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INTISARI 

 

 

PERANCANGAN ULANG DESAIN ANTARMUKA WEBSITE 

GEREJA IMMANUEL PALU 

 

Oleh 

 

WINDY WAHYUNI LAMASI 

71190430 

 

Adanya website gereja yaitu untuk membantu pengguna dalam mengakses 

informasi kapan saja dan dimana saja. Pengguna akan sering mengunjungi website 

tersebut apabila kebutuhan dari pengguna dapat terpenuhi saat menggunakan 

website tersebut. Namun sayangnya pada website GKST Immanuel Palu belum 

dapat memenuhinya karena banyak anggota jemaat yang tidak menggunakan 

website karena fitur dan fungsinya tidak konsisten dan tidak jelas. Sehingga 

dilakukan perancangan ulang antarmuka pada website Gereja Immanuel Palu. 

Penelitian ini dilakukan menggunakan metode Design Thinking untuk 

menciptakan website yang mudah digunakan dan dapat diterima oleh pengguna, 

serta dengan melakukan pengujian System Usability Scale (SUS) dan Usability 

Testing untuk mengukur tingkat kepuasan dari pengguna sehingga website dapat 

diterima dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

Dari hasil pengujian yang dilakukan, nilai kepuasan pengguna terhadap 

website lama dan website baru sangat berbeda. Nilai website lama 23% termasuk 

dalam kategori not acceptable dengan grade F, sedangkan nilai website baru 98% 

masuk kategori acceptable dengan grade A. Hal ini membuktikan perancangan 

antarmuka website pada penelitian ini sudah memenuhi tingkat kepuasan pengguna 

dan website dapat diterima oleh pengguna. 

 

Kata-kata kunci : Design Thinking, System Usability Scale, Usability 

Testing, Empathy Mapping 
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ABSTRACT 

 

 

REDESIGN THE INTERFACE IMMANUEL PALU 

CHURCH WEBSITE 

 

By 

 

WINDY WAHYUNI LAMASI 

71190430 

 

The existence of a church website is to help users access information 

anytime and anywhere. Users will often visit the website if the user's needs can be 

met when using the website. However, unfortunately the GKST Immanuel Palu 

website cannot fulfill this because many congregation members do not use the 

website because its features and functions are inconsistent and unclear. So the 

interface was redesigned on the Immanuel Church Palu website. 

This research was carried out using the Design Thinking method to create 

a website that is easy to use and acceptable to users, as well as by testing the System 

Usability Scale (SUS) and Usability Testing to measure the level of user satisfaction 

so that the website can be accepted and meets user needs.  

From the results of the tests carried out, the user satisfaction scores for the 

old website and the new website are very different. The value of the old website is 

23% included in the not acceptable category with grade F, while the value of the 

new website is 98% in the acceptable category with grade A. This proves that the 

website interface design in this research has met the level of user satisfaction and 

the website can be accepted by users. 

 

Keywords : Design Thinking, System Usability Scale, Usability Testing, 

Empathy Mapping
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perancangan website merupakan salah satu kegiatan penting yang 

didalamnya terdapat sistem informasi dari suatu organisasi dalam suatu persekutuan 

/ komunitas (Putra et al., 2016). Kita sering mendengar bahwa teknologi internet 

saat ini merupakan bagian dari perkembangan teknologi informasi. Ada berbagai 

jenis fasilitas yang disediakan di internet, salah satunya yaitu World Wide Web 

(WWW). Penyebaran informasi juga dapat dilakukan secara global melalui web. 

Web sangat luas sehingga dapat memberikan wadah serta menyediakan berbagai 

macam informasi yang diperlukan dalam cakupan yang sangat luas (Batubara, 

2012). Pada sebuah website, desain dari antarmuka web tersebut sangatlah penting 

untuk menentukan keberhasilan dan keunikan dari sebuah website, seperti 

kesesuaian fitur – fitur yang ada, desain dengan perpaduan warna yang menarik dan 

tidak membosankan, kemudahan website ketika digunakan, serta dapat memberikan 

kenyamanan bagi pengguna yang menggunakan website tersebut. 

Gereja Kristen Sulawesi Tengah (GKST) Immanuel Palu merupakan salah 

satu gereja yang berada di kota Palu  Sulawesi Tengah. Gereja ini memanfaatkan 

teknologi sebagai media informasi dengan pembuatan website gereja. Tujuan dari 

pembuatan website gereja ini yaitu agar jemaat gereja dapat terus mengikuti update 

informasi gereja dimanapun mereka berada lewat website. Sehingga apabila jemaat 

sedang memiliki kesibukan dan berada di luar kota, jemaat tidak perlu ke gereja 

apabila ingin menanyakan informasi seputar gereja, karena gereja sudah memiliki 

website yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja, juga dalam website telah 

dicantumkan nomor telepon serta email gereja. 

Namun tujuan diatas belum dapat terlaksana sebagaimana mestinya karena 

sebagian besar anak muda di gereja bahkan belum pernah membuka atau 

mengunjungi website tersebut. Bukan hanya anak muda, beberapa orang dewasa 

pun jarang membuka website karena merasa kebingungan dalam menggunakannya. 
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Website yang ada saat ini masih menggunakan tampilan desain yang sederhana dan 

menu navigasi pada website tidak konsisten. Ketika membuka halaman lainnya, 

menu navigasi bar yang awalnya terdapat 5 menu menjadi sisa 3 menu saja. Lalu 

pada bagian fungsi fitur dan button nya pun tidak berfungsi dengan baik membuat 

pengguna kebingungan dalam menggunakan website tersebut, seperti ada beberapa 

button download yang ketika diklik akan menuju ke halaman kosong. Kemudian 

fitur untuk melihat profil pendeta pun tidak berfungsi dengan baik karena ketika 

diklik akan menuju ke halaman awal bukan menuju ke halaman profil pendeta. 

Kemudian terdapat beberapa renungan yang tidak bisa di akses. Oleh sebab itu 

banyak jemaat yang memutuskan untuk datang langsung ke kantor gereja untuk 

menanyakan informasi daripada membuka website yang membuat pengguna 

kebingungan untuk menggunakannya. Hal tersebut membuat fungsi dari website 

kurang berjalan lancar, oleh sebab itu dilakukan perancangan ulang dengan 

menggunakan metode Design Thinking yang diharapkan dapat menghasilkan 

website yang nyaman dan mudah dipahami oleh pengguna serta dengan tampilan 

antarmuka yang lebih modern. 

Berdasarkan dari penjelasan di atas, penelitian ini dilakukan untuk 

merancang ulang desain antarmuka dari website Gereja Immanuel Palu yang 

bertujuan untuk memenuhi kebutuhan pengguna website dan mengembalikan 

fungsi dari tujuan pembuatan website sebelumnya. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan dari uraian masalah yang telah dijabarkan pada latar belakang, 

maka rumusan masalah yang didapatkan yaitu bagaimana penerapan metode 

Design Thinking dalam merancang ulang antarmuka website yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna? 
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1.3. Batasan Masalah 

Pada permasalahan ini, Perancangan situs website ini membutuhkan batasan 

masalah sehingga dapat berfokus dan mendapatkan hasil yang sesuai dengan 

masalah yang ada. Berikut parameter – parameter batasan masalah : 

1. Penelitian yang dilakukan berfokus pada perancangan ulang desain 

antarmuka website Gereja Immanuel Palu. 

2. Perancangan ulang desain dilakukan terhadap desain website Gereja 

Immanuel Palu versi tahun 2020. 

3. Pengukuran tingkat keberhasilan menggunakan metode Usability Testing 

dan System Usability Scale (SUS). 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk merancang ulang antarmuka website 

Gereja Immanuel Palu dengan menggunakan metode Design Thinking agar dapat 

memenuhi kebutuhan pengguna dengan memberikan kepuasan saat pengguna 

menggunakan website tersebut. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini yaitu dapat menyediakan website sesuai 

kebutuhan pengguna yang mudah digunakan dan dipahami oleh pengguna dalam 

melihat berbagai informasi tentang Gereja Immanuel Palu. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian sebagai berikut : 

1.6.1. Studi Literatur 

Peneliti akan melakukan riset dari jurnal - jurnal terdahulu, yang 

kemudian akan dijadikan sebagai pedoman referensi dalam penelitian. 
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1.6.2. Tahapan Design Thinking 

Pada tahap ini terdapat 5 tahapan. Tahap Empathize merupakan proses 

pengumpulan data dengan melakukan wawancara untuk menggali 

permasalahan pada saat menggunakan website. Tahap Define, peneliti 

mendefinisikan masalah – masalah yang telah didapatkan dari hasil 

empathize. Tahap Ideate merupakan tahap pencarian solusi dari masalah – 

masalah yang ada dengan menggunakan Mind mapping. Tahap Prototyping 

merupakan proses perancangan desain antarmuka berdasarkan solusi yang 

telah diberikan di tahap sebelumnya dengan menggunakan high fidelity 

prototype. Tahap Testing yaitu melakukan pengujian prototype ke pengguna 

dengan menggunakan metode pengujian Usability Testing dan System 

Usability Scale (SUS). 

 

1.6.3. Hasil dan Kesimpulan 

Pada tahapan ini, peneliti akan menunjukan hasil serta kesimpulan yang 

didapatkan dari penelitian.  

 

1.7. Sistematika Penelitian 

Laporan skripsi ini disusun dengan sistematika bagian pertama, terdiri dari 

empat bab : 

Bab 1 yaitu Pendahuluan yang berisi tentang latar belakang masalah dari 

perancangan website Gereja Immanuel Palu, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika 

penelitian. 

Bab 2 yaitu Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori yang berisi tinjauan 

pustaka tentang penelitian - penelitian terdahulu, dan berbagai landasan teori 

mengenai Design Thinking dan teori – teori terkait yang digunakan untuk membuat 

website yang benar. 
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Bab 3 yaitu Metodologi Penelitian, dimana pada bagian ini terdiri dari 

subjek dan objek penelitian, perancangan penelitian, diagram alir, analisis 

kebutuhan sistem, perancangan basis data dan antarmuka, dan perancangan 

pengujian sistem. 

Bab 4 yaitu Implementasi, pengujian dan analisis, dan pembahasan. Pada 

implementasi awal menjelaskan tentang tahapan dari Design Thinking, kemudian 

pada implementasi sistem menjelaskan tentang perancangan bentuk website, lalu 

pada pengujian dan analisis menjelaskan tentang pengujian yang dilakukan dengan 

menggunakan Usability Testing dan System Usability Scale (SUS) serta 

pembahasannya. 

Bab 5 yaitu Kesimpulan dan Saran. Pada bagian ini peneliti menuliskan 

kesimpulan dari penelitian yang dilakukan serta saran dan perbaikan untuk 

penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil perancangan ulang antarmuka website Gereja Immanuel Palu 

dengan menggunakan metode Design Thinking mampu memenuhi kebutuhan 

pengguna dengan memberikan kepuasan terhadap website, hal tersebut dapat dilihat 

dari nilai pengujian System Usability Scale (SUS) dengan percentile rank dan 

letters grades mencapai 83,63% yang menduduki Grade A dan sistem website 

dapat diterima acceptability nya dengan menggunakan adjective rating. 

 

 

5.2.Saran 

Dari hasil penelitian yang dilakukan, website gereja perlu dilakukan 

beberapa pengembangan. Berikut  beberapa saran yang diberikan oleh peneliti dan 

responden terhadap penelitian ini sebagai berikut : 

1. Tampilan antarmuka beranda pada bagian info persembahan, dapat 

diberikan QR Code untuk mempermudah pengguna memberikan 

persembahan. 
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