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PERANCANGAN APLIKASI INTERAKTIF SEBAGAI

ONESTOP SOLUTION UNTUK PENCARI KERJA

(Michael Josia Christian Nugroho)

ABSTRAK

Di Indonesia, teknologi informasi dan komunikasi berkembang dengan pesat. Salah
satunya perkembangan teknologi dan infomasi yang menawarkan peluang untuk
memudahkan orang mencari pekerjaan. Namun masalah yang dihadapi adalah
masih banyak jumlah pengangguran yang belum mendapatkan pekerjaan di
Indonesia. Dilain sisi, platform digital seperti Linkedin dan Jobstreet belum
sepenuhnya berfungsi secara akurat untuk mengatasi masalah pencari Kerja.
Permasalahan yang terjadi oleh pencari kerja yang terjadi karena platform-platform
tersebut belum terintergrasi satu sama lainnya, dalam arti kegunaanya masih
terpisah-pisah sehingga kurang efisien digunakan. Maka dari itu, penulis
merancang sebuah aplikasi yang mampu menyatukan semua layanan yang
dibutuhkan pencari kerja dalam satu platfrom, dengan fitur-fitur lainnya seperti
layanan personalisasi lowongan pekerjaan, pelatihan keterampilan, hingga layanan
pemberian informasi seputar tren industri terbaru yang nantinya aplikasi yang
dirancang bisa menjadi solusi jitu bagi pencari kerja khususnya orang muda dengan
umur 18-24 tahun. Perancangan aplikasi ini menggunakan metode in-depht
interview dalam bentuk focused group discussion, wawancara ahli media dan
wawancara ahli topik. Serta menggunakan metode perancangan media digital
interaktif oleh Julia Griffey (2020), dalam proses perancangan aplikasi yang akan
dirancang penulis.

Kata kunci: pencari kerja, platform digital, aplikasi
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THE DESIGN OF AN INTERACTIVE APPLICATION AS A

ONESTOP SOLUTION FOR JOB SEEKERS

(Michael Josia Christian Nugroho)

ABSTRACT (English)

In Indonesia, information and communication technology is rapidly developing.
One of the advancements in technology and information offers opportunities to
simplify the job search process. However, the issue that persists is the high number
of unemployed individuals who have not yet secured jobs in Indonesia. On the other
hand, digital platforms like LinkedIn and Jobstreet have not fully addressed the
challenges faced by job seekers effectively. The main problem arises because these
platforms are not integrated with one another, meaning their functionalities remain
separate, making them less efficient to use. Therefore, the author designs an
application capable of uniting all the services job seekers need into one platform,
with additional features such as personalized job vacancies, skill training, and
information on the latest industry trends. This application aims to be a powerful
solution for job seekers, especially young people aged 18-24. The design of this
application utilizes the in-depth interview method in the form of focused group
discussions, expert interviews in media, and subject-matter expert interviews. It
also applies the interactive digital media design method by Julia Griffey (2020) in
the process of developing the application.

Keywords: Job seekers, digital platform, application
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