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ABSTRAK 

Pengelolaan penyewaan gedung serbaguna seperti Sopo Godang HKBP seringkali 

masih dilakukan secara manual, sehingga menimbulkan berbagai permasalahan 

seperti kesalahan pencatatan, bentrokan jadwal, dan keterlambatan konfirmasi. 

Untuk mengatasi hal tersebut, dikembangkan sebuah aplikasi penyewaan Sopo 

Godang HKBP berbasis mobile yang bertujuan untuk mempermudah proses 

reservasi, pengelolaan jadwal, serta transparansi informasi bagi pihak gereja dan 

penyewa.Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode Agile, untuk 

memastikan fleksibilitas dan adaptasi terhadap perubahan kebutuhan 

pengguna.Hasil dari pengembangan menunjukkan bahwa aplikasi dapat 

membantu mempercepat proses pemesanan, meningkatkan akurasi data, serta 

memberikan notifikasi otomatis kepada pengguna terkait status penyewaan. 

Dengan pendekatan Agile, tim pengembang mampu menyesuaikan fitur aplikasi 

dengan masukan pengguna secara cepat dan efisien. Aplikasi ini diharapkan dapat 

menjadi solusi digital yang mendukung pelayanan gereja yang lebih modern, 

tertata, dan responsif terhadap kebutuhan jemaat dan masyarakat umum. 

 

Kata kunci: Aplikasi penyewaan, Sopo Godang, Agile, digitalisasi. 
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