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Abstraksi 

 

Aplikasi Dzikra yang dikembangkan oleh PT Bejana Investidata Globalindo 

(BIG IO) dirancang untuk membantu kaum Muslimin dalam membangun kebiasaan 

baik dalam beribadah, terutama terkait interaksi dengan Al-Qur’an (membaca, 

mendengarkan, mempelajari, dan memahami), membiasakan berdzikir, berdo’a, 

belajar, serta melakukan infaq setiap hari. Namun, seiring dengan perkembangan 

teknologi dan perubahan kebutuhan pengguna, aplikasi ini memerlukan pembaruan 

dan peningkatan guna mempertahankan relevansinya dan meningkatkan 

pengalaman pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang dan 

mengoptimalkan aplikasi Dzikra dengan pendekatan yang berfokus pada pengguna 

melalui metodologi Product Design Sprint. Metodologi ini melibatkan tahapan-

tahapan seperti pemahaman, ideasi, pembuatan prototipe, dan pengujian, yang 

dilakukan dalam waktu singkat namun intensif untuk menghasilkan solusi desain 

yang efektif dan inovatif. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa melalui 

redesign dan optimalisasi yang tepat menggunakan Product Design Sprint, aplikasi 

Dzikra tidak hanya mampu meningkatkan kepuasan pengguna, tetapi juga 

memperkuat posisi PT Bejana Investidata Globalindo di industri layanan digital 

religius. Studi ini menyimpulkan bahwa pengalaman pengguna yang optimal 

merupakan kunci keberhasilan aplikasi dalam mencapai tujuan spiritual dan bisnis 

perusahaan. 

kata kunci: aplikasi,redesign, optimalisasi, product design sprint 
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Kata Pengantar 

 

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan karunia-Nya 

sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan Merdeka Belajar Kampus Merdeka 

(MBKM) ini dengan judul “Redesign dan Optimalisasi Aplikasi Dzikra: 

Mewujudkan Pengalaman Pengguna Terbaik di PT Bejana Investidata Globalindo 

(BIG IO)”. Laporan ini disusun sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan 

program studi di Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jawa Timur dan 

merupakan hasil pengalaman dan pembelajaran yang diperoleh selama menjalani 

Magang di PT Bejana Investidata Globalindo. 

Aplikasi Dzikra yang dikembangkan oleh PT Bejana Investidata Globalindo 

dirancang untuk membantu kaum Muslimin dalam membangun kebiasaan baik 

dalam beribadah, terutama terkait interaksi dengan Al-Quran (membaca, 

mendengarkan, mempelajari, dan memahami), membiasakan berdzikir, berdo’a, 

belajar, serta melakukan infaq setiap hari. Namun, seiring dengan perkembangan 

teknologi dan perubahan kebutuhan pengguna, aplikasi ini memerlukan pembaruan 

dan peningkatan guna mempertahankan relevansinya dan meningkatkan 

pengalaman pengguna. 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang ulang dan mengoptimalkan 

aplikasi Dzikra dengan pendekatan yang berfokus pada pengguna melalui 

metodologi Product Design Sprint. Metodologi ini melibatkan tahapan-tahapan 

seperti pemahaman, ideasi, pembuatan prototipe, dan pengujian, yang dilakukan 

dalam waktu singkat namun intensif untuk menghasilkan solusi desain yang efektif 

dan inovatif. Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa melalui redesign dan 

optimalisasi yang tepat menggunakan Product Design Sprint, aplikasi Dzikra tidak 

hanya mampu meningkatkan kepuasan pengguna, tetapi juga memperkuat posisi 

PT Bejana Investidata Globalindo di industri layanan digital religius. Studi ini 

menyimpulkan bahwa pengalaman pengguna yang optimal merupakan kunci 

keberhasilan aplikasi dalam mencapai tujuan spiritual dan bisnis perusahaan. 
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