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(Studi Kasus : PT Bejana Investidata Globalindo) 

 

Oleh 
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Tugas akhir yang telah diselesaikan bertujuan untuk merancang ulang 

aplikasi Dzikra menjadi Hisnul Muslim dengan fokus meningkatkan pengalaman 

pengguna dan antarmuka pengguna (user interface). Aplikasi difokuskan pada 

memperkuat fungsi dzikir dan do’a berdasarkan kitab Hisnul Muslim, serta menarik 

pengguna baru, khususnya jamaah Haji dan Umrah, melalui pengembangan fitur- 

fitur khusus yang relevan dan mudah diakses. Selain itu, perancangan ulang ini 

bertujuan untuk meningkatkan desain agar fungsi dzikir dan do’a lebih menonjol 

dan efektif, serta mengoptimalkan pengalaman pengguna (user experience). 

Aplikasi akan diinternasionalisasi dengan dukungan multibahasa untuk 

menjangkau pengguna global. Fitur habit tracker yang dinamis akan dikembangkan 

berdasarkan penelitian habit tracker untuk membantu pembentukan kebiasaan 

ibadah yang lebih baik. Secara keseluruhan, perancangan ulang ini diharapkan 

dapat memperluas basis pengguna, meningkatkan keterlibatan, dan memastikan 

keberlanjutan aplikasi sebagai sumber utama untuk dzikir dan do’a bagi umat 

Muslim di seluruh dunia. 

Perancangan ulang aplikasi Dzikra menjadi aplikasi Hisnul Muslim melalui 

metode Design Sprint memastikan setiap tahap berjalan efisien. Mulai dari 

pemahaman tujuan rebranding, penggabungan ide inovatif, hingga pengujian 

prototipe dan iterasi, aplikasi ini akan difokuskan pada dzikir, do’a, dan fitur khusus 

seperti panduan Haji dan Umrah untuk meningkatkan engagement pengguna dan 

keberlanjutan aplikasi. 

Kata Kunci : User Interface, User Experience, Design Sprints 
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ABSTRACT 

 

REDESIGN OF THE DZIKRA APPLICATION AS A HISNUL MUSLIM 

APPLICATION USING THE SPRINT DESIGN METHOD 

(Case Study: PT Bejana Investidata Globalindo) 

 

By 

Devan Dekarnata 

213210019 

 

Accounting Information Systems Study Program 

Indonesian Digital Technology University 

The final project aims to redesign the Dzikra application into Hisnul 

Muslim, focusing on enhancing user experience and interface (UI). The app 

prioritizes strengthening dhikr and prayers based on Hisnul Muslim, attracting new 

users, particularly Hajj and Umrah pilgrims, through accessible and relevant 

features. Additionally, the redesign aims to highlight and optimize the effectiveness 

of dhikr and prayers, improving user experience (UX). The app will be 

internationalized with multilingual support to reach a global audience. A dynamic 

habit tracker, informed by habit science research, will aid in fostering better 

worship habits. Overall, this redesign seeks to expand user base, increase 

engagement, and ensure sustained utility as a primary resource for dhikr and 

prayers worldwide. 

Redesigning Dzikra into Hisnul Muslim using the Design Sprint method 

ensures efficient progression through each stage. From understanding rebranding 

goals, integrating innovative ideas, to prototyping and iterative testing, the focus 

remains on enhancing user engagement and application sustainability, particularly 

through features tailored for Hajj and Umrah guidance. 

Keywords : User Interface, User Experience, Design Sprints 


