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PERANCANGAN APLIKASI PENGENALAN ALAT DAN 

PROSESI LITURGI UNTUK CALON MISDINAR 

(Nadindra Prathita) 

ABSTRAK 

Salah satu sakramen yang setiap minggu dilakukan oleh gereja katolik adalah 

sakramen ekaristi. Dimana sakramen ekaristi itu merupakan liturgi perayaan 

iman umat katolik dalam bentuk perjamuan sebagai ungkapan syukur. Dalam 

pelaksanaan liturgi ekaristi Imam dibantu Misdinar. Misdinar merupakan 

pelayan misa di gereja katolik yang memiliki tugas-tugas dalam bagian liturgi 

ekaristi seperti persiapan persembahan, doa syukur agung, Komuni, dan 

pembersihan bejana. Dalam tugas-tugas berikut misdinar tentunya harus 

memahami dan mengetahui mengenai alat-alat dan prosesi liturgi. Namun, 

setelah melakukan penelitian menggunakan metode kuantitatif yang berupa 

kuesioner, sebagian besar misdinar di gereja Santo Matheus depok 2 

mengalami kendala pelayanan, terutama dalam mengetahui nama alat liturgi, 

menggunakan alat liturgi, dan menghafal urutan prosesi liturgi. Sedangkan 

menurut data kualitatif dengan melakukan wawancara kepada pembina 

misdinar Santo Matheus Depok 2, kurangnya media informasi yang menarik 

mengenai alat dan prosesi liturgi untuk calon misdinar. Oleh karena itu, 

penulis menemukan solusi desain yaitu merancang media informasi berupa 

aplikasi interaktif dengan tujuan untuk membantu calon-calon misdinar 

dalam mengenali dan memahami alat dan prosesi liturgi dengan lebih baik. 

  

Kata kunci: Media Informasi, Alat-alat liturgi, Prosesi Liturgi, Misdinar 
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MOBILE APPLICATION DESIGN TO INTRODUCE 

LITURGICAL TOOLS AND PROCESSSIONS FOR ACOLYTES  

(Nadindra Prathita) 

ABSTRACT (English) 

One of the sacraments performed every week by the Catholic church is the 

sacrament of the Eucharist. Where the sacrament of the Eucharist is a liturgy 

celebrating the faith of Catholics in the form of communion as an expression 

of gratitude. In the implementation of the Eucharistic liturgy, the priest is 

assisted by acolyte. Acolyte is a mass servant in a Catholic church who has 

duties in the liturgical part of the Eucharist such as preparation of offerings, 

prayers of great thanksgiving, Communion, and cleaning of vessels. In the 

following tasks, Acolyte must certainly understand and know about liturgical 

tools and processions. However, after conducting research using quantitative 

methods in the form of questionnaires, most of the Acolyte in the church of 

Saint Matheus Depok 2 experienced service constraints, especially in 

knowing the names of liturgical tools, using liturgical tools, and memorizing 

the order of the liturgical procession. Meanwhile, according to qualitative 

data by conducting interviews with the coaches of the Acolyte of St. Matheus 

Depok 2, there is a lack of attractive information media regarding liturgical 

tools and processions for prospective misdinars. Therefore, the author found 

a design solution, namely designing information media in the form of 

interactive applications with the aim of helping Acolyte candidates recognize 

and understand liturgical tools and processions better. 

 

Keywords: Information media, Liturgical tools, Liturgical procession, 

Acolyte 
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