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ABSTRAK 
 

Pengangguran di Indonesia tetap menjadi tantangan serius, dipicu oleh 

ketidakseimbangan antara jumlah lapangan kerja dan jumlah pencari kerja. Jenis 

pengangguran seperti teknologis, friksional, dan structural turut memperburuk 

situasi ini. Data dari badan pusat statistic (BPS) mencatat per Februari 2024 terdapat 

214 juta penduduk usia kerja, dengan 149,38 juta di antaranya termasuk dalam 

Angkatan kerja, menunjukkan peningkatan dibandingkan tahun sebelumnya. Untuk 

mengatasi masalah ini, Karier.id, sebuah aplikasi mobile berbasis Android, 

dirancang menggunakan metode Design Thinking. Aplikasi ini bertujuan 

membantu pencari kerja di Indonesia menemukan pekerjaan yang sesuai dengan 

minat dan kompetensi mereka. Karier.id menawarkan fitur-fitur inovatif, termasuk 

pelatihan khusus untuk pengembangan keterampilan di industri baru dan model 

pekerjaan yang fleksibel, yang dirancang untuk memberdayakan ekonomi, 

menciptakan lapangan kerja baru, dan meningkatkan peluang kerja. Pendekatan 

Design Thinking dalam pengembangan aplikasi ini menempatkan pengguna 

sebagai pusat dari seluruh proses, melalui pendekatan iterative dalam memahami 

masalah, menghasilkan ide, dan menguji solusi. Dengan demikian, Karier.id 

diharapkan dapat menjadi solusi efektif dalam mengurangi tingkat pengangguran 

di Indonesia.
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ABSTRACT 
 

Unemployment in Indonesia is a serious issue resulting from the imbalance between 

the number of available job and job seekers. Various types of unemployment, such 

as technological, frictional, and structural unemployment, further exacerbate this 

condition. Data from the Central Bureau of Statistics (BPS) in February 2024 

recorded 214 million people of working age in Indonesia, with 149,38 million of 

them being part of the labor force, showing an increase compared to the previous 

year. To address this challenge, Karier.id, a mobile application based on Android, 

was designed using the Design Thinking method. This application aims to help job 

seekers in Indonesia find jobs that match their interests and competencies. Karier.id 

offers innovative features, including specialized training for skill development in 

new industries and flexible job models, designed to empower the economy, create 

new jobs, and increase employment opportunities. The Design Thinking approach 

used in the development of this application places the user at the center of the entire 

process, though an iterative approach in understanding problem, generating ideas, 

and testing solution. Thus, Karier.id is expected to be an effective solution in 

reducing the unemployment in Indonesia. 
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