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ABSTRAK 

 
Pada masa kini gereja-gereja mulai memanfaatkan perkembangan teknologi 

informasi dan digital sebagai sarana untuk memperluas jangkauan misi gereja. 

Pemanfaatan teknologi ini merupakan usaha yang dilakukan gereja dalam mencapai 

generasi baru yang terbiasa hidup di era digital. Gereja Kristen Indonesia (GKI)  di 

Bandung mengalami permasalahan penumpukan informasi dan penyampaian 

informasi yang kurang tersusun karena diambil dari banyak platform. Informasi 

gereja- gereja GKI di Bandung umumnya disebarkan melalui WA group, Instagram 

Post, dan dari mulut ke mulut. Tujuan dari perancangan ini untuk merancang 

aplikasi mobile  sebagai media informasi yang terpusat untuk GKI di Bandung 

dengan menggunakan metode Design Thinking. Data dikumpulkan dengan 

menggunakan metode penelitian kualitatif melalui observasi, wawancara, 

kuesioner, dan studi pustaka.  Media informasi berupa aplikasi mobile dapat 

menjadi pusat informasi yang modern dan sesuai dengan gaya hidup dewasa kini. 

Kebutuhan akan wadah komunikasi yang terpusat, optimal, dan mudah diakses oleh 

jemaat simpatisan muda merupakan langkah strategis dalam menjawab tantangan 

komunikasi dan partisipasi generasi muda di dalam gereja pada era digital. Media 

informasi berupa aplikasi mobile dapat menjadi pusat informasi yang modern dan 

sesuai dengan gaya hidup dewasa kini karena dapat diakses secara real-time dan 

direct ke pengguna karena 80-90% keseharian orang dimasa kini memegang 

mobile/ smartphone.  Aplikasi mobile dirancang untuk memudahkan jemaat muda 

dalam mengakses informasi kegiatan gereja secara praktis, simple, mudah 

dijangkau dan ramah pengguna (user friendly). Aplikasi mobile mampu 

menyatukan berbagai informasi kegiatan gereja yang sebelumnya tersebar di 

berbagai media dan kurang terstruktur. 

 

Kata Kunci: Aplikasi Mobile, GKI Bandung, Informasi Gereja, User Interface, 

User Experience, Design Thinking 

  


	LEMBAR PENGESAHAN
	LEMBAR PERNYATAAN
	KATA PENGANTAR
	ABSTRAK
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	BAB I
	1.1. Latar Belakang Masalah
	1.2. Identifikasi Permasalahan
	1.3. Rumusan Masalah
	1.4. Ruang Lingkup
	1.5. Tujuan Penelitian/ Perancangan
	1.6. Metode Penelitian
	1.6.1. Observasi Langsung
	1.6.2.    Wawancara Tidak Terstruktur
	1.6.3. Studi Literatur

	1.7. Metode Analisis Data
	1.8. Kerangka Perancangan
	1.9. Pembabakan

	BAB II
	2.1.  Desain Komunikasi Visual
	2.1.1. Unsur Desain
	2.1.2. Prinsip Desain

	2.2.  Media Informasi
	2.3. Aplikasi Mobile
	2.4.  Desain Interaksi
	2.5.  User Interface (Antarmuka Pengguna)
	2.5.1. Kesederhanaan (Simplicity)
	2.5.2. Keterlihatan (Visibility)
	2.5.3. Konsistensi (Consistency)
	2.5.4. Pemahaman (Understanding)
	2.5.5. Keberlanjutan (Efficiency)
	2.5.6. Estetika (Aesthetics)

	2.6.  User Experience (Pengalaman Pengguna)
	2.7.  Design Thinking
	2.9.1 Emphatize
	2.9.2 Define
	2.9.3 Ideate
	2.9.4 Prototype
	2.9.5 Testing

	2.8. Tipografi
	2.8.1 Huruf Sans Serif

	2.9. SCAMPER
	2.9.1 Combine
	2.9.2 Adapt
	2.9.3 Eliminate

	2.10. Wireframe
	2.11.  Human Centered Design
	2.12. Desain Tampilan Berbasis Spiritualitas
	2.13. Aplikasi Komunitas

	BAB III
	3.1. Data Lembaga Pemberi Proyek
	3.2. Struktur Organisasi Komisi Pemuda GKI Maulana Yusuf
	3.4. Data Objek Penelitian
	3.5. Data Observasi
	3.6. Data Proyek Sejenis
	3.7. Data Hasil Wawancara

	BAB IV
	4.1. Konsep Pesan
	4.2. Konsep Kreatif
	4.2.1 Combine
	4.2.2 Adapt
	4.2.3 Eliminate

	4.3. Konsep Media
	4.4. Konsep Komunikasi
	4.5.  Konsep Bisnis
	4.6. Konsep Visual
	4.5.1 Moodboard
	4.5.2 Warna
	4.5.3 Tipografi
	4.5.5 Referensi Logo Aplikasi

	4.7. Perancangan Media Utama
	4.6.1 Logo
	4.6.2 Ikon
	4.6.3 Ilustrasi
	4.6.4 Design Thinking

	4.7. Perancangan Media Pendukung
	4.7.1 Poster A3 (Attention, Interest, Search dan Action)
	4.7.2 X- Banner (Attention, Share and Action)
	4.7.3 Sticker di bangku gereja (Attention, Search dan Action)
	4.7.8 Tote Bag
	4.7.9 Tumbler
	4.7.10 Gantungan Kunci
	4.7.11 Phone Strap


	BAB V
	5.1 Kesimpulan
	5.2 Saran

	LAMPIRAN
	DAFTAR PUSTAKA

