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ABSTRAK

Aplikasi mobile adalah sebuah aplikasi yang terdapat pada perangkat seperti
PDA (Personal Digital Assistant), telepon seluler atau Handphone. Seiring
berjalannya waktu, aplikasi jauh lebih memiliki kelebihan yang lebih fleksibel dan
lebih cepat dibanding website. Dalam perancangan ini penulis menanggapi hal yang
terjadi di masyarakat tentang belum adanya informasi yang lengkap pada media sosial
Candi dan Gereja Ganjuran, maka penulis memilih untuk membuat sebuah antarmuka
aplikasi mobile Candi dan Gereja Ganjuran dengan menggunakan metode
pengumpulan data menggunakan kuisioner dalam google form untuk membuat
antarmuka aplikasi mobile Candi dan Gereja Ganjuran agar sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Dalam perancangan antarmuka aplikasi mobile Candi dan Gereja Ganjuran
dengan metode UI/UX sebagai media informasi, penulis menggunakan konsep verbal
berupa prototype antarmuka aplikasi mobile Candi dan Gereja Ganjuran dengan
menggunakan aplikasi Figma. Dengan penerapan perancangan antarmuka aplikasi
mobile Candi dan Gereja Ganjuran dengan metode UI/UX ini sudah cukup menjawab
permasalahan dari beberapa orang atau peziarah yang menggunakan website atau
instagram Gereja Ganjuran. Pengguna dapat lebih mudah mengakses berbagai fitur
informasi yang ada pada satu aplikasi saja dan juga tampilan antarmuka aplikasi
dirancang dengan prinsip UI/UX yang membuat pengguna bisa merasakan
pengalaman penggunaan yang menarik serta mudah. Hasil dari perancangan ini adalah
membuat antarmuka aplikasi mobile Candi dan Gereja Ganjuran yang memuat
berbagai informasi yang lebih lengkap serta memudahkan pengguna.

Kata kunci : aplikasi mobile, UI/UX, Candi dan Gereja Ganjuran.
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ABSTRACT

Mobile application is an application that exists on devices such as PDA
(Personal Digital Assistant), mobile phone, or cellphone. Over time, mobile
applications have far more advantages, being more flexible and faster than websites.
In this design, the author responds to the lack of comprehensive information on social
media about Candi and Ganjuran Church. Therefore, the author chooses to create a
mobile application interface for Candi and Ganjuran Church using a data collection
method through a questionnaire in Google Form. This approach ensures that the
mobile application interface for Candi and Ganjuran Church meets the users' needs.
In designing the user interface of the mobile application for Candi and Ganjuran
Church using Ul/UX methods as an information medium, the author employed a
verbal concept in the form of a prototype for the mobile application interface of Candi
and Ganjuran Church using the Figma application. By implementing the user
interface design of the mobile application for Candi and Ganjuran Church using the
UI/UX method, it adequately addresses the issues faced by some individuals or
pilgrims who were using the website or Instagram of Ganjuran Church. Users can
access various information features more easily within a single application, and the
interface design follows UI/UX principles, providing users with an engaging and
user-friendly experience. The result of this design is creating a mobile application
interface for Candi and Ganjuran Church that contains more comprehensive
information and makes it easier for users to access.

Keywords : mobile application, UI/UX, Candi (ancient temple) and Ganjuran Church.
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