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Abstract 
 

As the times progress, technology advances so that a 
media or hardware device is created to communicate 
and search for news information such as computers, 
mobile phones or smartphones, and others. Then he 
also made a software to make it easier for us to find 
information and communicate. One form of software is 
an application. There are several kinds of applications 
that provide various services and features, such as 
game applications (games), social media applications, 
and other application services. But in addition to the 
many applications there are still many that are lacking in 
terms of interface, so many users find it difficult to use 
the application. One of them is the Sukun application. 
This application is used by hundreds of congregations at 
the Indonesian Bible Mission Fellowship Church 
(GPMII). But because this application is still in the 
development stage so there are still many shortcomings 
in displaying the user interface, therefore in this study 
the authors apply the User Centered Design (UCD) 
method to this application to display an increasingly 
better interface.  

 
Keywords: Application, User Centered Design (UCD), 
User Interface. 
 

Abstrak 
 

Semakin berkembangnya zaman, teknologi semakin 
maju sehingga diciptakan sebuah media atau perangkat 
keras untuk berkomunikasi dan mencari info berita 
seperti komputer, handphone atau smartphone, dan 
lain-lain. Lalu dibuatnya juga sebuah perangkat lunak 
(software) untuk mempermudah dalam kita mencari 
informasi dan berkomunikasi. Salah satu bentuk 
software adalah sebuah Aplikasi. Ada beberapa macam 
aplikasi yang menyediakan berbagai layanan dan fitur, 
seperti aplikasi permainan (games), aplikasi sosial 
media, dan layanan aplikasi lainnya. Tetapi disamping 
banyaknya aplikasi masih banyak yang kurang dalam 
hal antarmuka, sehingga banyak pengguna yang 
merasa kesulitan dalam menggunakan aplikasi tersebut. 
Salah satunya adalah aplikasi Sukun. Aplikasi ini dipakai 
oleh ratusan jemaat di Gereja Persekutuan Misi Injil 
Indonesia (GPMII). Tetapi karena aplikasi ini masih 
dalam tahap pengembangan sehingga masih banyak 
kekurangan dalam menampilkan antarmuka maka dari 
itu pada penelitian penulis menerapkan metode User 
Centered Design (UCD) pada aplikasi untuk 
menampilkan interface yang semakin lebih baik. 
 
Kata kunci: Aplikasi, User Centered Design (UCD), 
User Interface  
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1. Pendahuluan 

Semakin berkembangnya zaman, teknologi semakin maju sehingga di ciptakan sebuah 

media atau perangkat keras untuk berkomunikasi dan mencari info berita seperti komputer, 

handphone atau smartphone, dan lain-lain. Seperti yang banyak diketahui penggunaan 

teknologi khususnya telepon genggam dari dahulu hingga sekarang berfungsi sebagai suatu 

alat komunikasi antar sesama, baik melalui panggilan secara langsung atau melalui pesan 

singkat (Iqbal et al., 2020). Selain itu dibuatnya juga sebuah perangkat lunak (software) untuk 

mempermudah dalam kita mencari informasi dan berkomunikasi. Salah satu bentuk software 

adalah sebuah Aplikasi. Aplikasi merupakan suatu subkelas perangkat lunak komputer yang 

memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang diinginkan 

pengguna (Marpaung & Informasi, 2023). Aplikasi sendiri menjadi suatu penghubung terhadap 

sesama pengguna (user). 

Jenis aplikasi yang paling banyak digunakan adalah Aplikasi Mobile, karena seiring 

dengan kepemilikan gadget atau smartphone di kalangan masyarakat sehingga banyak yang 

mengakses aplikasi dengan mudah. Dengan hal ini munculah sebuah kesempatan dibuatnya 

berbagai macam aplikasi seperti aplikasi sosial, aplikasi pelayanan atau mitra. Tujuan dibuatnya 

berbagai macam aplikasi adalah untuk mempermudah masyarakat bisa terhubung satu 

samalain sehingga banyak orang dan organisasi yang memanfaatkan fasilitas tersebut. Tidak 

hanya aplikasi sosial yang banyak digunakan untuk berkomunikasi, tetapi masyarakat juga 

membutuhkan aplikasi pelayanan mitra untuk kebutuhan seperti layanan market, kesehatan, 

bisnis, kegiatan organisasi dan lain-lain (Alfiansyah et al., 2022; Khasanah et al., 2018). 

Saat ini banyak organisasi sosial yang membuat sebuah aplikasi pelayanan mitra agar 

mempermudah para anggotanya dalam mengikuti kegiatan di organisasi tersebut. Aplikasi ini 

juga sangat bermanfaat karena menjadi sebuah penghubung antara sesama anggota/ user. 

Salah satu organisasi yang membuat aplikasi dengan tujuan memudahkan para anggotanya 

dalam kegiatan adalah organisasi GPMII (Gereja Persekutuan Misi Injil Indonesia) yang 

bertempat di Jl. Untung Suropati, Kota Samarinda, Provinsi Kalimantan Timur. Nama aplikasi 

yang dibuat oleh organisasi ini adalah Aplikasi Sukun. 

Aplikasi Sukun ini dibuat guna untuk memudahkan para anggota atau jemaat GPMII 

untuk bisa melihat info seputar Gereja. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur seperti Info 

Warta, Radio Sukun, Alkitab, Renungan dan Persembahan. Tentunya sebagai penunjang 

sebuah aplikasi adalah dari sisi user interface (UI). Secara usability kegunaan aplikasi ini 

sangat mudah dan simple karena pengguna tidak memerlukan tahap register dan login aplikasi. 

Aplikasi hanya untuk Android, bersifat internal dan hanya terbatas pada anggota Organisasi 

GPMII, sehingga aplikasi Sukun ini tidak tersedia di Play Store. 

Namun dari segi visual design pada aplikasi masih dalam tahap pengembangan dan 

kurang user friendly. Maka dari itu penelitian menggunakan metode User Centered Design 

(UCD). UCD dapat diartikan sebagai metode perancangan antarmuka secara iteratif yang 
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berfokus pada kebutuhan pengguna akhir (end-user) sehingga desain akhir yang terbentuk 

dipengaruhi oleh pengguna (Eugenia et al., 2022). 

Pada penelitian diharapkan dapat menghasilkan UI yang baik dan aplikasi yang user 

friendly sehingga bisa meningkatkan kemudahan dan minat bagi para anggota jemaat GPMII. 

 

2. Metode Penelitian 

Aplikasi  adalah  sebuah  perangkat  lunak  yang berisi sebuah coding atau perintah 

yang dimana bisa diubah  sesuai  dengan  keinginan (Setiawan & Sekreningsih, 2019). User 

Interface (UI) adalah saat  sistem  dan  pengguna  dapat  saling  berinteraksi  satu dengan 

lainnya melalui perintah seperti halnya menggunakan kontendan  memasukandata.  Sedangkan 

User Experience (UX) disebutkan  sebagai  pengalaman  yang  terkait  dengan reaksi, persepsi, 

perilaku, emosi  dan  pikiran pengguna  saat menggunakan sistem (Joo, 2017). Metode User 

Centered Design (UCD) dalam suatu perancangan desain yang berfokus pada kebutuhan user 

(Anggoro & L Mailangkay, 2021). 

 Metode penelitian merupakan serangkaian kegiatan dalam mencari kebenaran suatu 

studi penelitian, yang diawali dengan suatu pemikiran yang membentuk rumusan masalah 

sehingga menimbulkan hipotesis awal, dengan dibantu dan persepsi penelitian terdahulu, 

sehingga penelitian bisa diolah dan dianalisis yang akhirnya membentuk suatu kesimpulan.  

(Sahir & Hafni, 2021). Tahapan-tahapan dalam metode penelitian yaitu: (a) Analisa konteks 

pengguna, merupakan proses identifikasi pengguna, untuk memahami siapa pengguna dari 

produk yang akan diteliti, identifikasi pengguna dilakukan dengan memberikan beberapa 

pertanyaan terkait tampilan antarmuka (user interface) aplikasi untuk mencari tahu kegiatan 

pengguna saat menggunakan aplikasi ini; (b) Analisa kebutuhan pengguna, menganalisa 

kebutuhan pengguna terhadap aplikasi Sukun, tujuannya adalah untuk mengetahui apa saja 

kebutuhan pengguna terhadap aplikasi Sukun, analisa kebutuhan pengguna dilakukan dari 

hasil penyebaran kuesioner SUS dan beberapa informasi dari pengguna aplikasi Sukun; (c) 

Pembuatan desain aplikasi, setelah mengumpulkan informasi dari beberapa pengguna, tahap 

selanjutnya adalah pembuatan desain aplikasi, tahap ini merupakan proses pembuatan 

rekomendasi desain user interface aplikasi Sukun, tahap yang dilakukan dalam pembuatan 

desain disini yaitu dengan pembuatan task flow pada aplikasi Sukun. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

Peneliti menggunakan metode User Centered Design (UCD) dalam penelitian untuk 

menentukan hasil penelitian dan pembahasan. 

3.1. Penentuan Sampel Penelitian 

 Sebelum menganalisa data, menghitung terlebih dahulu jumlah populasi dari anggota 

jemaat GPMII dengan menggunakan rumus Slovin. Menghitung sampel yang akan dijadikan 

sebagai responden. Populasi adalah seluruh anggota jemaat di Gereja Persekutuan Misi Injil 
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Indonesia (GPMII) yang berjumlah 500 orang. Sampel penelitian dihitung dengan 

menggunakan teknik Slovin. Rumus Slovin untuk menentukan sampel Rumus 1 

n  =     (1) 

n  =   

n  =   

n  =   

n  =   

=  23,80 (24 sampel) 

Jadi setelah dihitung menggunakan Rumus Slovin didapatkan sampel sebanyak 24 

sampel. 

3.2. Pembuatan Kuesioner 

Tabel 1 berisi sepuluh pernyataan kuesioner SUS yang selanjutnya akan dinilai melalui 

lima point skala likert akan digunakan untuk menghitung skor SUS. 

Tabel 1. Pernyataan Kuesioner SUS 

No. Pernyataan 

1. Saya merasa aplikasi Sukun ini mudah dioperasikan. 

2. Saya merasa dalam menggunakan aplikasi ini cukup memuaskan. 

3. Saya merasa aplikasi ini sesuai kebutuhan. 

4. Saya merasa aplikasi ini sangat bermanfaat bagi pengguna. 

5. Saya merasa aplikasi ini mempunyai kemampuan dan fungsi yang sesuai. 

6. Saya merasa desain dari aplikasi Sukun ini sangat memudahkan dalam penggunaannya. 

7. Saya merasa tampilan desain menu aplikasi mudah digunakan. 

8. Saya merasa perpaduan warna dari tampilan aplikasi ini sangat bagus. 

9. Saya merasa nyaman dengan menggunakan aplikasi ini. 

10. Saya merasa aplikasi Sukun ini sangat user friendly. 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

3.3. Pengumpulan dan Pengolahan Data 

 Responden diminta untuk menilai Setuju, Netral dan Tidak Setuju sesuai dengan 

penilaian masing-masing. Skor dari pilihan jawaban tersebut dapat dilihat pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Skala Penilaian Skor SUS 

Jawaban Skor 

Setuju (S) 3 

Netral (N) 2 

Tidak Setuju (TS) 1 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Kemudian skor SUS dihitung dengan aturan pada Rumus 2. Pada pernyataan 

bernomor ganjil 1,3,5,7 dan 9 kontribusi skornya adalah nilai yang diberikan responden 

dikurangi 1. 

Skor SUS ganjil = Σ Px-1    (2) 

Keterangan: Px= Jumlah pernyataan ganjil. Pada Rumus 3 pernyataan bernomor genap 2,4,6,8 

dan 10 kontribusi skornya adalah 5 dikurangi dengan nilai yang diberikan responden untuk 

pernyataan genap. 

Skor SUS genap = Σ 5-Pn    (3) 

Keterangan: Pn adalah jumlah pertanyaan genap. Total skor SUS dihitung dengan 

menjumlahkan semua skor dari semua responden dan dikalikan dengan 2,5 seperti pad Rumus 

4. 

( Σ skor ganjil + Σ skor genap ) x 2,5    (4) 

Rata-rata skor SUS dihitung dengan membagi jumlah skor SUS dengan jumlah responden. 

Perhitungan rata-rata skor SUS dapat dilihat pada Rumus 5: 

X =    (5) 

Keterangan X   = Jumlah skor rata-rata SUS, Σx = Jumlah total skor SUS, N   = Banyaknya 

responden 

3.4. Analisa Hasil Penelitian 

 Dari hasil perhitungan pada Rumus 5 akan diperoleh suatu nilai rata-rata dari seluruh 

penilaian skor responden. Cara penentuan hasil penilaian berdasarkan SUS score percentile 

rank dilakukan secara umum berdasarkan hasil perhitungan penilaian pengguna. Dari sisi 

tingkat grade scale terdapat tiga skala yaitu A, B, C, D dan E lalu secara adjectif rating terdiri 

dari excellent, good, ok,  poor dan worst imaginable. Pada Tabel 3 hasil penilaian. 

Tabel 3.  Percentile Rank Skor SUS 

       Grade Keterangan 

A SKOR > = 80,3 

B SKOR > = 74 DAN < 80,3 

C 

 

SKOR > = 68 DAN < 74 

 

 

 

D SKOR > = 51 DAN < 68 

E SKOR < 51 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 
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3.5. Analisa Konteks Pengguna 

 Para pengguna aplikasi Sukun adalah warga Indonesia yang rata-rata berusia 18 tahun 

keatas karena pada usia tersebut mereka sudah mampu mengakses aplikasi dengan baik. 

Pengguna aplikasi Sukun mengharapkan tampilan aplikasi yang memudahkan pengguna dalam 

mendapatkan informasi. Setelah menyebarkan kuesioner SUS kepada 24 pengguna aplikasi 

Sukun, diperoleh hasil rata-rata skor SUS 72,70. Berikut pada Tabel 4 hasil penilaian SUS 

aplikasi Sukun. 

Tabel 4. Hasil Penilaian SUS Aplikasi Sukun  

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah x2,5 

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 72,5 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

5 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

6 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

7 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 72,5 

8 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

9 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

10 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 25 62,5 

11 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

12 3 3 3 3 3 3 3 2 2 2 27 67,5 

13 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

14 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 72,5 

15 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 25 62,5 

16 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 28 70 

17 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 29 72,5 

18 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

19 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

20 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 28 70 

21 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

22 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

23 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

24 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 29 72,5 

Total 1,745 

Rata-rata Skor SUS 72,70 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

 Skor SUS tersebut mendapat grade scale C dan termasuk kategori OK. Hasil tersebut 

menunjukkan aplikasi Sukun memerlukan sedikit perbaikan. Identifikasi masalah usability dilihat 

dari persentase tanggapan responden terhadap kuesioner. Persentase tersebut dapat dilihat 

pada Gambar 1. 
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Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 1.  Persentase Tanggapan Responden 

Gambar 1 menunjukkan persentase tanggapan responden terhadap pernyataan SUS. 

Pada pernyataan pertama “Saya merasa desain dari aplikasi Sukun ini sangat memudahkan 

dalam penggunaannya” 95,8% responden menjawab “Setuju”, 4,2% menjawab “Netral” dan 

pada pernyataan kedua “Saya merasa tampilan desain menu aplikasi mudah digunakan” 87,5% 

responden menjawab “Setuju” dan 12,5% menjawab “Netral”. Hal ini membuktikan bahwa 

aplikasi Sukun perlu pembaharuan secara user interface agar para pengguna bisa lebih 

memahami dan nyaman dalam mengakses aplikasi. 

3.6. Analisa Kebutuhan Pengguna 

Berdasarkan informasi yang didapat setelah menyebarkan kuesioner kepada 24 

pengguna aplikasi Sukun dan beberapa informasi lainnya, ditemukan beberapa kebutuhan 

tampilan antarmuka (user interface) untuk aplikasi Sukun, yaitu (a) Membuat halaman utama 

aplikasi menjadi lebih simple dan ringan dengan cara memberikan akses termudah ke dalam 

pilihan menunya, sehingga pengguna langsung memahami apa saja) yang mau diakses di 

dalam aplikasi; (b) Memberikan detail menu bar pilihan seperti “kembali ke menu utama” dan 

“refresh” agar pengguna lebih gampang keluar masuk halaman; dan (c) Tidak perlu 

menampilkan fitur login dan register, dikarenakan aplikasi hanya sebagai sarana dalam 

kegiatan Gereja dan tidak semua pengguna aplikasi mengerti dalam proses registrasi data diri. 

3.7. Pembuatan Desain Aplikasi 

 Desain aplikasi yang dibuat pada penelitian yaitu membuat tampilan desain aplikasi 

menjadi lebih ringan, tanpa ada embel-embel yang membuat aplikasi menjadi kurang bagus. 

Desain ini membuat para pengguna langsung masuk ke dalam menu utama dan memilih menu 

apa saja yang akan diakses. 

Pembuatan Task Flow,  diagram yang menggambarkan perjalanan pengguna dengan 

tugas tertentu dalam mengakses website atau aplikasi (Lubis et al., 2022). Task flow pada 

penelitian. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 2. Task Flow Halaman Utama 
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 Pada Gambar 2 terlihat task flow pada halaman utama aplikasi Sukun. Dimulai dari 

halaman beranda menuju ke halaman menu bar lalu pengguna dapat melihat menu dan 

memilih menu. Setelah pengguna memilih menu yang diinginkan maka selanjutnya akan tayang 

halaman sesuai dengan menu yang dipilih. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 3. Task Flow Halaman Warta 

 Pada Gambar 3 terlihat task flow pada halaman warta aplikasi Sukun. Dimulai dari 

halaman warta kemudian pengguna dapat mendownload. Setelah itu menuju halaman menu 

utama lalu refresh. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 4. Task Flow Halaman Radio 

Pada Gambar 4 terlihat task flow pada halaman radio aplikasi Sukun. Dimulai dari halaman 

radio kemudian pengguna dapat membuka halaman play radio. Setelah itu dapat menuju 

halaman menu utama lalu stop radio. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 5. Task Flow Halaman Alkitab 

Pada Gambar 5 terlihat task flow pada halaman alkitab aplikasi Sukun. Dimulai dari 

halaman alkitab kemudian pengguna dapat melakukan pencarian ayat dengan mengetik ayat 

yang diinginkan kemudian memilih pasal & ayat. Setelah itu dapat kembali ke halaman menu 

utama lalu refresh. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 6. Task Flow Halaman Renungan 

 Pada Gambar 6 terlihat task flow pada halaman renungan aplikasi Sukun. Dimulai dari 

halaman renungan kemudian pengguna dapat memilih tanggal. Setelah itu dapat kembali ke 

halaman menu utama. 
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Pembuatan User Interface, berdasarkan hasil analisa kebutuhan pengguna, maka 

tampilan desain akan disajikan dengan user interface aplikasi Sukun. 

a. Tampilan Halaman Menu Utama 

Pada halaman menu utama ini ditampilkan berbagai menu dalam satu halaman sesuai 

kebutuhan pengguna dan dipadukan dengan kontras warna yang terang.  

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 7. Halaman Menu Utama 

b. Tampilan Halaman Warta 

Pada halaman ini, pengguna yang ingin mencari info seputar acara gereja, bisa langsung 

mengunduh info lewat fitur pdf yang disediakan, sehingga info bisa dilihat secara offline dan 

tersedia pilihan refresh halaman dan kembali ke menu utama. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 8. Halaman E-Warta Sukun 
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c. Tampilan Halaman Radio Sukun 

Pada halaman ini disediakan fitur untuk mendengar radio. Jadi untuk para pengguna 

aplikasi Sukun bisa mendengarkan siaran radio berupa renungan rohani dan lagu rohani 

dimana saja dan kapan saja. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 9. Halaman Radio Sukun 

d. Tampilan Halaman Alkitab 

Pada halaman ini disediakan fitur berupa Alkitab Mobile, yang dimana jika ada jemaat 

GPMII yang lupa membawa buku Alkitab saat ibadah, bisa langsung mengakses di dalam 

aplikasi Sukun. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 10. Halaman Alkitab 
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e. Tampilan Halaman Renungan 

Di halaman ini tersedia fitur renungan rohani. Fitur ini digunakan untuk para jemaat yang 

ingin membaca renungan, baik renungan harian maupun mingguan. Di halaman ini juga 

disediakan fitur pilih tanggal renungan yang ingin kita baca jika ada renungan kemarin yang 

terlewat. 

 

Sumber: Hasil Penelitian (2023) 

Gambar 11. Halaman Renungan 

 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, kesimpulan yang dapat diambil adalah metode User 

Centered Design (UCD) telah berhasil diterapkan pada perancangan aplikasi Sukun. Lima task 

flow berhasil dibuat pada aplikasi Sukun, sehingga secara user interface aplikasi Sukun terlihat 

lebih user friendly. 
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