Bonus Demografi

Commit
Color Style
Customer Journey

Maps

Define

Design System

Design Handoff

Drop-off

Education

Technology

Empathize

DAFTAR ISTILAH

. Fenomena di mana suatu negara memiliki jumlah
penduduk usia produktif usia produktif yang relatif lebih
banyak dibandingkan dengan jumlah penduduk usia tidak
produktif seperti anak-anak dan orang tua.

. Aktivitas penyelarasan komitmen peserta terhadap apa
yang akan didapatkan selama mengikuti sesi pelatihan.

Standarisasi instrumen visual warna terhadap
perancangan suatu produk (platform atau aplikasi).

. Representasi visual tentang pengguna atau pelanggan
berinteraksi dengan produk dengan memetakan langkah-
langkah yang dilalui untuk menyelesaikan tugas atau
mencapai tujuan tertentu.

: Salah satu fase dalam Design Thinking yang merupakan
proses menentukan inti masalah hingga mendefinisikan
dan merumuskan masalah yang memiliki kesejajaran atau
pola yang berpusat pada manusia.

. Standar pengelolaan dan pengaturan skala desain yang
mencakup aset komponen, prinsip desain, dan pedoman
desain untuk mencapai konsistensi dan efisiensi di seluruh
produk digital.

. Fase Ketika rancangan produk digital dari Product
Designer atau UI/UX Designer diserahkan ke Developer
untuk diimplementasikan.

. Prosentase pengguna ketika berhenti atau keluar pada
skenario atau tugas saat pengujian kegunaan suatu
platform atau aplikasi.

. Bidang bisnis yang berorientasi pada pengembangan
pengetahuan dan keterampilan potensi manusia terhadap
lingkup teknologi.

: Salah satu fase dalam Design Thingking yang merupakan
tahapan dalam mengidentifikasi pengguna secara
mendalam melalui pendekatan emosional yang memiliki
kaitan pengetahuan tentang apa yang dilakukan, dikatakan,
dipikirkan, dan dirasakan.
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Face Recognition

FAQ (Frequently
Asked Questions)

Feedback
Gain
High-Fidelity

How Might We
(HMW)

Ideate

Information

Architecture

IT Service

lteration

Learning
Management
System (LMYS)

Lembaga
Pelatihan

: Pengecekan wajah yang merupakan bagian dari proses
autentifikasi platform.

: Halaman platform atau aplikasi yang mengumpulkan
pertanyaan yang sering ditanyakan oleh pengguna atau
pelanggan dan memberikan solusi atau jawaban atas
pertanyaan tersebut.

: Umpan balik dari pengguna.
: Keuntungan (yang akan didapat).
: Proses perancangan dengan tingkat ketelitian tinggi.

: Alat yang digunakan untuk mengubah kerangka dan
membuka pernyataan masalah untuk menciptakan sesi ide
yang efisien, tepat sasaran, dan inovatif guna membantu
memecahkan tantangan dalam proses desain.

. Salah satu fase dalam Design Thinking yang merupakan
proses menghasilkan solusi inovatif melalui imajinasi dan
kreativitas berdasarkan sudut pandang yang berbeda
terhadap permasalahan pengguna dan kebutuhannya.

: Proses memandu pengguna terhadap platform dengan
mengelompokkan dan mengatur semua konten yang
relevan dengan cara yang jelas dan intuitif.

: Layanan yang mengacu pada proses perancangan,
pembuatan, dukungan, dan pengelolaan siklus hidup
terhadap produk teknologi informasi.

. Proses pengulangan dalam siklus penciptaan inovasi
solusi yang berorientasi pada permasalahan pengguna.

Platform digital yang dirancang khusus untuk
mendukung proses pembelajaran, penyediaan konten
pembelajaran, serta pelacakan dan penilaian Kkinerja
peserta didik dalam suatu institusi atau organisasi.

. Salah satu bentuk satuan pendidikan non formal yang
diselenggarakan bagi masyarakat yang memerlukan bekal
pengetahuan, keterampilan, kecakapan hidup, dan sikap
untuk mengembangkan diri, mengembangkan profesi,
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Low-Fidelity

Manajemen
Pelaksana
Program Prakerja
(PMO)

Metric Indicator

Misclick Rate

New Skilling

OTP (One-Time
Password)

Pain

Persona

PIC (Person in
Charge)

Post Test

Practice

Prakerja

bekerja, usaha mandiri, dan atau melanjutkan pendidikan
ke jenjang yang lebih tinggi.

: Proses perancangan dengan tingkat ketelitian rendah.

. Badan pelaksana yang berada di bawah Kementerian
Koordinator Bidang Perekonomian yang memiliki fungsi
sebagai manajerial pelaksaan program Prakerja.

- Instrumen indikator dalam pengukuran data yang bersifat
kuantitatif.

: Rasio kesalahan dalam melakukan interaksi pada tombol
aksi ketika pengujian kegunaan prototipe platform atau
aplikasi.

: Pemenuhan pengetahuan dan keterampilan baru terhadap
individu yang berguna untuk pengembangan diri dan
profesi dalam bekerja, usaha mandiri, dan atau
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.

: Kode unik 6 digit sekali pakai yang digunakan untuk
proses verifikasi identitas pengguna.

: Permasalahan (yang akan terjadi).

: Dokumentasi yang berisi penjelasan tentang karakteristik
user digabungkan dengan tujuan, kebutuhan, dan
ketertarikannya yang menjadi target user yang didapat dari
hasil penelitian tentang user yang sesuai target

: Peran yang penting dalam sebuah organisasi yang
bertanggung jawab untuk mengelola dan mengawasi
berbagai tugas agar berjalan dengan lancer dan sesuai
tujuan yang ditetapkan.

. Evaluasi yang bertujuan untuk mengukur peningkatan
pengetahuan peserta setelah mengikuti pelatihan.

. Aktivitas praktik keterampilan peserta dalam mengikuti
sesi pelatihan.

Program pengembangan kompetensi kerja dan

kewirausahaan yang ditujukan untuk pencari Kerja,
pekerja/buruh yang terkena pemutusan hubungan kerja,
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Pre-Test

Process

Prototype

Quiz

Redeem Code

Reflective Journal

Reskilling

Revenue

Single Ease
Question

Sitemap

Software
Developer

Stakeholder

dan/ atau pekerja/buruh yang membutuhkan peningkatan
kompetensi, termasuk pelaku usaha mikro dan kecil.

. Evaluasi yang dilakukan di awal pelatihan untuk
mengukur  tingkat pengetahuan peserta sebelum
melaksanakan pelatihan.

- Aktivitas penyampaian materi pelatihan terhadap peserta
dalam sesi pelatihan.

: Salah satu fase dalam Design Thinking yang merupakan
tahap konkretisasi ide menjadi visualisasi nyata sebagai
solusi inovatif.

: Evaluasi yang bertujuan untuk mengukur pengetahuan
peserta setelah mengikuti sesi pelatihan.

: Kode unik yang diberikan Prakerja untuk anggota peserta
Prakerja yang telah terverifikasi serta berfungsi sebagai
akses mengikuti kelas pelatihan yang terintegrasi dengan
system Prakerja.

. Survei kepuasan peserta terhadap kelas pelatihan yang
telah diselenggarakan.

: Pemenuhan pengetahuan dan keterampilan baru terhadap
minat individu yang berguna untuk pengembangan diri dan
profesi dalam bekerja, usaha mandiri, dan atau
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.

: Pendapatan organisasi/perusahaan.

. Salah satu metode pengujian untuk mengukut tingkat
kemudahan yang dirasakan  pengguna  setelah
menyelesaikan semua skenario/tugas pengujian Yyang
diberikan.

. Peta yang menjabarkan semua halaman pada platform
atau aplikasi secara terstruktur dan intuitif.

. Departemen yang berfungsi untuk mengembangkan
platform atau aplikasi perangkat lunak.

: Pihak yang memiliki hubungan dan kepentingan terhadap
organisasi atau perusahaan.

62



Startup

Succession Rate

Target User

Test

Text Style

Touchpoint

Traffic

Tugas Praktik
Mandiri

Unjuk
Keterampilan

Upskilling

Usability Testing

Use Case

. Perusahaan rintisan yang baru beroperasi dan masih
berada pada fase pengembangan produk dan menemukan
target pasar yang tepat.

. Rasio tingkat keberhasilan terhadap penggunaan suatu
platform atau aplikasi.

. Sasaran pengguna platform/aplikasi.

: Salah satu fase dalam Design Thinking yang merupakan
tahap untuk mempelajari tentang solusi dan pengguna
untuk mempertimbangkan dampak dan kelayakan inovasi
solusi terhadap umpan balik dari pengguna.

: Standarisasi instrumen visual teks terhadap perancangan
suatu produk (platform atau aplikasi).

. Titik interaksi atau kontak pengguna terhadap platform
atau aplikasi.

: Arus atau jumlah pengunjung atau kunjungan yang
diterima oleh sebuah situs website atau platform online.

: Evaluasi yang bertujuan untuk mengukur keterampilan
peserta setelah mengikuti sesi pelatihan dan dikerjakan di
luar sesi pelatihan tersebut.

: Bentuk evaluasi akhir pelatihan dengan menerapkan
rubik penilaian yang berisikan sekumpulan kriteria yang
harus dipenuhi oleh peserta.

. Peningkatan pengetahuan dan keterampilan terhadap
individu yang berguna untuk pengembangan diri dan
profesi dalam bekerja, usaha mandiri, dan atau
melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi.

: Proses pengujian kegunaan terhadap prototipe yang telah
dikembangkan untuk mengetahui kelayakan dan
mendapatkan umpan balik pengguna.

: Komponen representatif yang menguraikan bagaimana
pengguna berinteraksi dengan produk atau layanan yang
dimulai dengan tujuan pengguna dan berakhir ketika
sistem memenuhi tujuan tersebut.
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User Experience

User Flow

User Interface

What’s in it for me
(WIIFM)

Wireframe

Proses menciptakan produk yang memberikan
pengalaman yang berkesan bagi pengguna. User
Experience mencakup semua aspek interaksi pengguna
akhir dengan perusahaan, layanan, dan produknya.

: Diagram yang menggambarkan jalur yang dapat dilalui
pengguna untuk menyelesaikan tugas atau mencapai
tujuan tertentu saat berinteraksi dengan suatu produk atau
layanan.

: Proses perancangan antarmuka dalam perangkat lunak
dengan fokus pada tampilan atau gaya yang bertujuan
untuk membuat antarmuka menurut pengguna mudah
digunakan dan menyenangkan.

. Penjelasan mengenai urgensi pelatihan & komitmen
peserta terhadap kelas pelatihan yang diikuti.

. Representasi visual dasar (low-fidelity atau tingkat
ketelitian rendah) dari rancangan antarmuka pengguna
yang menguraikan struktur dan tata letak halaman pada
suatu platform.
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