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INTISARI 

 

Area Kerja merupakan sebuah situs penyedia lowongan pekerjaan. 

Memang sudah banyak situs-situs lowongan pekerjaan lain di luar sana, namun 

yang membedakan Area Kerja dengan situs-situs lowongan tersebut adalah 

mereka bukan hanya menjadi media bagi para job seeker dalam mencari 

lowongan pekerjaan & perusahaan dalam memajang lowongan, namun juga 

memfasilitasi perusahaan untuk dapat memilih calon kandidat siap kerja yang 

telah terakreditasi oleh Area Kerja. Terakreditasi disini maksudnya Area Kerja 

juga melatih para calon kandidat siap kerja, dan para calon kandidat siap kerja ini 

akan ditawarkan di situs mereka. Adanya fitur ini dapat memudahkan perusahaan 

dalam merekrut karyawan berkualitas. 

Adapun yang melatar belakangi perancangan ulang ini, yaitu dikarenakan 

Situs Areakerja.com sudah lama vakum, dan untuk memberikan pengalaman 

terbaik bagi penggunanya, Area Kerja melakukan perancangan ulang terhadap 

situs mereka, beserta beberapa fitur tambahan lainnya. Pada perancangan ulang 

Situs Areakerja.com, penulis berperan sebagai UI/UX Designer dalam program 

magang selama 4 bulan. 

Perancangan ini menggunakan metode Design Thinking sebagai proses 

pemecahan masalah. Metode ini merupakan pendekatan yang berpusat pada user 

untuk menyelesaikan masalah dan menghadirkan inovasi terbaik. Proses inovasi 

yang menggunakan pendekatan Design Thinking disebut dengan Human Centered 

Design, karena fokusnya untuk membantu manusia sebagai user dalam 

menyelesaikan masalahnya. Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa prototype 

Situs Areakerja.com dengan desain tampilan dan desain sistem yang telah 

diperbaharui. 

 

Kata kunci: Job Seeker, Design Thinking, User Interface, User Experience. 
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ABSTRACT 

 

Area Kerja is a job vacancy provider site. Indeed, there are many other 

job vacancies sites out there, but what distinguishes the Area Kerja from these 

vacancy sites is that the Area Kerja is not only a medium for job seekers in finding 

job vacancies & companies displaying their vacancies, but also facilitating 

companies to be able to choose job-ready candidates who have been accredited 

by the Area Kerja. Accredited here means that the Area Kerja also trains job-

ready candidates, and these job-ready candidates will be offered on their website. 

The existence of this feature can make it easier for companies to recruit 

employees. 

The reason behind this redesign is because the Areakerja.com site has 

been vacant for a long time, and to provide the best experience for their users, the 

Area Kerja has redesigned their site, along with several additional features. In the 

redesign of this areakerja site, the author acts as a UI/UX Designer in an 

internship program for 4 months. 

This design uses the Design Thinking method as a problem solving 

process. This method is a user-centered approach to solving problems and 

delivering the best innovations. The innovation process that uses a Design 

Thinking approach is called Human Centered Design, because it focuses on 

helping humans as users in solving problems. The final result of this research is a 

prototype of an Areakerja.com site with an updated user interface design and user 

experience design. 

 

Keyword: Job Seeker, Design Thinking, User Interface, User Experience.


