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ABSTRAK 

 

Masjid Sentra Timur selama ini hanya digunakan untuk aktivitas sholat lima waktu tanpa adanya sistem 

informasi digital yang mendukung pengelolaan kegiatan dan komunikasi dengan jamaah. Penelitian ini bertujuan 

merancang antarmuka pengguna (UI) dan pengalaman pengguna (UX) sistem informasi manajemen masjid 

berbasis metode Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahap: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan 

Test. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, penyebaran kuesioner evaluatif kepada 10 responden, dan 

studi literatur. Prototipe dirancang menggunakan Figma dan diuji melalui usability testing. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa 90% pengguna menyatakan puas terhadap antarmuka, navigasi, serta kesesuaian fitur dengan 

kebutuhan pengguna. Penelitian ini diharapkan menjadi langkah awal digitalisasi manajemen masjid dan dapat 

dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk sistem berbasis web atau mobile yang terintegrasi. 

 

Kata kunci :  UI/UX, Design Thinking, Sistem Informasi Masjid, Figma, Kuesioner 

 

1. PENDAHULUAN 

Masjid sebagai pusat ibadah dan aktivitas sosial 

umat Islam membutuhkan sistem pengelolaan yang 

terstruktur dan efisien. Namun, banyak masjid masih 

menggunakan metode konvensional dalam 

menginformasikan kegiatan, seperti pengumuman 

lisan dan papan tulis, yang kurang efektif di era digital 

saat ini. Masjid Sentra Timur menjadi studi kasus 

karena minimnya aktivitas keagamaan non-sholat dan 

belum adanya sistem informasi digital yang 

terintegrasi [1]. 

Perkembangan teknologi memberikan peluang 

untuk membangun sistem informasi manajemen 

masjid yang dapat meningkatkan transparansi, 

partisipasi jamaah, serta efisiensi pengelolaan 

kegiatan. Penelitian ini menggunakan metode Design 

Thinking untuk menghasilkan desain antarmuka dan 

pengalaman pengguna sistem informasi masjid yang 

relevan dengan kebutuhan pengguna [2]. 

Permasalahan yang diidentifikasi meliputi tidak 

tersedianya media digital untuk menyampaikan 

informasi kegiatan masjid, kurangnya transparansi 

laporan keuangan, dan belum adanya sarana interaktif 

antara jamaah dan pengurus. Tujuan dari penelitian ini 

adalah merancang sistem berbasis UI/UX yang mampu 

mengatasi permasalahan tersebut secara fungsional 

dan terstruktur. Penyelesaian masalah direncanakan 

melalui penerapan metode Design Thinking, yang 

mengedepankan pemahaman pengguna dalam setiap 

tahapan perancangannya. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa pendekatan Design Thinking sangat efektif 

dalam pengembangan sistem berbasis komunitas. 

Shafarazaq [3] menerapkan metode ini dalam 

pengembangan aplikasi kesehatan mental dengan hasil 

desain yang relevan dan diterima pengguna. Fadillah 

[4] mengembangkan aplikasi kesehatan berbasis 

Design Thinking dengan hasil prototipe yang user-

friendly. Habinuddin [5] mengembangkan aplikasi 

manajemen kegiatan masjid berbasis Human-Centered 

Design. Irianto [6] merancang GoMasjid untuk 

memantau situasi masjid secara real-time. Prinsip UX 

Honeycomb  dan pendekatan User-Centered Design 

[7] menjadi acuan penting dalam pengembangan 

UI/UX sistem informasi manajemen masjid. Selain 

pendekatan UX Honeycomb dan Human-Centered 

Design, penelitian ini juga merujuk pada Technology 

Acceptance Model (TAM) [8], yang menyatakan 

bahwa adopsi teknologi dipengaruhi oleh persepsi 

kegunaan (perceived usefulness) dan kemudahan 

penggunaan (perceived ease of use). Penilaian 

usability dalam penelitian ini juga mengacu pada 

standar ISO 9241-11 dan kerangka kerja System 

Usability Scale (SUS)sebagai alat evaluasi desain 

berbasis persepsi pengguna 

 

3. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian ini menggunakan metode 

Design Thinking, Design Thinking adalah pendekatan 

iteratif yang berfokus pada pemahaman mendalam 

terhadap pengguna dalam merancang solusi. 

Tahapannya meliputi Empathize, Define, Ideate, 

Prototype, dan Test 

 

 
Gambar 1. Design Thinking 
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Dari gambar 1 dapat dilihat bahwa metode 

Design Thinking terdiri dari lima tahapan utama, yaitu 

Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test. 

Tahapan-tahapan ini dirancang untuk membantu 

desainer memahami kebutuhan pengguna secara 

mendalam (Empathize), merumuskan inti 

permasalahan (Define), menghasilkan berbagai ide 

solusi (Ideate), membuat prototipe awal (Prototype), 

dan menguji solusi kepada pengguna (Test). 

Pendekatan ini bersifat iteratif dan berpusat pada 

pengguna, sehingga sangat relevan untuk merancang 

sistem informasi yang sesuai dengan kebutuhan riil di 

lapangan. Empathize: Menggali kebutuhan pengguna 

melalui observasi dan kuesioner. Define: Merumuskan 

inti masalah, yaitu tidak adanya sistem informasi 

digital di Masjid Sentra Timur. Ideate: Menghasilkan 

solusi sistem manajemen yang memuat fitur kegiatan, 

pengumuman, dan laporan. Prototype: Membuat 

desain UI/UX menggunakan Figma berdasarkan 

kebutuhan pengguna. Test: Melakukan evaluasi 

antarmuka terhadap 10 responden untuk menguji 

kejelasan, kemudahan, dan kepuasan pengguna. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini adalah prototipe sistem  

informasi manajemen masjid yang terdiri atas 

dashboard jamaah dan admin, manajemen kegiatan, 

laporan keuangan, dan fitur pengumuman. Dari hasil 

usability testing, diketahui bahwa pengguna dapat 

memahami tampilan sistem dengan baik, navigasi 

sistem berjalan lancar, dan desain visual diterima oleh 

pengguna.  

 

 
Gambar 2. Prototipe Sistem 

 

Gambar 2 ini menunjukkan alur interaksi 

pengguna yang terdiri dari dua flow utama: Flow 1 

untuk jamaah, dan Flow 2 untuk admin. Setiap node 

pada gambar mewakili satu tampilan UI yang 

terhubung melalui interaksi klik atau navigasi, 

menunjukkan bagaimana pengguna berpindah dari 

satu halaman ke halaman lain secara visual. Koneksi 

antar-halaman ini memperjelas struktur navigasi 

aplikasi dan membantu dalam pengujian usability 
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Gambar 3. User Flow Diagram 

 

Dari Gambar 3 ini menjelaskan alur interaksi 

pengguna, baik sebagai jamaah maupun admin, mulai 

dari masuk sistem, mengakses dashboard, hingga 

mengelola fitur kegiatan dan laporan keuangan.[9] 

 

 
Gambar 4. Mockup UI/UX 

 

Dari Gambar 4 Mockup ini menampilkan 

rancangan visual awal dari tampilan sistem, yang 

dirancang menggunakan aplikasi Figma. Menunjukkan 

struktur visual menu, dashboard, dan layout navigasi 

utama. 

 

 
Gambar 5. Dashboard Jamaah 

 

Dari Gambar 5 ini menampilkan konten interaktif 

seperti jadwal kegiatan, pengumuman, dan laporan 

keuangan. Desain dibuat agar mudah diakses oleh 

semua kalangan usia. 
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Gambar 6. Dashboard Admin 

 

Dari Gambar 6 ini Admin dapat mengelola data 

kegiatan, laporan keuangan, dan pengumuman. Desain 

menekankan pada efisiensi pengelolaan data oleh 

pengurus masjid. 
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Gambar 7. Use Case Diagram 

 

Dari Gambar 7 Menunjukkan hubungan antara 

aktor (jamaah dan admin) dengan fungsi-fungsi utama 

dalam sistem.  

 

Tabel 1. Kuesioner Evaluasi Desain 
No. Pertanyaan Jawaban 

1 
Tampilan antarmuka mudah 

dipahami? 
Ya/Tidak 

2 Navigasi menu mudah digunakan? Ya/Tidak 

3 
Informasi yang ditampilkan cukup 

jelas dan mudah diakses? 
Ya/Tidak 

4 
Desain tampilan menarik secara 

visual? 
Ya/Tidak 

5 
Saya dapat menyelesaikan tugas 

tanpa kebingungan atau bantuan? 
Ya/Tidak 

6 
Secara keseluruhan, saya puas 

dengan rancangan sistem ini? 
Ya/Tidak 

 

Dari Tabel 1 menyajikan enam pertanyaan kunci 

yang digunakan dalam evaluasi desain UI/UX sistem 

informasi masjid berbasis prototipe Figma. Pertanyaan-

pertanyaan tersebut disusun untuk menggali persepsi 

pengguna terhadap aspek usability, desirability, dan 

usefulness sistem [10]. Hasil kuesioner dari pengurus 

dan jamaah menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden menyatakan antarmuka mudah dipahami, 

navigasi intuitif, serta fitur yang tersedia relevan 

dengan kebutuhan mereka. Hal ini mengindikasikan 

bahwa prototipe memiliki potensi untuk 

diimplementasikan secara nyata dengan pengalaman 

pengguna yang baik. 

 

 
Gambar 8. Form Responden 

 

Dari Gambar 8 menjelaskan bahwa Responden 

pada penelitian skripsi ini adalah jamaah dan pengurus 

masjid Sentra Timur, yang terdiri dari 10 responden 

secara keseluruhan. 

 

Tabel 2 Tabel Pengujian Sistem 
No. Pertanyaan Jawaban 

1 
Tampilan antarmuka mudah 

dipahami? 
90% 

2 Navigasi menu mudah digunakan? 100% 

3 
Informasi yang ditampilkan cukup 

jelas dan mudah diakses? 
90% 

4 
Desain tampilan menarik secara 

visual? 
80% 

5 
Saya dapat menyelesaikan tugas 

tanpa kebingungan atau bantuan? 
85% 

6 
Secara keseluruhan, saya puas 

dengan rancangan sistem ini? 
90% 

 

Tabel 2 Pengujian prototipe dilakukan 

menggunakan metode usability testing berbasis 

kuesioner. Sebanyak 10 responden dari kalangan 

jamaah dan pengurus masjid diminta menilai 

antarmuka sistem berdasarkan aspek kemudahan 

penggunaan, navigasi, kejelasan informasi, dan 

kepuasan visual. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil merancang prototipe sistem 

informasi manajemen masjid berbasis pendekatan 

Design Thinking. Desain yang dikembangkan fokus 

pada kebutuhan pengguna dan telah menunjukkan hasil 

positif dari sisi kemudahan penggunaan dan efektivitas 

komunikasi. Saran untuk penelitian selanjutnya adalah 

mengembangkan sistem menjadi versi fungsional 

berbasis web atau mobile yang dapat 

diimplementasikan di lingkungan masjid lain secara 

lebih luas.  
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