk menggunakan Harmony Blood.

5 | Saya merasa fitur-fitur  dalam
Harmony Blood berfungsi dengan
baik.

6 | Saya merasa ada banyak hal yang tidak
konsisten dalam Harmony Blood

7 | Saya yakin akan lebih cepat
memahami cara menggunakan aplikasi
Harmony Blood
8 | Saya merasa
membingungkan.
9 | Saya merasa tidak ada hambatan
dalam menggunakan Harmony Blood.
Sebelum  menggunakan Harmony
Blood, saya harus membiasakan diri
terlebih dahulu.

Harmony  Blood

10

Berikut merupakan hasil asli dari

kuesioner pertanyaan diatas :

Tabel 4. Hasil Kuesioner Asli
Responden |R1 |R2 |R3 |R4 |R5
Ql 4 5 4 5 4
Q2 2 1 3 2 3
Q3 4 5 4 5 4
Q4 2 1 3 2 3
Q5 5 4 4 5 4
Q6 3 2 3 2 3
Q7 4 5 4 5 4
Q8 2 1 3 2 3
Q9 5 4 4 5 4
Q10 3 2 3 2 3

Untuk menghitung nilai akhir SUS,
Pada pertanyaan bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, 9),
dilakukan konversi yaitu skor asli dikurangi
dengan angka 1, sementara skor dikurangi
angka 5 dari pertanyaan bernomor genap (2, 4,
6, 8, 10),. Hasil konversi kemudian
dijumlahkan, dan total skor dikalikan dengan
2.5 untuk mendapatkan nilai akhir SUS, yang
memiliki nilai antara 0 hingga 100

SUS = ((3_ skorpositif — 1) + (5 — Y _ skornegatif)) x 2.5

Gambar 15. Rumus Hitung SUS

Tabel 5. Hasil Konversi Nilai SUS

Respon Rl1 |R2 | R3 R4 R5
Q1 3 |4 |3 4 3
Q2 3 |4 |2 3 2
Q3 3 |4 |3 4 3
Q4 3 |4 |2 3 2
Q5 4 |3 |3 4 3
Q6 2 |3 |2 3 2
Q7 3 |4 |3 4 3
Q8 3 |4 |2 3 2
Q9 4 |3 |3 4 3
Q10 2 |3 |2 3 2
Total 303 |25 |3 |25
SUS 75 | 90 | 625 | 875 | 62.5
Rata — Rata Skor SUS =75,5

3 S -
T a CELINT g s

|.l.l:l.l.l-l.li.l|l.|
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

SUS Score

Gambar 16. Rentang Nilai SUS

Dari rentang nilai diatas dapat diambil
kesimpulan nilai rata — rata skor SUS 75 itu
merupakan baik atau pengguna merasa puas
dengan aplikasi yang telah dirancang sementara
apabila skor diatas 80 maka tergolong yaitu
sangat puas
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5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengujian, seluruh
responden berhasil menyelesaikan tugas yang
diberikan dalam perancangan prototipe melalui
maze aplikasi Harmony Blood, meskipun
terdapat beberapa kesalahan klik (missclicks)
yang tidak membuat pengguna terhambat.
Evaluasi System Usability Scale (SUS)
memperolen rata-rata skor 75,5, yang
mengindikasikan tingkat usability baik dan
dapat digunakan. Jika skor melebihi 80, aplikasi
akan masuk dalam kategori sangat baik dan
semakin user-friendly.

Penelitian ini menunjukkan bahwa
penerapan metode Design Thinking dalam
perancangan  UI/UX  dapat membantu
menciptakan aplikasi yang fungsional, dan
user-friendly. Hasil penelitian ini dapat menjadi
refrensi untuk  perancangan ataupun
pengembangan aplikasi serupa dengan fokus
pada peningkatan pengalaman pengguna serta
optimalisasi fitur yang lebih menarik dan
intuitif.

Untuk meningkatkan kualitas aplikasi
Harmony Blood, perlu dilakukan optimasi pada
UI/UX agar user friendly dan mengurangi
kesalahan klik (missclicks). Pengujian usability
sebaiknya memperbanyak responden dalam
pengujian.

UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terimakasih ditujukan kepada dosen
mata kuliah pemrograman mobile yang telah
membantu membimbing serta mendukung pada
saat melakukan penelitian ini
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