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Abstrak

Gereja GMIM Nimahesaan Pinaras belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi informasi secara
optimal untuk mendukung pelayanan gereja. Hingga saat ini, segala informasi masih terbatas pada
penyebaran lewat grup WhatsApp atau melalui pembacaan warta jemaat. Dari permasalahan tersebut
maka diberikan solusi untuk merancang dan mengembangkan UI/UX website gereja yang berkaitan
dengan ibadah dan keuangan gereja. Perancangan UI/UX website ini menggunakan metode Design
Thinking yang terdiri dari lima tahap yaitu, Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test. Hasil uji
secara System Usability Scale (SUS) dengan menilai pada aspek kelayakan, kemudahan, dan kendala
sistem. Keberhasilan desain UI/UX dapat diukur dengan minimal skor 70%. Hasil akhir dari
pengujian dengan model pada SUS pada sistem website gereja menghasilkan skor sebesar 75.75% dan
diklasifikasikan dalam kategori B, yang berarti GOOD. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
perancangan ini berhasil.

Kata Kunci: Design Thinking; UI/UX; Website Gereja.

Abstract

The GMIM Nimahesaan Pinaras Church has not optimally utilized information technology to
supportt church services. Until now, all information has been limited to WhatsApp groups or reading
congregational news. From these problems, a solution is provided to design and develop the UI/UX
of the church website related to worship and church finances. This website's UI/UX design uses the
design thinking method in five stages: Empathize, define, ideate, prototype, and test. Test results
using the System Usability Scale (SUS) by assessing feasibility, convenience, and system constraints.
The success of UI/UX design can be measured with a minimum score of 70%. The final results of
testing with the System Usability Scale (SUS) model on the church website system produced a SUS
score of 75.75% and was classified in category B, which means GOOD. Therefore, this design was

successful.

Keyword: Design Thinking; UI/UX; Church Website.
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1. Pendahuluan

Gereja saat ini berada di tengah kemajuan teknologi yang pesat. Berkat kemajuan teknologi, kini
kita dapat mendistribusikan dan mengakses segala jenis berita dan informasi kapan saja, di mana saja.
Oleh karena itu, gereja kini perlu memanfaatkan teknologi informasi untuk memperoleh informasi
rohani dan mengkomunikasikannya kepada masyarakat luas (Halim & Somya, 2023). Dalam
menghadapi banyaknya kegiatan gereja, gereja diharapkan menyediakan dan mengelola distribusi
informasi agar kelancaran berbagai kegiatan gereja dapat terjamin (Marsella ef al., 2021). Website
merupakan salah satu platform informasi yang efisien untuk menyampaikan berbagai informasi dengan
cepat (Sulistiati e# al., 2020). Website merupakan sebuah rangkaian halaman yang digunakan untuk
menyampaikan informasi, yang dapat mencakup berbagai elemen seperti gambar, suara, teks atau
kombinasi dari ketiganya yang berfungsi sebagai salah satu media yang memungkinkan penyampaian
informasi kepada masyarakat luas dan dapat diakses kapan saja dan dimana saja (Soedewi ¢z al., 2022).
Gereja GMIM Nimahesaan Pinaras belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi informasi secara
optimal untuk mendukung pelayanan gereja. Hingga saat ini, segala informasi masih terbatas pada
penyebaran lewat grup WhatsApp atau melalui pembacaan warta jemaat. Berdasarkan observasi di
Gereja GMIM Nimahesaan Pinaras dan hasil wawancara dengan 10 anggota jemaat, ditemukan
beberapa permasalahan yang sering muncul. Salah satunya adalah perubahan jadwal yang kerap
terjadi, dalam situasi dimana jemaat tidak dapat hadir atau berhalangan mengikuti ibadah, mereka
kehilangan akses real-time. Selain itu, banyaknya informasi yang harus disampaikan menyebabkan
pembacaan warta jemaat menjadi terburu-buru, mengakibatkan pemahaman yang kurang maksimal
oleh jemaat. Ibadah berlangsung lebih lama, menyebabkan jemaat kehilangan fokus dalam beribadah.
Selain itu, pembacaan warta jemaat yang hanya sekali juga dapat menyebabkan jemaat mudah lupa
dengan informasi yang telah disampaikan. Hal ini membuat penyampaian warta jemaat menjadi
kurang efektif lagi. Berdasarkan permasalahan yang ada maka diperlukan pemanfaatan teknologi
dalam menyebarkan informasi lebih cepat dan tepat dengan memanfaatkan Design Thinking untuk
membuat UIL/UX website gereja. Pada tahun 1990 pemikiran desain diperkenalkan oleh David Kelley
dan Tim Brown dari IDEO.

Design Thinking adalah pendekatan inovatif yang berfokus pada kebutuhan manusia. pemikiran
desain didasarkan pada praktik desain dan mengintegrasikan berbagai aspek seperti kebutuhan
pengguna, kemungkinan teknologi, dan kebutuhan bisnis. Proses pendekatan pemikiran Design
Thinking bersifat berulang (iteratif) dan mencakup lima fase: berempati, mendefinisikan, membuat ide,
membuat prototipe dan menguji (Alfirahmi ¢7 /., 2023). Ada banyak penelitian tentang desain UT/UX
menggunakan metodologi desain Lean UX. Hasil Penelitian menyimpulkan bahwa para pengembang
dapat menilai dan memvalidasi aplikasi seluler SFS yang sedang dalam pengembangan dengan
memperhatikan umpan balik dan pengalaman pengguna. Dengan demikian, kepuasan pengguna
diharapkan akan meningkat (Yolanda, 2020). Penelitian lebih lanjut terhadap desain startup UI/UX
menghasilkan profofype akhir yang menggabungkan profotype A dan prototype B. prototype ini tervalidasi
tidak hanya dari aspek teknis, tetapi juga dari tampilan, serta mendapat masukan dan saran yang
berharga dari pengguna konsumen. Selain itu, pencapaian antarmuka pengguna yang konsisten
terwujud(Fathurrahman ez al., 2022). Dari hasil evaluasi #sability dengan metode SUS diperoleh skor
rata-rata sebesar 87,5 yang menunjukkan #sability sangat baik.

Peringkat keberhasilan pengujian Thinking Aloud mencapai 84%, dan pengujian SUS mencapai
94%, menunjukkan peningkatan pengukuran kemajuan desain (Nursyifa ef a/., 2021). Penelitian lain
tentang desain UI/UX startup menggunakan teknik Lean UX menggabungkan profotype A dan B
untuk membuat prozotype akhir. Profotype ini divalidasi oleh calon pengguna untuk mendapat kritik dan
saran, kemudian dipilih profoype A sebanyak 113 fitur dan prootype B sebanyak dua fitur (Rofik, 2020).
Selain itu, studi desain UI/UX menggunakan uji Systews Usability Scale (SUS) mengungkapkan rata-
rata skor SUS sebesar 93. Hal ini menunjukkan Tingkat toleransi accepfability, dan diklasifikasikan
dalam kategori “A” (Bontong, 2022). Penelitian ini dimaksudkan untuk merancang user interface dan
user experience (U1/UX) website gereja pada jemaat GMIM Nimahesaan Pinaras. Hal ini bertujuan
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sebagai media yang mendukung pelayanan gereja serta memudahkan jemaat dalam mengakses
informasi-informasi gereja. Penelitian perancangan UL/UX website geteja ini membawa kebatuan yang
terletak pada inovasi metode yang diterapkan. Dalam kontras dengan penelitian sebelumnya,
penelitian ini menekankan penggunaan metode Design Thinking sebagai pendekatan utama.
Penggunaan metode ini bertujuan untuk menciptakan solusi yang lebih fokus pada kebutuhan dan
pengalaman pengguna. Cara ini diharapkan dapat memberikan dampak positif terhadap efektivitas
dan penerimaan website gereja oleh jemaat.

2. Metode Penelitian

Dalam penelitian ini, digunakan metode Design Thinking yang terstruktur dalam lima fase, yaitu:
Empathize, Define, 1deate, Prototype, dan Test. Hal ini diilustrasikan pada gambar 1.

:ﬁ_ﬁT

_<':_

Gambar 1. Lima Fase Metode Design Thinking

1)  Empathize
Empathize adalah fase dimana pendekatan terhadap pengguna dilakukan untuk memperoleh
informasi dan memahami apa yang mereka inginkan. Fase ini menggunakan observasi dan
wawancara sebagai cara untuk menentukan kebutuhan pengguna (Ayu & Wijaya, 2023).

2)  Define
Tahapan define merupakan langkah kedua dalam proses DesignThinking, yang berfokus pada
klarifikasi masalah atau tantangan yang harus dipecahkan. Fase ini memfokuskan pada
pemahaman mengenai masalah dan fokus solusi yang akan dirancang (Ardiansyah & Rosyani,
2023).

3) Ideate
Fase ini mengumpulkan ide-ide sebagai solusi terhadap masalah yang diidentifikasi dan
didefinisikan pada tahap Define. Teknik brainstorming digunakan untuk mengumpulkan ide dan
memastikan variasi solusi yang dihasilkan, schingga dapat menangani masalah secara
komprehensif. Selain menjadi solusi untuk masalah, ide-ide juga berperan dalam menangani
menghindari kemungkinan risikoyang tidak diinginkan selama pengembangan dan implementasi
(Nutjanah ez al., 2022).

4)  Prototype
Prototype merupakan tahap dimana desain antarmuka dibuat berdasarkan solusi pada tahap Ideate
untuk membentuk sebuah rancangan antarmuka (UI). Desain ini sangat mirip dengan aslinya,
yang berarti perkiraan tingkat kedekatan yang tingei dengan produk final. Desain ini siap untuk
diuji pada tahapan selanjutnya yaitu Tes#(Wardana & Prismana, 2022).

5) Test
Tahap terakhir dari DesignThinking adalah Test. yang merupakan siklus umpan balik dari hasil
pengujian produk. Jika ditemukan area yang perlu perbaikan maka proses akan kembali ke tahap
Empathize atau ldeate, dan seterusnya, hingga dinilai bahwa tidak ada lagi perbaikan (Raschintasofi
& Yani, 2023).
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Pada tahap ini divji menggunakan teknik #sability festing dengan melakukan survei Systenz Usability
Scale (SUS). Skala kegunaan sistem merupakan metode pengukuran yang digunakan untuk menilai
kegunaan dan kemudahan suatu produk atau sistem. Metode ini diarahkan untuk mengevaluasi aspek-
aspek seperti kepuasan pengguna, tingkat kompleksitas, dan efisiensi. Hasil pengukuran SUS dapat
memberikan wawasan mengenai kegunaan sistem dan menunjukkan perbaikan sistem yang
diperlukan (Arjiansa & Sutabri, 2023). Metode ini melibatkan penggunaan kuesioner dengan skala
penilaian lima poin, mulai dari “sangat setuju” hingga “sangat tidak setuju” dan terdiri dari 10
pernyataan wawancara (Susila & Arsa, 2023) yang ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1. Pernyataan Wawancara
No Pernyataan

1 Saya ingin menggunakan website Gereja GMIM Nimahesaan lagi.

2 Menurut saya website Gereja GMIM Nimahesaan ini sulit untuk digunakan.

3 Menurut saya website Gereja GMIM Nimahesaan mudah untuk digunakan.

4 Saya merasa memerlukan bantuan dari orang lain atau staf untuk menggunakan website Gereja
GMIM Nimahesaan ini.

5  Menurut saya fitur-fitur website Gereja GMIM Nimahesaan ini berfungsi dengan baik.

6 Menurut saya ada banyak yang tidak konsisten atau tidak serasi pada website Gereja GMIM
Nimahesaan ini.

7  Orang lain akan dengan cepat mengetahui cara menggunakan website Gereja GMIM
Nimahesaan ini.

8  Saya pikir website Gereja GMIM Nimahesaan ini sulit dimengerti.

9  Menurut saya tidak ada kendala ketika menggunakan website Gereja GMIM Nimahesaan ini.

10 Saya merasa perlu membiasakan diri menggunakan website Gereja GMIM Nimahesaan.

Prosedur untuk mendapatkan perhitungan skor adalah sebagai berikut:

1) Kurangi satu poin dari setiap pernyataan positif. Misalnya, jika pernyataan satu memiliki nilai
empat, kurangkan satu sehingga menjadi tiga.

2) Untuk pernyataan negatif, kurangkan nilainya dari lima, misalnya, jika pernyataan dua memiliki
nilai satu, kurangkan dari lima sehingga menjadi empat.

3) Sectelah itu, jumlahkan nilai-nilai pernyataan positif dan negatif. Terakhir, hasil dari penjumlahan
tersebut dikalikan dengan 2.5.

Rumus umum untuk menghitung SUS dapat dinyatakan pada Rumus (1).

Y(x *2.5)
n

X =

Dimana Xadalah rata-rata skor SUS, x adalah skor SUS, dan n adalah jumlah responden. Hasil akhir
SUS dicocokkan dengan gambar 2, yang merupakan interpretasi datriSUS seore.

ACCEPTABILITY NOT ACCEPTABI MARGINAL ACCEPTABLE
RANGES NN N AN AN e Low | HicH BAAANVEAASEARRAANA
GRADE
scae | F I » N o -} A

ADJECTIVE WORST —_—
RATINGS IMAGINABLE ~ POOR OK GOOD  EXCELLENT  |\MAGINABLE
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Gambear 2. Interpretasi SUS Score
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3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Empathize

Pada fase ini dilakukan observasi terhadap calon pengguna untuk memperoleh informasi awal.
Observasi ini dilakukan melalui wawancara terstruktur langsung kepada anggota jemaat GMIM
Nimahesaan Pinaras. Data atau informasi yang dikumpulkan mencakup kebutuhan pengguna dan
keinginan pengguna terkait aplikasi gereja. Tabel 2 berisi kriteria wawancara, sedangkan Tabel 3 berisi
pertanyaan yang akan diajukan kepada responden.

Tabel 2. Kriteria Wawancara
No Kriteria Wawancara
1 Anggota Jemaat GMIM Nimahesaan Kolom 1-11 (Bapak, Ibu, Pemuda, Remaja).
2 Aktif dan mengerti dalam penggunaan internet.
3 Pria atau wanita rentang usia 15-60 tahun.

Tabel 3. Daftar Pertanyaan

No Kriteria Wawancara

Apakah Anda ingin menggunaan atau pernah menggunakan website gereja?

Apakah Anda sering kesulitan dalam mendapatkan informasi terkait kegiatan ibadah dan

informasi gereja lainnya?

3 Bagaimana pengalaman Anda dalam menerima informasi keuangan gereja saat ini? Apakah
ada kendala atau ketidakjelasan?

4 Apakah Anda merasa sulit jika ingin memberikan masukan/tanggapan terhadap kegiatan-
kegiatan gereja?

5  Fitur apa saja yang Anda harapkan dari website gereja?

N —

3.2 Define

Dari hasil pengumpulan data informasi mengenai user maka didapatkan sebuah gambaran atau
kesimpulan permasalahan untuk menjadi dasar pengembangan kebutuhan untuk diaplikasikan dalam
perancangan UI/UX aplikasi gereja. Tabel 4 berisi tentang kesimpulan dari permasalahan.

Tabel 4. Kesimpulan Permasalahan
No Kriteria Wawancara

1 Calon pengguna menginginkan adanya platform yang dapat mempermudah dan mempercepat
pengguna untuk mengakses informasi gereja.

2 Calon pengguna mengalami kesulitan dalam mendapatkan informasi mengenai kegiatan
ibadah dan informasi lain yang ada di gereja.

3 Calon pengguna mengalami kesulitan dalam menerima informasi keuangan gereja yang hanya
dibacakan sekali dalam seminggu.

4 Calon pengguna menginginkan fitur yang dapat memberikan ruang bagi anggota jemaat
untuk menyampaikan masukan dan saran untuk kemajuan gereja tanpa harus bertemu secara
langsung.

5 Calon pengguna menginginkan fitur yang dapat membantu dalam mengakses segala
informasi yang ada di gereja mengenai kegiatan ibadah, informasi keuangan, serta
menginginkan fitur yang dapat membantu anggota jemaat dalam menyampaikan masukan
dan saran untuk kemajuan gereja dan menginginkan website yang mudah digunakan (user

[friendly).
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3.3 Ideate
Fase ini melibatkan proses pengembangan ide dan solusi untuk mengatasi potensi masalah
pengguna yang sebelumnya diidentifikasi selama fase Defire.
1) Solution Idea
Ide solusi proses ini menghasilkan ide atau solusi untuk mengatasi permasalahan yang dihadapi
calon pengguna. Tabel 5 berisi gagasan dan solusi dari permasalahan.

Tabel 5. Solution 1dea
No Solusi/Ide

1 Membuat/mengembangkan paltform yang menyedakan informasi-informasi terkait kegiatan
gereja.

2 Membuat website yang membantu calon pengguna untuk mendapatkan segala informasi
mengenai kegiatan ibadah dan informasi lainnya.

3 Menyediakan fitur yang dapat membantu pengguna dalam mengakses terkait informasi
keuangan gereja.

4 Membuat fitur yang memungkinkan anggota jemaat berpartisipasi aktif dalam memberikan
masukan dan saran.

5 Menyediakan fitur yang memudahkan pengguna dalam mengakses segala informasi-
informasi di dalam gereja mengenai kegiatan ibadah dan informasi keuangan gereja, serta
fitur-fitur yang membantu anggota jemaat dalam memberikan saran dan masukan untuk
kemajuan gereja serta mudah dioperasikan untuk memastikan pengalaman pengguna yang
nyaman

2)  Wireframe

Wireframe adalah kerangka desain untuk menempatkan elemen pada halaman aplikasi atau situs
web sebelum proses desain keseluruhan dimulai. Tujuannya adalah untuk menentukan struktur
dan tata letak dari setiap elemen, memberikan gambaran visual awal tentang bagaimana elemen-
elemen tersebut akan berinteraksi dan disusun pada halaman tersebut (Fadilah & Sweetania,
2023). Gambar 3 menunjukkan wireframe yang dibuat, yaitu desain dasar tanpa warna atau elemen
lain yang terlihat. Hubungan wireframe dengan solusi yang dibuat terletak pada tahap perancangan
yang cermat dan efektif. Wireframe yang dibuat telah berhasil mengakomodasi semua kriteria pada
solusi dengan menyediakan kerangka dasar yang dapat dievaluasi secara kritis sebelum tahap
desain lebih lanjut. Wireframe memastikan bahwa semua aspek penting dari solusi tercakup dengan
baik. Keberhasilan dari wireframe ini dapat dilihat dari bagaimana elemen-elemen tersebut
berinteraksi dan memberikan pengalaman pengguna yang intuitif dan efektif.
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Gambar 3. Wireframe

3.4 Prototype

Setelah data dan berbagai solusi terkumpul, langkah selanjutnya adalah pembuatan prototype
dengan merancang antarmuka pengguna. Penerapan pemikiran design thinking pada pembuatan
prototype dapat diartikan sebagai pembuatan model sederhana dari berbagai solusi yang ada. Prototyping
memungkinkan pengguna menemukan solusi terbaik untuk menjawab masalah pengguna yang telah
diidentifikasi sebelumnya (Setiawan, 2021). Prototype antarmuka pengguna yang dirancang diubah
menjadi prototype interaktif yang memungkinkan pengguna menjelajahi dan berinteraksi dengan
elemen aplikasi yang dikembangkan.
1) User Interface

Berikut merupakan desain user interface website gereja. UserInterface yang telah dibuat mengacu pada
halaman-halaman wireframe yang telah dibuat sebelumnya. Halaman Utama, Profil, dan Hubungi
Kami. Pada halaman utama merupakan halaman awal ketika user membuka website gereja. User dapat
melihat jadwal ibadah dan juga informasi keuangan serta detail dari jadwal ibadah dan informasi
keuangan. Untuk halaman profil, user dapat melihat profil dari BPMJ Jemaat GMIM Nimahesaan
dengan lengkap sampai dengan BIPRA dan pelayan khusus dari kolom 1-11, Kemudian untuk
halaman hubungi kami wser dapat memberikan masukan dan saran pada kotak yang ada, dengan
mengisi nama dan nomor telepon serta saran/masukan yang akan diberikan kemudian mengklik buzton
kirim. Gambar 4 berisi Halaman Utama, Halaman Profil, dan Hubungi Kami.
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Gambar 4. Halaman utama, Halaman Profil, Hubungi Kami

Halaman Informasi Ibadah. Pada halaman ini #ser dapat melihat jadwal ibadah-ibadah dengan
detail informasi ibadah yang dilakukan setiap minggu. mulai dari ibadah umum dan juga ibadah yang
ada di kategorial Bapak, Ibu, Pemuda, Remaja, Anak (BIPRA). Gambar 5 berisi Halaman Informasi

Ibadah.
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Gambar 5. Halaman Informasi Ibadah

Halaman Informasi Keuangan. Pada halaman ini user dapat melihat informasi-informasi
mengenai keuangan gereja. mulai dari informasi keuangan umum, juga berdasarkan kategorial Bapak,
Ibu, Pemuda, Remaja, Anak (BIPRA). Gambar 6 berisi Halaman Informasi Keuangan.

PR —

MM Nmsezaan Pirsras

.....

1841

e

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi (JIMIK)

s

s

e

[rie—

Vol 5 No. 2 (2024


https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://online-journals.org/index.php/i-joe
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/
https://journal.stmiki.ac.id/index.php/jimik/

Jurnal Indonesia : Manajemen Informatika dan Komunikasi

https://journal.stmiki.ac.id

1842

E-ISSN: 2723-7079 | P-ISSN: 2776-8074

Vol. 5No. 2 (2024) | May

3 OPEN ACCESS

https://doi.org/10.35870/jimik.v5i2.756

sesshessan s e e asng

Meuangan GuIM Nimahesaan Finaras,

B o tnege W P g

T
. s

Gambar 6. Halaman Informasi Keuangan

2)  Prototyping

Pada tahap ini perancangan profofype menghasilkan berbagai halaman antarmuka pengguna yang
saling terhubung. Hal ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap komponen dalam antarmuka
dapat berfungsi sepenuhnya, schingga responden dapat berinteraksi dengan profofype secara
menyeluruh. Gambar 7 berisi Sereenshot Prototyping.

Gambar 7. Sereenshot Prototyping

3.5 Test

Setelah tahap desain website gereja selesai. Pada tahap ini, dilakukan pengujian kegunaan dengan
menggunakan Systens Usability Scale SUS), yang melibatkan partisipasi 30 responden dengan menjawab
10 pertanyaan dari kuesioner Systenz Usability Scale (SUS). Tabel 6 menunjukkan kriteria responden.

Tabel 6. Kriteria Responden

Kriteria Jumlah
Peketjaan Pelajar 33,3%
Bekerja (PNS/Swasta/Petani dsb) 33,3%
33,3%
Jenis Kelamin Laki-laki 50%
Perempuan 50%
Usia 15-25 tahun 33,3%
25-50 tahun 33,3%
50-60 tahun 33,3%
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Sebelum memulai proses pengujian, para pengguna diberikan skenario untuk menjalankan
aplikasi. Skenario ini dirancang untuk mendapatkan data dari responden dan terdiri dari langkah-

langkah berikut:

1) Responden diminta untuk mengisi kuesioner latar belakang dengan mengakses tautan yang
disediakan.

2) Responden diarahkan untuk melakukan eksplorasi pada profofpe dengan mengakses tautan yang
telah disiapkan.

3) Responden akan diminta untuk mengisi kuesioner post-fest atau melakukan evaluasi terhadap
desain dengan mengakses tautan yang disediakan.

Proses pengujian terhadap responden menghasilkan perhitungan Systens Usability Scale (SUS)
seperti pada gambar 8.

8
4 I I I I I
T 70 725 75 775 20 825 85 50

JUMLAH NILAI 5US

Gambar 8. Hasil Perhitungan SUS

JUMLAH RESPONDEN

Setelah dilakukan pengujian dengan model SUS pada sistem website gereja, menghasilkan skor
akhir sebesar 75.75 untuk desain atau tampilan yang telah dirancang. Berdasarkan gambar 8, dengan
skor tersebut dapat disimpulkan bahwa, sistem ini telah mencapai tingkat kelayakan yang memadai
untuk digunakan dan dikembangkan lebih lanjut. Kriteria penilaian SUS, desain website gereja
diklasifikasikan dalam kategori B, yang berarti masuk dalam kategori GOOD.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, penelitian ini menerapkan pendekatan Design Thinking untuk
mengatasi permasalahan dan fokus kebutuhan dan preferensi pengguna untuk meningkatkan
antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) pada Website Gereja. Keberhasilan ini
terbukti melalui implementasi Design Thinking yang efektif dalam menanggulangi masalah serta
tantangan yang dihadapi oleh pengguna. Hal ini didukung dengan skor akhir Systemz Usability Scale
(SUS) sebesar 75.75% dari 30 responden anggota jemaat GMIM Nimahesaan Pinaras. Dapat
disimpulkan bahwa desain UI/UX website gereja yang dirancang diterima dengan baik dan memenuhi
kebutuhan pengguna. Penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada peningkatan desain UI/UX
dengan memperhatikan tren desain terbaru, penggunaan elemen desain yang mengikuti prinsip-
prinsip desain terkini. Selain itu, penelitian ini juga dapat memperdalam pengukuran kinetja dan
kepuasan pengguna dengan memperkenalkan metode evaluasi yang lebih relevan dan holistik untuk
memberikan pemahaman yang lebih akurat tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan
antarmuka seiring waktu. Dengan demikian, penelitian ini akan memberikan kontribusi pada
pemahaman lebih tentang tren desain terbaru dan metode yang lebih canggih untuk meningkatkan
desain UI/UX yang lebih efektif.
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