Jurnal Informatika Dan Rekayasa Komputer (JAKAKOM)

Available Online at https://ejournal.unama.ac.id/index.php/jakakom
Volume 5, Nomor 2, September 2025,
ISSN 2808-5469 (media cetak), ISSN 2808-5000 (media online)

UNAMA, DOI 10.33998/jakakom.v5i2

DIGITALISASI PELAYANAN GEREJA MELALUI PENGEMBANGAN
WEBSITE BERBASIS DESIGN THINKING

Rudi Nata?, Delika?

12 Fakultas Sains dan Teknologi, Program Studi Sistem Informasi, Universitas Jambi, Jambi, Indonesia

Artikel Info :

Artikel History :
Submitted : 16-04-2025
Accepted :29-08-2025
Published : 30-09-2025

Email: lrudinata@unja.ac.id, 2delikanaibaho0@gmail.com
Email Penulis Korespondensi: rudinata@unja.ac.id

Abstrak—Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah pola interaksi
masyarakat, termasuk dalam layanan keagamaan. Gereja HKBP Agave Mendalo Darat menghadapi
tantangan dalam menyebarkan informasi secara efektif kepada jemaat, terutama mahasiswa rantau dan
anggota yang tidak dapat hadir fisik karena keterbatasan waktu atau kondisi kesehatan. Pendekatan
tradisional seperti pengumuman setelah ibadah dinilai kurang efektif, menyebabkan informasi penting

tidak menjangkau seluruh jemaat. Penelitian ini bertujuan merancang sistem informasi berbasis web
yang mencakup fitur live streaming ibadah, materi ibadah digital, dan pendaftaran kegiatan online untuk
meningkatkan aksesibilitas layanan gereja. Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking
dengan lima tahap utama: empathize (wawancara dan observasi), define (pendefinisian masalah), ideate
(pengembangan ide solusi), prototype (desain Ul/UX), dan testing (uji fungsional). Hasil uji fungsional
menunjukkan bahwa seluruh fitur (live stream, unduh materi ibadah, kalender kegiatan, dan form
pendaftaran) berjalan sukses. Respons pengguna menyatakan bahwa sistem mempermudah akses
informasi dan partisipasi jemaat, terutama bagi mahasiswa rantau. Sistem ini memberikan solusi untuk
mengatasi keterbatasan penyebaran informasi dan meningkatkan partisipasi jemaat. Kontribusinya
adalah menjadi model digitalisasi layanan gereja yang user-centered dan dapat diterapkan di institusi
keagamaan lain.
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Prototype

Abstract— The development of information and communication technology has transformed societal
interaction patterns, including in religious services. The HKBP Agave Mendalo Darat Church faces
challenges in effectively disseminating information to its congregation, particularly out-of-town
students and members unable to attend physically due to time constraints or health conditions.
Traditional approaches, such as announcements after worship sessions, are deemed insufficient, causing
critical information to fail reaching all congregants. This study aims to design a web-based information
system featuring live-streamed worship services, digital worship materials, and online event registration
to enhance accessibility to church services. The research employs the Design Thinking approach,
comprising five core stages: empathize (interviews and observations), define (problem identification),
ideate (solution ideation), prototype (Ul/UX design), and testing (functional evaluation). Functional test
results demonstrate that all features (live stream, worship material downloads, event calendar, and
registration forms) operate successfully. User feedback indicates the system simplifies access to
information and enhances congregational participation, particularly for out-of-town students. The
system addresses limitations in information dissemination and boosts congregational engagement. Its
contribution lies in providing a user-centered digitalization model for church services, applicable to
other religious institutions.
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1. PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memicu perubahan drastis dalam berbagai
aspek kehidupan, khususnya di bidang keagamaan [1]. Sebab, gereja, sebagai institusi yang berperan sentral dalam
pengembangan spiritual umatnya, harus menerima perubahan tersebut agar tetap relevan dan efektif dalam
mengkomunikasikan pesan-pesan keagamaan [4]. Gereja HKBP Agave Mendalo Darat terletak di Mendalo, Jambi. Gereja
ini sangat berperan dalam memenuhi kebutuhan rohani jemaatnya, khususnya generasi muda yang pindah ke daerah
tersebut untuk bersekolah atau bekerja [10]. Namun dalam aktivitasnya, gereja menghadapi berbagai tantangan yang
mempengaruhi kelancaran pelayanan, khususnya dalam penyebaran informasi.

Hingga saat ini, Gereja HKBP Agave Mendalo Darat masih menggunakan cara-cara tradisional, seperti
pengumuman setelah kebaktian, untuk menyebarkan informasi kepada anggota. Namun pendekatan ini memiliki beberapa
kelemahan baik dari segi cakupan maupun efektivitasnya, terutama bagi anggota yang tidak dapat hadir di gereja karena
berbagai alasan seperti keluar kota, keterbatasan waktu dan sedang sakit [10]. Akibatnya, informasi penting mengenai
acara gereja, jadwal ibadah, kegiatan masyarakat, dan pengumuman khusus biasanya tidak menjangkau seluruh jemaat.
Terlebih lagi, gereja HKBP Agave Mendalo Darat tidak memiliki sistem yang menyatukan siaran langsung ibadahnya.
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Hal ini merupakan hambatan besar, terutama bagi para mahasiswa rantau atau jemaat yang sedang sakit atau berhalangan
yang menjadi anggota gereja tetapi tidak dapat menghadiri kebaktian secara rutin [6]. Tanpa kebaktian live stream,
anggota yang tidak bisa datang ke gereja tidak diberi kesempatan untuk mengikuti kebaktian dari platform online. Hal ini
merugikan keterlibatan jemaah dalam kegiatan kerohanian yang pada akhirnya berdampak pada kedekatan rohani mereka
[20].

Di sisi lain, memiliki lembar ibadah berbahan kertas memiliki kelemahan tersendiri. Terkadang ketersediaan
lembaran ibadah terbatas sehingga ada sebagian jemaah yang tidak mendapatkannya. Hal ini sering kali menghambat
jemaah untuk mengikuti liturgi ibadah dengan baik [13]. Di era digitalisasi, cara-cara yang lebih lancar dan ramah
lingkungan dalam menyajikan materi ibadah dalam format elektronik dapat dirancang [5]. Berbagi lembar ibadah secara
digital bahkan menghemat penggunaan kertas dan menawarkan akses yang lebih baik ke materi kapan saja dan dari lokasi
mana pun dengan koneksi internet [21]. Selain itu alasan lainnya, yakni banyaknya mahasiswa yang berasal dari luar kota
yang memiliki keterbatasan dalam pengaksesan informasi baik informasi ibadah maupun pendaftaran kegiatan maupun
pendaftaran pelayanan [16,17].

Perwujudan dari tantangan-tantangan ini memerlukan sistem informasi berbasis web yang dapat menjawab
kebutuhan informasi gereja dalam hal penyebaran, aksesibilitas ibadah, dan komunikasi antarjemaat [7,9,11,12]. Desain
alur pengguna yang efektif memastikan kemudahan akses bagi jemaat [8]. Desain antarmuka yang intuitif mengikuti
prinsip e-commerce yang efektif [14]. Fitur persembahan online didesain dengan prinsip sistem informasi akuntansi yang
aman [18]. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara mendalam dengan jemaat [19]. Pengujian fungsional akan
dilakukan untuk memastikan keandalan sistem [3]. Dengan adopsi website, diharapkan Gereja HKBP Agave Mendalo
Darat akan lebih efektif dalam menjangkau jemaahnya, terutama yang berdomisili di luar kota atau yang tidak bisa hadir
secara langsung [16]. Sistem ini akan membantu gereja dalam menjalankan lembaran ibadahnya, menyimpan arsip
rekaman ibadahnya, dan mengembangkan forum diskusi online antar jemaat [11].

Oleh karena itu, website ini didirikan tidak hanya untuk menyelesaikan permasalahan yang ada saat ini tetapi juga
untuk meningkatkan efektivitas operasional gereja secara keseluruhan. Pemanfaatan teknologi yang tepat akan benar-
benar menjadikan Gereja HKBP Agave Mendalo Darat lebih tanggap terhadap perubahan kebutuhan jemaat yang semakin
dinamis serta membangun hubungan yang lebih erat antara gereja dan jemaatnya di era digital ini [2,15]. Kontribusi
penelitian ini terletak pada penerapan teknologi digital sebagai alat penguatan komunitas keagamaan. Dengan
meminimalkan hambatan geografis dan temporal, gereja dapat mempertahankan relevansi di era modern tanpa
mengurangi esensi pelayanan spiritual. Hasilnya, HKBP Agave Mendalo Darat diharapkan menjadi model digitalisasi
pelayanan gereja yang dapat diadopsi oleh institusi keagamaan lain di Indonesia. Transformasi digital telah menjadi tren
global yang merambah berbagai sektor, termasuk keagamaan. Di Indonesia, jumlah gereja yang mengadopsi teknologi
masih relatif rendah dibandingkan dengan institusi pendidikan atau bisnis. Menurut survei Asosiasi Telematika Indonesia
(2022), hanya 23% lembaga keagamaan di Sumatra yang memiliki sistem informasi terintegrasi, sementara sisanya masih
mengandalkan metode konvensional [7]. Hal ini mencerminkan kesenjangan antara potensi teknologi dan
implementasinya dalam konteks spiritual.

Kasus HKBP Agave Mendalo Darat mencerminkan tantangan umum yang dihadapi gereja-gereja di daerah.
Fragmentasi komunikasi, ketergantungan pada saluran informasi terbatas, dan kurangnya infrastruktur digital menjadi
penghambat utama. Sebagai perbandingan, gereja-gereja di perkotaan seperti GKI Sudirman Jakarta telah sukses
mengimplementasikan aplikasi mobile yang menyediakan live streaming , e-donasi , dan forum diskusi jemaat. Studi
tentang gereja ini menunjukkan peningkatan partisipasi jemaat hingga 40% setelah adopsi teknologi [8].

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi, HKBP Agave menghadapi tiga tantangan utama yang berdampak
signifikan terhadap keterlibatan dan pelayanan kepada jemaat. Pertama, terdapat masalah fragmentasi komunikasi, di
mana penyebaran informasi hanya dilakukan melalui grup chat per weijk (Galatia, Tesalonika, Filipi) dan pengumuman
langsung saat ibadah di gereja. Pendekatan ini menyebabkan ketimpangan akses informasi, khususnya bagi jemaat yang
tidak aktif dalam grup atau tidak rutin menghadiri ibadah minggu. Kedua, keterbatasan akses terhadap materi ibadah
menjadi kendala tersendiri. Minimnya ketersediaan kertas liturgi fisik dan tidak adanya platform digital untuk mengakses
materi membuat sebagian jemaat kesulitan mengikuti jalannya ibadah secara optimal. Ketiga, belum tersedianya fasilitas
interaksi virtual seperti layanan live streaming menimbulkan eksklusi bagi jemaat yang tidak bisa hadir secara fisik, seperti
mahasiswa perantau, lansia, atau jemaat yang sedang sakit. Ketiga tantangan ini menunjukkan perlunya pendekatan yang
lebih inklusif dan pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan pelayanan serta partisipasi jemaat di HKBP Agave.

Pengembangan sistem informasi berbasis web tidak hanya bertujuan meningkatkan efisiensi administrasi, tetapi
juga memperkuat ikatan komunitas. Penelitian Zhang et al. [21] menunjukkan bahwa platform digital dengan fitur
interaktif (seperti forum, komentar, dan notifikasi) mampu meningkatkan rasa kebersamaan di antara anggota komunitas.
Untuk HKBP Agave, fitur seperti live chat selama siaran ibadah atau kolom komentar di artikel rohani dapat menjadi
sarana interaksi sosial yang mempererat hubungan jemaat.Selain itu, sistem ini akan mengintegrasikan basis data jemaat
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untuk mempermudah pelacakan kehadiran, riwayat pelayanan, dan kontribusi keuangan. Temuan oleh Laudon & Laudon
[9] menegaskan bahwa basis data terpusat mengurangi risiko duplikasi data dan meningkatkan transparansi.

Secara teoretis, penelitian ini berkontribusi pada literatur tentang penerapan Design Thinking dalam konteks
keagamaan. Sebagian besar studi sebelumnya (misalnya, Plattner et al. [15]) fokus pada sektor bisnis atau pendidikan,
sehingga kasus HKBP Agave menjadi contoh penerapan metodologi tersebut di ranah spiritual.Secara praktis, sistem ini
memberikan solusi konkret untuk meningkatkan kualitas pelayanan gereja. Jemaat akan menikmati akses informasi yang
lebih cepat, partisipasi dalam ritual keagamaan yang lebih inklusif, dan pengalaman digital yang mendukung keterlibatan
emosional-spiritual. Hasil ini sejalan dengan temuan Brown [2], yang menyatakan bahwa pendekatan berbasis pengguna
menghasilkan solusi lebih relevan dan berkelanjutan.Dengan demikian, digitalisasi pelayanan gereja melalui
pengembangan website bukan sekadar inovasi teknis, tetapi upaya strategis untuk mempertahankan relevansi institusi
spiritual di era digital. HKBP Agave Mendalo Darat diharapkan menjadi model yang dapat direplikasi oleh gereja-gereja
lain, terutama di wilayah dengan dominasi jemaat muda dan mahasiswa rantau.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi penelitian dalam pengembangan website Gereja HKBP Agave Mendalo Darat menggunakan pendekatan
Design Thinking yang terdiri dari lima tahapan utama, yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. Untuk
memberikan gambaran yang lebih jelas dan sistematis mengenai proses penelitian ini, berikut disajikan diagram yang
menggambarkan langkah-langkah utama dalam metodologi penelitian.

Wawancara dengan Jemaat Pengembangan Ide Solusi,
dan Observasi Langsung di Pembuatan Information Structur,
Gereja User Flow dan Wireframe

Pembuatan Protoype
menggunakan Figma

PROTOTYPE

Analisis Hasil Wawancara
& Observasi serta

mengidentifikasi kebutuhan
pengguna

Functional Testing

Gambar 1. Kerangka Kerja Penelitian

1. Tahap Emphatize (Pengumpulan Data): Pada tahap ini, peneliti akan melakukan wawancara mendalam kepada
jemaat HKBP Agave Mendalo Darat untuk mengidentifikasi kebutuhan, masalah, serta harapan pengguna website.
Serta melakukan observasi langsung di HKBP Agave Mendalo Darat.

2. Tahap Define (Pendefinisian Masalah): Berdasarkan hasil wawancara dan observasi langsung peneliti akan
merumuskan masalah utama yang dihadapi pengguna website IKMM. Selanjutnya, kebutuhan pengguna yang harus
dipenuhi oleh website HKBP Agave yang baru akan didefinisikan dengan jelas.

3. Tahap ldeate (Berideasi): pada tahap ini peneliti mengumpulkan ide ide yang didapat sebagai solusi kemudian
mendesain ui website serta userflow dan nformation Architecture (1A).

4. Tahap Prototype (Pembuatan Prototipe): pada tahap ini peneliti membuat prototype berdasarkan denagn kebutuhan
pengguna yakni jemaat hkbp agave mendalo darat.

5. Testing : pada tahap ini penulis melakukan pengujian pada prototype yang telah dibuat adapun metode yang
digunakan yakni functional testing
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Emphatize
Pengumpulan Data

Berikut adalah daftar pertanyaan wawancara berserta jawaban dari partisipan yang merupakan Jemaat HKBP
Agave Mendalo Darat.

HASIL WAWANCARA

1. Sudah Berapa lama gereja HKBP Agave berdiri ? Gereja HKBP sudah berdiri sejak tahun 2013

2. Berapa banyak Jemaat yang ada di HKBP ? Sekitar 600 jemaat, kalau kk ada 315, sintua ada 8, sama anak-
anak ada 40 orang.

3. Biasa ibadah itu berapa kali? Untuk ibadah minggu ada 3 kali. Ada sesi pagi, siang, dan sore dan sekolah
minggu

4. Kegiatan Apa saja yang ada di HKBP? Ada banyak kegiatan untuk kegiatan jemaat dalam ada kegiatan
punguan ina, punguan ama, kebaktian partangianangan, dan kebaktian padang

5. Apa saja kegiatan pelayanan yang dilakukan oleh gereja selain ibadah? Kegiatan pelayanan yang dilakukan
gereja itu ada katesisasi sidi, baptis, pemberkatan nikah, amal, dan menjenguk yang sakit.

6. Selama ini untuk penyebaran Informasi atau pengumuman bagaimana biasanya ? Untuk informasi dan
pengumuman biasanya melalui grup chat per weijk dan diumumkan langsung di gereja

7. Ada berapa Weijk di HKBP? Ada 3, galatia, tesalonika dan filipi

8. Apa selama ini penyebaran informasinya efektif? Tidak, karena terkadang gak semua informasi di beritahu
di grup chat, dan kalau tidak ikut ibadah minggu jadi gak tau informasi apa-apa .

9. Apa banyak mahasiswa rantau yang bergereja di sini? lya, banyak

10. Apakah Gereja sudah memiliki website sendiri ? Tidak ada

11. Jika memiliki website apa yang diinginkan ? Websitenya mudah digunakan, si website itu saya bisa bisa
mendapatkan informasi dengan mudah.

Tabel 1. Hasil Wawancara

Hasil observasi langsung yang telah peneliti lakukan di gereja HKBP Agave Mendalo darat didapatkan:
1. Pada saat ibadah Jemaat bisa tidak mendapatkan kertas ibadah, dikarenakan kurangnya kertas ibadah yang
tersedia.
Terdapat banyak mahasiswa rantau dari berbagai unoversitas yang bergeja di HKBP Agave.
Tidak Adanya siaran langsung Ibadah.
Perkumpulan mahasiswa terkadang melakukan bazar di gereja.
Pada Ibadaf sore yakni ibadah variatif dibuka pendaftaran untuk pelayan ibadah untuk mahasiswa.

arwn

Berdasarkan hasil wawancara dan Observasi, dapat disimpulkan bahwa tujuan utama pembuatan website Gereja
HKBP Agave Mendalo Darat adalah untuk mempermudah para jemaat baik itu jemaat dalam dan para mahasiswa
yang bergereja di HKBP Agave Mendalo Darat dalam mendapatkan informasi dari gereja. Kemudian memudahkan
jemaat agar tetap dapat mengikuti ibadah meskipun sedang di luar kota ataupun sedang sakit, kemudian
mempermudah jemaat dan mahasiswa dalam mengakses sekumpulan pendaftaran kegiatan atau 21 pelayanan gereja
dalam satu website. Dapat mengakses kertas ibadah melalui handphone dengan mudah, ketika terjadi kekurangan
kerta ibadah.
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b. Empathy Map

THINK FEELS

Frustrasi: Sulitiya mendapatkan informasi terkini tentang
kegiatan gereja.

Khawatir: Takut kehilangan momen ponting seperti
persekutuan pemuda atau seminar gereja
Antusias: Ingin teriibat akuf ika ada kemudahan akses
melalui modia digital
Terasing: Pemuda rantau merasa jauh darl komunitas gereja
karena ketorbatasan komunikasi

"Apakah ada cara agar saya tetap terhubung dengan gereja
meskipun jaun?

“Saya Ingin akses Informasi gereja lebih cepat dan jelas.”
“Mengapa gervia belum punya sistem digital untuk
memudahian ibadat?

"Katau ada website, akan lebih praktis untuk pendaftaran
can mancar informasi.”

DOES SAY
Mencarl informasi dari teman jemaat melaiul
WhnatsApp atau media sosial “Saya sering ketinggalan Informasi tentang acara gereja.”
Datang langsung ke gereja untuk menanyakan “Saya tidak bisa hadir di ibadah karena sedang di huar kota
Jachwal acara atau sakit”
Mengikuti ibadah secara offiine meskipun “Terkadang kertas ibadah habis, jack Sult mengikuti Bturgi.”
terkadang terhatang jarak atau sakit " acars gereja ya lebih mudah.*
Mengunduh materi Ibadah dar grup chat jika
tersadia —~
Mengumpulkan persembanan secara manual of  ([fglg]
gereja St

PAIN GAIN
Akses informasi ibadah dan kegiatan gereja secara real
time metalul website.

Livestream untuk jemaat yang tidak bisa hadir secara fisik
Pendaftaran acara secara online agar lebih mudah dan

Informasi sering terlambat atau tidak marate ol
antara femaat
Tidok ada fasilitas adah onine yang memadai
Susitnya berpartisipasi dalam acara gereje jka
tidak hadi tangaung

praktis,
Ketersadisan materi ibadah digital untuk mengurangi
ketergantungan pada kertas

Gambar 2. Emphaty Map HKBP AGAVE

3.2 Define

Tahap Define merupakan tahap fundamental dalam model pengembangan instruksional. Pada tahap ini, fokusnhya
adalah pada pemahaman yang mendalam tentang masalah atau kebutuhan pembelajaran, sehingga solusi yang
dikembangkan dapat tepat sasaran dan efektif. Proses pendefinisian masalah 22 dilakukan dengan mendefinisikan
masalah berdasarkan Point of View yang dirujuk dari hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan pada
bagian emphatize.

1. User
Jemaat aktif terdaftar, mahasiswa dan pemuda rantau, dan pengurus gereja.

2. Need
o Informasi ibadah dan kegiatan yang cepat & akurat
o Akses livestream
o Informasi pendaftaran dan persembahan
o Materi ibadah digital
o Navigasi mudah

3. Insight
¢ Sering ketinggalan info karena penyampaian terbatas.
e Ingin tetap terhubung dengan ibadah meski berhalangan hadir secara fisik
o Sulit mendapatkan info penting jika tidak hadir fisik.
o Proses manual memakan waktu dan susah mendapatkan info mengenai pendaftaran
¢ Membutuhkan tampilan sederhana

Fitur - fitur yang akan ada di dalam website tersebut adalah Informasi, Materi Ibadah, Live Stream, Kalender
Kegiatan, Persembahan dan Form Pendaftaran Kegiatan.

3.3 ldeate
a. Information Architecture (1A)
Perancangan Information Architecture (IA) digunakan untuk memudahkan penulis untuk membuat system navigasi
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serta mempermudah pengguna dalam memahami penggunanya dan membantu menemukan apa yang mereka cari.

Gereja HKBP Agave
Mendalo Darat

{ Beranda |
| _Informasi | | Profil gereja
g Jadwal Ibadah dan Warta
, Kontak dan lokasi
$ Live stream |
R Materi ibad...
i <egiatan | - Daftar kegiatan
- Kalender Keglatan
§__Persembahan |

b. User Flow

Gambar 3. Architectur Website

Halaman
Beranda

Pilih
Menu
[_informasi | Profil gereja
Jadwal ibadah dan Warta
Kontak dan lokasi
Kegiatan
|___Kalender Keglatan |

c. Wireframe

Gambar 4. Userflow Website

Pembuatan wireframe ini dibuat berdasarkan dari proses sebelumnya. maka selanjutnya adalah membuat sketsa

(wireframe) website.

Halaman

Deskripsi
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Halaman beranda Menampilakan halaman berisi info singkat tentang
gereja, infopersembahan, kalender kegiatan,
unduhan materi ibadah dan lokasi

Halaman Profil Gereja Halaman menampilkan info tentang gereja, visi
misi dan galeri foto.

Halaman Live stream Halaman ini menampilkan video siaran langsung
gereja

Halaman kalender Halaman ini menampilkan kalender serta
keterangannya

Halaman Daftar Kegiatan Halaman ini menampilkan kumpulan link form
pendaftaran kegiatan

Halaman kontak & lokasi Halaman inimenampilakn info kontak dan lokasi
gereja

Halaman Jadwal Ibadah dan warta Halaman ini menampilakan informasi jadwal
ibadah dan warta jemaat/pengumuman kepada
jemaat.

Tabel 2. Tabel Wireframe

3.4 Prototype
Setelah membuat rancangan wireframe, penulis melakukan pembuatan protoype yang akan diuji apakah sudah
memenuhi kebutuhan pengguna atau 44 belum. Prototype ini dibuat dengan alat Figma.

a. User Interface (Ul) Guidelines
User Interface (Ul) guidelines, juga dikenal sebagai Ul guidelines seperangkat prinsip, standar, dan pedoman yang
dirancang untuk membantu pengembang dalam merancang antarmuka pengguna yang konsisten dan mudah
digunakan. Ul guidelines berfungsi sebagai 28 referensi yang memberikan petunjuk tentang bagaimana elemen Ul
harus dirancang, berinteraksi, dan terlihat dalam suatu sistem atau aplikasi. Tujuan utama dari Ul guidelines adalah
untuk menciptakan pengalaman pengguna yang konsisten, intuitif, dan efisien.

) 2= 4

Gambar 5. Logo HKBP

Typography yang digunakan pada website HKBP Agave Mendalo Darat
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Pallet warna dari website yang terinspirasi dari logo HKBP.

3.5 Testing
Testing yang dilakukan yakni dengan metode funtional testing. Hasil yang didapat dari prototyping yakni :
Fitur yang diuji Skenario Hasil yang diharapkan Hasil
Melihat informasi PenggL_lna mengklik menu informasi Pengguna berhasil me_lihat isi _ Sukses
kemudian dapat memilih 3 sub menu dari semua sub menu infomasi
informasi
Unduh materi Pengguna mengklik button unduh Pengguna berhasil membuka Sukses
) materi kemudian diarahkan ke pdf materi ibadah
ibadah kertas
. Pengguna menglik kalender kemudian | Pengguna berhasil melihat Sukses
Mel.'hat kalender diarahkan kehalaman kalender kalender
kegiatan
Live stream Pengguna mengklik live stream dan Pengguna berhasil diarahkan ke | Sukses
diarahkan ke live stream untuk halaman live stream dan
menonton siaran langsung ibadah mengakses siaran langsung
Pendaftaran Pengguna mengklik pendaftaran dan Pengguna berhasil diarahkan ke | Sukses
diarahkan kehalaman pendaftaran halaman pendaftaran kemudian
kemudian ketika pengguna mengklik ketika pengguna mengklik salah
salah satu pendaftaran diarahkan ke satu pendaftaran diarahkan ke
gform gform
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3.6 Desain Prototyping

s
B B vowen  sromus

LIVESTREAM  MATERIIBADAM  KEGUATAN  PERSEMBAMAN

Gambar 6. Design Prototyping — Beranda

KPBP AGAVE

W
6.,;..,,.0.”.1 BERANDA  FORMAS|  LIVESTREAM  MATERIIBADAM  KEGIATAN  PERSEMBAHAN

LIVE STREAM IBADAH

& IBADAH BERSAMA HKBP AGAVE MENDALO DARAT,
Dirumah masing-masing %
Minggu : Jubilate'
(Marolopolop tu Debata sandok tano'on)

Topik : Marolopolop ma tu Debata

Minggu, 24 November 2024

Gambar 7. Design Prototyping — Live Streaming
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o agave
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JADWAL KEGIATAN
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DAFTAR KEGIATAN

Gambar 9. Design Prototyping — Daftar Kegiatan

HKPBP AGAVE
ém.,.l”m' BERANDA  INFORMASI  LIVESTREAM  MATERIBADAH  KEGIATAN  PERSEMBAHAN

Gambar 10. Design Prototyping — Galeri Kegiatan
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Gambar 11. Design Prototyping — Info Kontak

4. KESIMPULAN

Penelitian ini telah berhasil merancang sistem informasi berbasis web untuk Gereja HKBP Agave Mendalo Darat
dengan menggunakan pendekatan Design Thinking yang secara khusus berfokus pada kebutuhan jemaat rantau dan
mahasiswa. Kontribusi utama penelitian ini terletak pada penerapan metodologi Design Thinking dalam konteks layanan
keagamaan yang sebelumnya jarang dieksplorasi, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang cenderung berfokus pada
sektor bisnis atau pendidikan. Sistem yang dikembangkan menyatukan empat fitur kritis dalam satu platform terintegrasi
(live streaming ibadah, materi ibadah digital, kalender kegiatan, dan pendaftaran online) yang sebelumnya tidak tersedia
secara komprehensif pada metode komunikasi tradisional gereja berupa pengumuman pasca-ibadah dan grup media
sosial.Sebagai pengembangan lebih lanjut, penelitian ini dapat diperluas dengan: (1) pengembangan aplikasi mobile yang
lebih responsif untuk meningkatkan aksesibilitas, (2) integrasi sistem manajemen data jemaat untuk memfasilitasi
pelacakan kehadiran dan riwayat pelayanan, (3) penambahan fitur interaktif seperti forum diskusi dan live chat selama
siaran ibadah untuk memperkuat ikatan komunitas, serta (4) analisis kuantitatif dampak sistem terhadap partisipasi jemaat
dalam jangka panjang. Implementasi fitur pembayaran digital untuk persembahan juga menjadi ruang pengembangan
penting guna meningkatkan transparansi keuangan gereja. Dengan demikian, transformasi digital layanan gereja tidak
hanya menjadi inovasi teknis, tetapi juga strategi berkelanjutan untuk mempertahankan relevansi institusi spiritual di era
digital.
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