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PERANCANGAN ULANG UI/UX APLIKASI GMS CHURCH 

 (Dimas Daniel Krisdiyanto) 

ABSTRAK 
 

Dalam era transformasi digital, Gereja Mawar Sharon (GMS) telah mengadopsi 
aplikasi GMS Church untuk mendukung berbagai kegiatan rohani jemaatnya. 
Namun, tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi ini masih tergolong rendah. 
Hal ini terlihat dari antarmuka pengguna yang membingungkan, navigasi yang 
rumit, serta penggunaan tombol yang tidak representatif, sehingga pengalaman 
pengguna menjadi kurang optimal. Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang 
UI/UX aplikasi GMS Church guna meningkatkan aksesibilitas, kemudahan 
navigasi, dan kepuasan pengguna secara menyeluruh. Proses perancangan 
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri 
dari lima tahap initialization, blueprint design, assets preparation, product 
development, serta testing & validation. Hasil rancangan diharapkan dapat 
menyederhanakan navigasi, memperbaiki antarmuka visual, serta meningkatkan 
keterlibatan dan retensi pengguna melalui fitur-fitur yang lebih relevan dengan 
kegiatan ibadah mereka, salah satu penerapannya melalui elemen gamifikasi. 
Dengan pendekatan ini, penelitian menegaskan pentingnya pengembangan UI/UX 
yang lebih intuitif dan user-friendly untuk mendukung pelayanan GMS yang lebih 
efektif dan berdampak secara digital. 
 

 

Kata kunci: Gereja Mawar Sharon (GMS), Aplikasi, User Interface, User 
Experience, Gamifikasi 
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GMS CHURCH APP UI/UX REDESIGN 

 (Dimas Daniel Krisdiyanto) 

 

ABSTRACT (English) 
 

In the era of digital transformation, Gereja Mawar Sharon (GMS) has adopted the GMS 
Church application to support the spiritual activities of its congregation. However, user 
satisfaction with the application remains relatively low. This is evident from its confusing 
user interface, complicated navigation, and unrepresentative button designs, which result 
in a less optimal user experience. This study aims to redesign the UI/UX of the GMS Church 
application to improve accessibility, navigation ease, and overall user satisfaction. The 
redesign process utilizes the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which 
consists of five stages: initialization, blueprint design, assets preparation, product 
development, and testing & validation. The expected outcomes include simplified 
navigation, enhanced visual interfaces, and increased user engagement and retention 
through features more relevant to their worship activities, such as the incorporation of 
gamification elements. This approach highlights the importance of developing a more 
intuitive and user-friendly UI/UX to support GMS’s services more effectively and 
impactfully in the digital age. 
 

 

Keywords: Mawar Sharon Church (GMS), Application, User Interface, User 
Experience, Gamification 
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