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INTISARI 

 

PENERAPAN ARSITEKTUR MODEL VIEW VIEWMODEL (MVVM) 

PADA APLIKASI GEREJA 

 

Oleh 

GABRIEL IMANUEL TUMAKAKA 

71190427 

 

Setelah masa krisis Covid-19 yang dimulai pada awal tahun 2020, konsep 

ibadah di berbagai gereja akhirnya disesuaikan dengan kondisi menjadi ibadah live 

streaming di platform Youtube, Zoom Meeting, dan lain-lain. Dalam bidang 

informasi, sebelumnya menggunakan warta jemaat berbentuk buku sebagai media 

untuk menyampaikan informasi, berubah menjadi penggunaan media sosial seperti 

WhatsApp dan Instagram sebagai media untuk membagikan informasi kepada 

jemaat Akan tetapi penyesuaian ini memiliki beberapa kendala yang dialami oleh 

jemaat. Seperti link untuk ibadah daring yang masih sulit didapatkan, informasi 

melalui aplikasi WhatsApp dan Instagram yang kurang lengkap karena pekerja 

gereja kadang lupa untuk meneruskan informasi ke jemaat tertentu, dan sebagainya. 

Peneilitan ini bertujuan untuk membangun sebuah aplikasi smartphone 

gereja sebagai media sistem informasi bagi jemaat agar nantinya proses komunikasi 

antar organisasi gereja dan jemaat bisa menjadi lebih baik. Melalui penelitian ini, 

penulis membangun aplikasi sistem informasi gereja dengan menerapkan arsitektur 

Model View ViewModel (MVVM). Aplikasi ini memiliki fitur untuk menampilkan 

jadwal ibadah, menampilkan warta jemaat, menampilkan liturgi ibadah, melakukan 

pendaftaran, dan menampilkan rekaman khotbah. Dan berdasarkan hasil pengujian, 

aplikasi ini ramah dan mudah digunakan oleh pengguna karena hasil pengujian 

menunjukkan bahwa semua responden berhasil menyelesaikan tugas yang 

diberikan oleh penguji. 

Kata-kata kunci: MVVM, Model View ViewModel, Aplikasi Gereja, User 

Task Scenario 
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ABSTRACT 

 

APPLICATION OF VIEW VIEWMODEL ARCHITECTURE (MVVM) IN 

CHURCH INFORMATION SYSTEM APPLICATIONS 

 

By 

GABRIEL IMANUEL TUMAKAKA 

71190427 

 

Since Covid-19 attacks that happened in early 2020, the way of worship in 

every church has changed to live streaming worship in any platform like YouTube, 

Zoom Meeting, etc. In the information field, before Covid-19 attacks, the church 

used a book called Warta Jemaat as an information media to send the information. 

But after the attacks, the way the church sends information has changed to social 

media such as WhatsApp and Instagram as media to send information to 

congregation. But this change has several problems such as live streaming links that 

are hard to get, information from WhatsApp and Instagram that is not complete 

because church workers sometimes forgot to send the information to congregation 

etc. 

This study aims to create a church mobile app as a information system media 

for congregation so the process of communication between church and 

congregation can be better. From this study, the writer creates a church information 

system application that uses Model View ViewModel (MVVM) architecture. This 

application has features to show worship schedule, show Warta Jemaat, show 

Sunday worship liturgy, do registrations, and show sermon recording. And from 

test result, this application is user friendly application because the test result shows 

that all respondent success to solve the task that given by the tester. 

 

Keywords: MVVM, Model View ViewModel, Church System 

Information, Church Congregation App, User Task Scenarion 

 



BAB I 

1.PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Sejak teknologi internet semakin berkembang, penyebaran informasi di 

dalam lapisan masyarakat semakin berkembang. Hal ini dapat kita lihat melalui 

semakin banyaknya media komunikasi dan sistem informasi digital yang semakin 

banyak muncul. Salah satunya adalah dengan semakin berkembangnya teknologi 

smartphone. Smartphone pada saat ini bisa disebut sebagai salah satu kebutuhan 

yang sangat penting karena dengan adanya smartphone, semakin banyak kegiatan 

yang dimudahkan. Mulai dari pencarian informasi, komunikasi, dan sebagainya. 

Sehingga kebutuhan akan penggunaan teknologi ini semakin disadari dan mulai 

diimplementasikan di berbagai tempat dan organisasi salah satunya adalah gereja 

yang mulai menyadari bahwa perkembangan teknologi ini akan sangat membantu 

dan menunjang proses peribadahan dan penyebaran informasi kepada jemaat. 

Android merupakan sistem operasi berbasis Linux yang berjalan di banyak 

smartphone atau piranti pintar. Android bersifat open-source atau terbuka bagi para 

pengembang untuk menciptakan dan mengembangkan aplikasinya sendiri. Selain 

Android, juga terdapat sistem operasi iPhone Operating System (iOS) yang 

dikembangkan oleh perusahaan Apple yang juga menjadi salah satu sistem operasi 

yang paling sering digunakan sebagai sistem operasi piranti pintar. Di dalam 

pengembangan aplikasinya sendiri, ada beberapa metode Software Development 

Life Cycle (SDLC) seperti Waterfall, Prototype, Agile, Fountain, dan berberapa 

konsep lainnya. Konsep Waterfall sendiri merupakan konsep yang menekankan 

fase yang bersifat berurutan dan sistematis. Karena konsep berurutan inilah konsep 

ini dinamakan Waterfall yang berarti bertahap secara berurutan dari satu tahap ke 

tahap berikutnya sesuai urutan tahapan yang telah dibentuk. Konsep dari Waterfall 

ini sejatinya cocok digunakan untuk aplikasi yang tingkat kompleksitasnya tidak 

terlalu tinggi dan mudah untuk diprediksi kebutuhan dari aplikasinya. Selain itu 



juga metode Waterfall ini cocok untuk developer yang sistem kerjanya sistematis 

tanpa tumpang tindih dengan tahapan-tahapan pengembangannya. 

Dalam perancangan dan pembuatan aplikasi mobile, terdapat beberapa 

arsitektur aplikasi yang digunakan seperti Model View Controller (MVC), Model 

View Presenter (MVP), Model View ViewModel (MVVM), Clean Architecture, dan 

sebagainya. Akan tetapi dari beberapa arsitektur yang ada, salah satu yang 

diunggulkan adalah arsitektur MVVM. Hal ini didasari dari beberapa uji coba yang 

telah dilakukan dan diteliti dimana arsitektur ini memiliki kelebihan di bagian 

performa dan penggunaan sumber daya (Shaolichin, Isa, Halim, & Harun, 2019; 

Epiloksa, Kusumo, & Adrian, 2022; Maulana, Afyenni, & Erianda, 2022). Selain 

itu juga, arsitektur MVVM ini cocok digunakan dalam membuat aplikasi skala kecil 

maupun besar. Bahkan arsitektur ini juga cocok untuk digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi dari kecil hingga menjadi aplikasi yang besar secara 

bertahap (Akhtar & Ghafoor, 2021). 

Setelah masa krisis Covid-19 yang dimulai pada awal tahun 2020, konsep 

ibadah di berbagai gereja akhirnya disesuaikan dengan kondisi menjadi ibadah live 

streaming di platform Youtube, Zoom Meeting, dan lain-lain. Dalam bidang 

informasi,  sebelumnya menggunakan warta jemaat berbentuk buku sebagai media 

untuk menyampaikan informasi, berubah menjadi penggunaan media sosial seperti 

WhatsApp dan Instagram sebagai media untuk membagikan informasi kepada 

jemaat Akan tetapi penyesuaian ini memiliki beberapa kendala yang dialami oleh 

jemaat. Seperti link untuk ibadah daring yang masih sulit didapatkan, informasi 

melalui aplikasi WhatsApp dan Instagram yang kurang lengkap karena pekerja 

gereja kadang lupa untuk meneruskan informasi ke jemaat tertentu, dan sebagainya. 

Oleh sebab itu, diperlukan sebuah aplikasi smartphone gereja sebagai media 

sistem informasi bagi jemaat agar nantinya proses komunikasi antar organisasi 

gereja dan jemaat bisa menjadi lebih baik. Melalui penelitian ini, penulis akan 

membangun aplikasi sistem informasi gereja dengan menerapkan arsitektur 

MVVM. Aplikasi ini nantinya akan memuat beberapa fitur yang bisa memudahkan 

jemaat dalam mencari informasi seputar kegiatan gereja. Seperti informasi 

peribadahan, warta jemaat, notifikasi, dan sebagainya. 



 

1.2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah yang akan diteliti pada skripsi ini adalah bagaimana 

penerapan arsitektur Model View ViewModel (MVVM) dalam pembangunan 

aplikasi gereja dan pengujian efektifitas penggunaan aplikasi ini melalui tahapan 

uji coba acceptance testing. 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam pembangunan aplikasi ini, topik bahasannya akan berfokus kepada 

penerapan arsitektur Model View ViewModel (MVVM). Untuk sisi User 

Interface/User Experience (UI/UX) juga akan dibahas namun tidak mendalam. 

Kemudian batasan fitur di dalam aplikasi ini adalah: 

1. Pendataan jemaat. 

2. Form pendaftaran baptis, sidi, dan sebagainya. 

3. Liturgi ibadah. 

4. Warta jemaat. 

5. Rekaman khotbah. 

6. Jadwal ibadah 

Kemudian aplikasi ini ditujukan untuk gereja yang merupakan gereja yang 

berada di bawah naungan Persekutuan Gereja-gereja di Indonesia (PGI). 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pada skripsi ini adalah bagaimana penerapan arsitektur 

Model View ViewModel (MVVM) dalam pembangunan aplikasi gereja dan 

pengujian efektifitas penggunaan aplikasi ini melalui tahapan uji coba user task 

scenario. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini, gereja bisa lebih berkembang lagi dengan mengikuti 

perkembangan teknologi terutama di era digitalisasi saat ini. Selain itu dengan 

adanya aplikasi ini, maka jemaat bisa memiliki portal khusus untuk mendapatkan 



informasi seputar gereja, seperti warta jemaat, jadwal ibadah, notifikasi kegiatan 

gereja, dan sebagainya.  

1.6. Metodologi Penelitian 

Proses penelitian ini terbagi menjadi beberapa bagian yaitu analisa 

kebutuhan sistem, perancangan penelitian, pembuatan use case diagram, 

pembuatan activity diagram, pembuatan sequence diagram, pembuatan desain 

antarmuka, dan pembuatan rancangan pengujian sistem. 

1.7. Sistematika Penulisan 

Laporan/Proposal skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama, 

terdiri dari empat bab: Bab 1 yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan pernyataan keaslian disertasi. Bab 2 yaitu Tinjauan Pustaka dan 

Landasan Teori yang berisi tinjauan pustaka tentang penelitian-penelitian terkait, 

dan berbagai tinjauan pustaka spesifik, yatitu tentang penelitian yang membuat 

aplikasi sistem informasi gereja, perbandingan kelebihan dan kekurangan arsitektur 

aplikasi mobile, dan pengujian performa dan penggunaan sumber daya setiap 

arsitektur aplikasi mobile. Bab 3 yaitu Metodologi Penelitian yang memuat analisa 

kebutuhan sistem, perancangan penelitian, diagram alir, use case diagram, 

perancangan antar muka pengguna, dan perancangan pengujian sistem. Bab 4 yaitu 

Implementasi dan Pembahasan ...., dan Bab 5 yaitu Kesimpulan dan Saran .... 

 



BAB V 

5KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Penerapan arsitektur Model View ViewModel (MVVM) pada aplikasi ini 

telah berhasil diterapkan dilihat dari implementasinya yang menggunakan 

framework BLoC yang sering digunakan dalam pembuatan aplikasi dengan 

arsitektur MVVM dan juga dimana prinsip persebaran data yang diterapkan 

pada aplikasi sesuai dengan prinsip arsitektur MVVM itu sendiri.  

2. Aplikasi ini memberi kemudahan bagi pengguna dalam mencari informasi 

gereja dilihat dari hasil uji coba bersama 30 pengguna yang hasilnya semua 

sukses tanpa adanya kegagalan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa saran yang diberikan oleh responden sebagai berikut: 

1. Tampilan visual aplikasi sebaiknya dibuat lebih modern dengan 

menggunakan palet warna yang lebih kontras dan kaya, menggunakan ikon 

yang lebih menarik, dan sebagainya. 

2. Pada halaman login, sebaiknya disediakan tombol atau pintasan menuju 

halaman register agar pengguna lebih mudah memahami akan proses 

pendaftaran. 

3. Sebaiknya dibuatkan notifikasi agar pengguna bisa selalu mengikuti 

penambahan-penambahan data pada aplikasi. 

4. Setiap arsitektur memiliki kekurangan dan kelebihannya masing-masing, 

sehingga dalam pembuatan atau pengembangan aplikasi perlu 

dipertimbangkan dengan matang dalam pemilihan arsitekturnya. 
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