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INTISARI 

 

 

PEMBUATAN APLIKASI MANAJEMEN PRESENSI DAN 

KEGIATAN GEREJA HAGIOS FAMILY BERBASIS MOBILE 

 

 

Oleh 

 

ADE PUTRI YOLANDA 

71170178 

 

Gereja GPdI Hagios Family memiliki jemaat yang banyak karena berada di 

tengah kota Yogyakarta, dalam hal ini tentu perlu adanya pendataan untuk jemaat 

dan presensi untuk kegiatan ibadah minggu. Gereja Hagios Family selama ini 

melakukan pencatatan presensi secara manual, hal ini menjadi permasalah karena 

dinilai kurang efektif dalam waktu pencatatan presensi yang ditulis satu per satu 

dan harus mengingat nama orang tersebut. Permasalahan lainnya adalah data yang 

dicacat bisa dengan gampang hilang, susah untuk dicari, dan banyak membuang-

buang kertas. Selain itu, informasi tentang kegiatan gereja masih diberitakan lewat 

tampilan LCD, kondisi ini menjadi permasalah lain yang menyebabkan jemaat bisa 

lupa tentang informasi tersebut. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk membangun 

aplikasi manajemen presensi dan kegiatan gereja yang berfokus pada kebutuhan 

pengguna. 

Aplikasi yang dirancang menggunakan metode penelitian User Centered 

Design yang memfokuskan keinginan pengguna, mengobservasi apa yang menjadi 

kebutuhan pengguna dan kepuasan pengguna dalam implemetasi desain interface 

dan fitur-fitur aplikasi. Selanjutnya, dilakukan testing kepada pengguna dengan 

menggunakan pengujian System Usability Scale yang berfungsi untuk menghitung 

hasil kepuasan pengguna, dan pengujian Time On Task untuk mendapatkan hasil 

effisiensie dan efektifitas pada aplikasi. 

Pengujian aplikasi mendapatkan hasil yang baik, dengan nilai effectiveness 

mencapai 100% karena pengguna bisa melakukan semua task yang diberikan, 
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selanjutnya dalam pengujian untuk mengukur efficiency didapatkan nilai rata-rata 

100%, hasil diperoleh dengan sangat baik karena pengguna berhasil melakukan task 

yang diberikan tidak melebihi waktu yang tentukan. Pengujian terkahir dilakukan 

menggunakan System Usability Scale dengan hasil nilai rata-rata mencapai 74,67% 

yang termasuk dalam kategori bagus. Peneliti berharap aplikasi manajemen 

presensi dan kegiatan gereja ini bisa sangat membantu dan memecahkan 

permasalahan yang ada. 

 

Kata-kata kunci : User Centered Design, Presensi , System Usability Scale, 

Aplikasi  
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ABSTRACT 

 

 

 

CREATING A MOBILE-BASED HAGIOS FAMILY CHURCH PRESENCE 

AND ACTIVITIES MANAGEMENT APPLICATION 

 

By 

ADE PUTRI YOLANDA 

71170178 

 

The GPdI Hagios Family Church has a large congregation because it is in the 

center of Yogyakarta, in this case it is certainly necessary to collect data for the 

congregation and attendance for Sunday worship activities. The Hagios Family 

Church has been recording attendance manually, this has become a problem 

because it is considered less effective when recording attendance which is written 

one by one and requires remembering the person's name. Another problem is that 

the data obtained can easily be lost, difficult to find, and wastes a lot of paper. 

Apart from that, information about church activities is still reported via LCD 

displays, this condition is another problem that causes congregations to forget 

about this information. The aim of this research is to build a church attendance and 

activity management application that focuses on user needs. 

The application is designed using the User Centered Design research 

method which focuses on user desires, observing user needs and user satisfaction 

in implementing interface design and application features. Next, testing is carried 

out on users using the System Usability Scale test which functions to calculate user 

satisfaction results, and Time On Task testing to get efficiency and effectiveness 

results for the application. 

Testing the application got good results, with an effectiveness value 

reaching 100% because the user was able to carry out all the tasks given, then in 

testing to measure efficiency an average value of 100% was obtained, the results 

obtained were very good because the user succeeded in carrying out the tasks given 
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not beyond the right time. The final test was carried out using the System Usability 

Scale with the average score reaching 74.67% which is included in the good 

category. Researchers hope that this attendance and church activity management 

application can be very helpful and solve existing problems. 

 

Key words: User Centered Design, Presence, System Usability Scale, Application 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Pada era modern sekarang ini, penggunaan smartphone menjadi kebutuhan 

penting bagi sebagian orang untuk berkomunikasi, belajar, melihat informasi-

informasi penting, dan masih banyak lagi. Apalagi dengan adanya COVID-19 pada 

tahun-tahun yang telah berlalu banyak perubahan yang terjadi, salah satunya hampir 

semua kegiatan dilakukan dengan melalui handphone. Orang tua ataupun anak-

anak saat ini pandai menggunakan handphone, hingga ada yang mau belajar untuk 

menggunakan teknologi yang canggih ini supaya bisa mengaksesnya dengan baik 

dan lancar. Dalam blog asymco.com yang ditulis oleh Horace H. Dediu mencatat 

bahwa Indonesia menduduki peringkat kelima dalam penguna smartphone terbesar 

di dunia. Teknologi yang terus berkembang ini membuat segala pekerjaan lebih 

mudah, cepat dan efisien (Ridjalaludin, 2016). 

 

Teknologi yang sangat pesat perkembangannya menjadi suatu kelebihan 

untuk dapat menyediakan dan memberikan berita dengan lebih jelas, akurat, dan 

dapat diakses dimana saja, termasuk berita mengenai kegiatan gereja GPdI Hagios 

Family yang masih di buat manual lewat social media ataupun di umum kan secara 

langsung lewat slide show. Hal ini sangat tidak efektif karena informasi yang 

diberikan tidak sepenuhnya bisa dipahami, mungkin karena keterbatasan waktu 

sehingga membuat informasi yang disampaikan dibuat sesingkat mungkin. Selain 

kegiatan gereja yang tidak efektif diberitakan melalui kertas/LCD, pendataan dan 

presensi jemaat pun masih kurang karena ditulis secara manual di kertas. Hal ini 

tentunya kurang optimal karena pada saat staff gereja mempresensikan jemaat yang 

datang ibadah dengan mencatat di kertas bisa saja kertas itu hilang dan lama 

kelamaan pasti akan rusak, dan akan banyak kertas yang terbuang. Pada saat staff 

memerlukan data presensi atau data jemaat, staff akan mencari satu persatu di kertas 



yang telah di simpan dan pastinya memerlukan waktu yang cukup lama sehingga 

ini juga menjadi kekurangan yang sangat besar ketika data-data masih dimasukkan 

secara manual ke dalam kertas. 

 

Berdasarkan permasalahan yang ada, presensi gereja GPdI Hagios Family 

dibuat dengan aplikasi berbasis mobile yang menjadi teknologi terkini dan banyak 

digunakan banyak orang. Tujuannya agar membantu staff gereja untuk bisa 

melakukan presensi dengan lebih efisien kepada jemaat yang datang beribadah 

melalui QR Code yang disediakan oleh staff/admin. Selain itu jemaat dapat melihat 

kegiatan atau ibadah-ibadah yang dilaksanakan di gereja. Dengan demikian jemaat 

tidak akan ketinggalan berita seputar kegiatan gereja dan menjadi disiplin dalam 

mengikuti setiap kegiatan gereja yang ada. Selain itu, jemaat juga dapat melakukan 

prayer request dan document request lewat aplikasi yang ada, dengan tujuan jemaat 

bisa dimana saja dan kapan saja mengirimkan permintaan doa dan dokumen yang 

dibutuhkan.  

Dengan demikian, penelitian ini mempunyai tujuan utama untuk merancang 

dan mengembangkan aplikasi manajemen presensi dan kegiatan berbasis mobile 

yang dapat memenuhi kebutuhan gereja dan dapat membuat pengelolaan data 

presensi dengan lebih baik. Penelitian ini menggunakan metode User Centered 

Design yang menghasilkan aplikasi berdasarkan kebutuhan pengguna.  

 

1.2     Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah pada latar belakang diatas, maka perumusan masalah 

yang ada yaitu seberapa tingkat efektif dan efisiensi dalam penggunaan aplikasi 

presensi dan kegiatan gereja berbasis mobile di Gereja Pantekosta di Indonesia 

(GPdI) Hagios Family dengan menggunakan metode SUS? 

 

1.3     Batasan Masalah 

Masalah penelitian ini dibatasi dengan hal-hal yang adalah sebagai berikut: 



1. Perancangan aplikasi hanya untuk Gereja Pantekosta di Indonesia (GPdI) 

Hagios Family Yogyakarta, dengan usia 17 – 60 tahun. 

2. Sistem yang dirancang hanya dapat digunakan pada android mobile. 

3. Sistem yang dibuat adalah untuk presensi gereja dengan menggunakan QR 

Code, dengan fitur lain di dalamnya berupa jadwal ibadah offline pada hari 

minggu, jadwal doa dan puasa, jadwal ibadah wanita, ibadah pria, sekolah 

minggu, pemuda dan remaja, prayer request, document request, dan alkitab. 

 

1.4     Tujuan Penelitian 

Adapun Penelitian yang dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi user 

interface yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, berdasarkan pengujian yang 

mengukur effectiveness, efficiency, dan satisfaction. 

 

1.5     Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah jemaat dapat dengan mudah mengakses 

informasi mengenai ibadah dalam seminggu yang berjalan, meminta dokumen yang 

diperlukan di gereja, dan mengirimkan permintaan doa ke pihak gereja dengan 

mudah, cepat, bisa dimanapun dan kapanpun. Untuk para staff (admin) gereja bisa 

dengan lebih mudah melihat data kehadiran jemaat dengan aplikasi mobile yang 

ada dan dengan penyimpan berupa database akan lebih memudahkan staff  karena 

lebih aman dan terstuktur. 

 

1.6     Metodologi Penelitian 

Langkah-langkah metode penelitian yang akan dilakukan sebagai berikut : 

a. Analisi Kebutuhan 

Pada tahap ini menggunakan metode User Centered Design dengan 

melakukan wawancara untuk mendapatkan kebutuhan pengguna 

dan sistem yang akan dibangun. 

 



b. Desain 

Tahap ini akan dilakukan pembuatan desain aplikasi dengan mockup 

yang akan digunakan dengan hasil analisis yang didapat. Dalam 

tahap ini penulis menggunakan aplikasi Balsamiq Wireframes. 

c. Implementasi 

Pada tahap ini dilakukan implementasi dari proses desain yang telah 

dibuat untuk membangun back-end lalu setelah itu menghubungkan 

nya dengan user interface. 

d. Pengujian 

Penulis akan melakukan pengujian terhadap sistem dengan 

menggunakan system usability scale untuk menilai kepuasan 

pengguna terhadap aplikasi yang dibuat. 

 

1.7     Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan tugas akhir ini terdiri dari 5 BAB. Dengan rincian 

sebagai berikut: 

1. BAB 1 Pendahuluan, berisi latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi 

penelitian dan sistematika penelitian. 

2. BAB 2 Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, berisi tinjauan 

pustyaka yang membahas penelitian serupa yang mendasari penulis 

melakukan penelitian. Landasan teori membahas teori yang menjadi 

dasar dari penelitian. 

3. BAB 3 Metodologi Penelitian, berisi tahapan dalam proses yang 

dilakukan oleh peneliti dalam penelitian. 

4. BAB 4 Implementasi dan Analisis, berisis implementasi terhadap 

sistem dan hasil pengujian sistem yang telah dibangun dan dilakukan 

kepada responden yang telah ditentukan. 

5. BAB 5 Kesimpulan dan Saran. Berisi saran dan kesimpulan yang 

diberikan setelah penelitian selesai dilakukan. 

 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Hasil Kesimpulan dari penelitian ini adalah user interface dari aplikasi 

manajemen presensi dan kegiatan gereja dapat digunakan dan dipahami oleh 

pengguna dengan baik. Dengan penggunaan metode User Centered Design 

didapatkan hasil dari pengujian effectiveness mencapai 100% karena reponden bisa 

melakukan semua task yang diberikan sehingga mendapatkan hasil akhir yang 

memuaskan. Selanjutnya diuji dengan menggunakan efficiency yang mendapat nilai 

rata-rata 100%, pengujian ini berhasil mendapatkan nilai yang baik karena 

responden bisa melakukan task tidak melebihi waktu yang ditentukan. Pengujian 

terakhir dilakukan dengan System Usability Scale dengan menghasilkan nilai rata-

rata responden 74,67% yang berarti tampilan aplikasi masuk dalam nilai yang 

bagus, dengan kata lain aplikasi ini dapat diterima dan digunakan untuk user dan 

admin. Dengan demikian peneliti berharap dengan adanya aplikasi manajemen 

presensi dan kegiatan gereja ini dapat membantu gereja dalam mengelolah data. 

 

 

5.2 Saran 

 Pada penelitian ini penulis memberikan beberapa saran yang bertujuan 

untuk mengembangkan dan menyempurnakan aplikasi ini, sebagai berikut: 

1) Ditambahkan fitur konseling agar lebih membuat aplikasi ini digunakan 

secara pribadi atau tidak bisa diakses orang lain. 

2) Bisa digunakan untuk pengguna Ios, karena banyaknya pengguna ios 

dikalangan anak muda maupun orangtua. 

  

 

 



Daftar Pustaka 

 
Afrianto, I., & Guntara, R. G. (2019). Implementation of user centered design 

method in designing android-based journal reminder application. IOP 

Conference Series: Materials Science and Engineering, -. 

Chang, J. H. (2014). An introduction to using QR codes in scholarly journals. 

Science Editing, 113-117. 

Firmansyah, M. T., Fauzi, R., & Gumilang, S. F. (2020). Perancangan User 

Interface Dan User Experience Mobile Application Sibengkel Untuk 

Memenuhi Kebutuhan Pengguna Dengan Metode User-centered Design 

(ucd). -, -. 

Gunawan, M. I. (2019). Evaluasi dan perbaikan antarmuka pengguna menggunakan 

pendekatan user centered design (UCD) dan card sorting (studi kasus: 

website Awake Project Malang). Jurnal Pengembangan Teknologi 

Informasi dan Ilmu Komputer, 4835-4845. 

Knight, W. K. (2019). UX for Developers. -: Northampton: Apress. 

Ridjalaludin, R. R. (2016). Pengaruh penggunaan layanan aplikasi digital google 

play dalam smartphone terhadap pemenuhan kebutuhan informasi 

mahasiwa. Jurnal komunikatio, -. 

Rifai, M.,, & Akbar, M. (2020). Implementasi Metode User Centered Design 

(UCD) Pada Pembangunan Sistem Penyediaan Obat Berbasis Android. 

Jurnal Pengembangan Sistem Informasi dan Informatika, 197-208. 

Rohandi, M., Husain, N., & Bay, I. W. (2018). Pengembangan mobile-assisted 

language learning menggunakan user centered design. Jurnal Nasional 

Teknik Elektro dan Teknik Informasi, 27-34. 

Rosyad, F. P. (2020). Analisis dan Perbaikan Usability Pada Aplikasi Ker 

Menggunakan Metode Usability Testing dan System Usability Scale (SUS). 

Jurnal Pengembangan Teknologi Informasi Dan Ilmu Komputer, 2261-

2268. 



Sumolang, B. B., Sentinuwo, S. R., & Najoan, X. B. (2018). Aplikasi Absensi 

Jemaat Berbasis Android. Jrunal Teknik Informatika, -. 

Suranto, B. (2020). Perancangan User Interface User Experience Dengan Metode 

User Centered Design Pada Aplikasi Mobile Auctentik. -, -. 

Vani, T., Yudhistira, A. Y., & Satria, B. R. (2020). Rancang Bangun Aplikasi 

Mobile Buku Nyanyian Gereja Berdasarkan User Centered Design (UCD). 

Jurnal Sistem Komputer dam Informatika, 53-61. 

Yusuf, D., & Afandi, F. N. (2020). Aplikasi absensi berbasis android menggunakan 

validasi kordinat lokasi dan nomor handpone guna menghindari penularan 

virus covid 19. Jurnal Manajemen Sistem Informasi Dan Teknologi, 16-22. 

 

 


