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Data suggests that by 2024, there will be a 5.2% increase in global unemployment, 

influenced by global economic conditions besides the psychological aspects of the 

individual. The application of psychological aspects to the job seeking system is an 

attempt to suppress the increase in the percentage of unemployment that affects the 

match between job seekers and job recipients. Design thinking is a method used to 

design a prototype of a smart system that will be built using the Syatem Usability 

Scale (SUS) test technique. Using 63 respondents, the test results showed an 

average score of 80,8730159, which belongs to the grade A category with the 90th 

percentage range. As for the psychological aspects that enter the system, a 

correlation test of the Cramer coefficient (data nominal) was performed, with the 

result obtained being the value of Cramer V, or Cramerin coeffient, = 0.578 and 

the approximate sig, or significant value, = 0.003. Because the level of the critical 

value (α) = 0,000 ≤ α = 0.05 and has a value of the crater coefficients of 0.887, So 

Ho was rejected, meaning there was a significant correlation or relationship 

between psychology and the system. 

 
Keywords: ZenPath Careers, Smart System, Job Seeker, Design Thinking, 

Industrial psychology 
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Data menunjukan pada tahun 2024 akan terjadi peningkatan pengangguran global 

sebesar 5,2% yang dipengaruhi oleh kondisi ekonomi global, selain itu 

pengangggguran dipengaruhi oleh aspek psikologi individu. Penerapan aspek 

psikologis dalam sistem pencari kerja merupakan upaya untuk menekan 

peningkatan persentase angka pengangguran yang mempegaruhi kesesuaian antara 

pencari kerja dan penerima kerja. Metode Design Thinking merupakan metode yang 

dipakai untuk membuat desain prototype smart system yang akan dibangun dengan 

Teknik pengujian menggunakan metode Syatem Usability Scale (SUS). Dengan 

menggunakan responden 63 orang Hasil pengujian menunjukan skor rata-rata 

sebesar 80,8730159 yang termasuk kedalam kategori grade A dengan tingkat 

persentil range ke-90. Adapun aspek psikologi yang masuk pada sistem dilakukan 

dengan uji korelasi koefisien Cramer (Data Nominal) dengan hasil yang diperoleh 

nilai Cramer's V atau Koefisien Cramer = 0.578 dan nilai Approx. Sig atau nilai 

signifikan = 0.003. Karena taraf nilai kritik (α) = 0.000 ≤ α = 0.05, Dan mempunyai 

nilai Koefisien Cramer sebesar 0.887. Maka Ho ditolak, artinya terdapat korelasi 

atau hubungan yang signifikan antara psikologi dengan sistem. 

 

Kata Kunci : ZenPath Careers, Sistem Pintar, Lowongan  Pekerjaan, Design 

Thinking, Psikologi Industri 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 
Didirikan pada tahun 1919, International Labour Organization (ILO) adalah 

badan khusus Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB). Salah satu tanggung jawab 

utama mereka adalah mengembangkan kebijakan dan program internasional yang 

bertujuan untuk meningkatkan lapangan pekerjaan dan kualitas hidup karyawan. 

Selain itu, ILO membuat standar ketenagakerjaan internasional yang dapat 

digunakan oleh negara-negara untuk membuat dan menerapkan kebijakan 

ketenagakerjaan [1]. ILO mendefinisikan bahwa tingkat pengangguran pada suatu 

negara dipengaruhi oleh sulitanya mendapatkan pekerjaan yang sesuai [2]. Dari 

laporan World Employment and Social Outlook: Trends 2024 dari ILO, Tingkat 

pengangguran global pada tahun 2022 mencapai 5,3%, mengalami sedikit 

perbaikan dari 5,1% pada tahun sebelumnya, tetapi diperkirakan akan ada dua juta 

orang lebih yang mencari pekerjaan pada tahun 2024, meningkatkan tingkat 

pengangguran global menjadi 5,2 persen [3]. Hal ini bisa dilihat dalam grafik dan 

gambar berikut ini : 

 

 

Gambar 1.1 Garafik Tingkat Pengangguran Dunia 

Sumber : ILOSTAT, ILO modelled estimates, November 2023. 
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Gambar 1.2 Angka Pengangguran dan Tingkat Pengangguran Dunia 

Sumber : ILOSTAT, ILO modelled estimates, November 2023 

Data tingkat pengangguran Jepang diperbarui setiap bulan, dengan rata-rata 

2,50% dari 1953-01 hingga 2024-02, dengan 854 observasi. Tingkat pengangguran 

dilaporkan sebesar 2,60% pada 2024-02, naik dari rekor sebelumnya sebesar 2,40% 

pada 2024-01[4]. Menurut Databoks Per Februari 2024, total angkatan kerja 

Indonesia berjumlah 149,38 juta orang. Jumlahnya bertambah sekitar 2,76 juta 

orang atau tumbuh 1,88% (yoy) dibanding Februari tahun lalu. Adapun Tingkat 

Pengangguran Terbuka (TPT) Indonesia pada Februari 2024 mencapai 4,82%[5]. 

International Monetary Fund (IMF) juga memperkirakan tingkat pengangguran di 

Indonesia akan meningkat dan mencapai 5,2% di tahun 2024, menempatkannya 

pada urutan ke-59 di dunia. IMF juga memperkirakan bahwa tingkat angka 

pengangguran di China akan sama halnya dengan yang dimiliki Indonesia pada 

tahun ini [6]. 

Kondisi ekonomi global, peningkatan disparitas, dan stagnannya 

produktivitas adalah beberapa penyebab peningkatan tingkat pengangguran [3]. 

Selain itu, hal-hal seperti ketidakpercayaan diri, kurangnya rasa percaya diri, dan 

persepsi yang salah tentang kemampuan juga factor penyebab pengangguran yang 

di pengaruhi oleh aspek psikologis seseorang. Faktor-faktor ini dapat memengaruhi 

motivasi dan hasil pencarian pekerjaan seseorang. Selain itu, orang yang sedang 
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mencari pekerjaan mungkin lebih enggan mencari pekerjaan baru karena takut akan 

ditolak atau gagal. Selain itu, memiliki pandangan pesimis atau negatif tentang 

pencarian pekerjaan juga dapat mencegah mereka melihat potensi keuntungan dan 

peluang yang ada di pekerjaan yang mereka cari[7][8]. 

Sebagai upaya untuk menekan peningkatan persentasi jumlah 

pengangguaran, maka perlu inovasi dalam bentuk pelayanan sistem informasi 

lowongan pekerjaan dengan pendekatan psikologi industri, hal ini dipercaya dapat 

mengurangi risiko persentasi tingkat pengangguran setiap tahunnya, karena melalui 

penelitian ini mengkolaborasikan antara teknologi dengan aspek psikologi pencari 

kerja. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang 

dimiliki pengguna saat mencari pekerjaan serta untuk membuat aplikasi mobile 

memudahkan interaksi antara pencari kerja dan pemberi kerja. Fokus penelitian ini 

adalah membuat prototipe user interface menggunakan metode Design Thinking 

dan mengujinya menggunakan pendekatan System Usability Scale (SUS). 

Dari permasalahan di atas, penulis melakukan penelitian dengan judul 

"DESAIN SMART ZENPATH CAREERS BAGI PENCARI KERJA BERBASIS 

MOBILE DENGAN METODE DESIGN THINKING." Diharapkan sistem 

informasi yang dirancang dalam penelitian ini akan membantu perusahaan dan 

pencari kerja mengakses informasi pekerjaan dengan lebih mudah dan efisien, serta 

meningkatkan peluang mereka untuk mendapatkan pekerjaan yang cocok. 

Diharapkan juga bahwa aplikasi ini akan membantu pemberi kerja mencari dan 

menemukan kandidat yang cocok untuk posisi yang mereka tawarkan. Sistem 

memiliki fitur utama yang sesuai dengan aspek psikologi industri untuk 

memberikan rekomendasi kepada kedua belah pihak, perusahaan dan calon pekerja. 

Oleh karena itu, diharapkan bahwa penelitian ini akan menghasilkan solusi 

yang inovatif dan berkelanjutan yang akan meningkatkan pertumbuhan ekonomi, 

stabilitas sosial, dan kesejahteraan masyarakat secara keseluruhan, serta 

mengurangi tingkat pengangguran melalui penggunaan kemajuan dalam sistem dan 

teknologi. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka didapat rumusan masalah yaitu 

bagaimana merancang smart system job seeker berbasis mobile, yang diharapkan 

mampu mengintegrasi proses pencarian kerja. Sehingga dapat disimpulkan sebagai 

berikut : 

1) Bagaimana menganalisis dan merancang desain sistem informasi lowongan 

pekerjaan dengan pendekatan psikologi industri. 

2) Bagaimana pendekatan Design Thinking bisa membantu proses perancangan 

prototipe smart ZenPath Careers bagi pencari kerja berbasis mobile service. 

1.3 Batasan Masalah 

 
Batasan-batasan dalam penelitian ini meliputi: 

 
1) Perancangan desain smart ZenPath Careers bagi pencari kerja menggunakan 

metode design thinking. 

2) Perancangan desian hanya pada perancangan mobile service. 

3) Pengujian terhadap prototipe. 

4) Hasil akhir dari rancangan desain mobile service ini hanya berupa prototipe. 

5) Desain Smart System fokus terhadap objek yang ada di Indonesia baik 

perusahaannya maupun orang yang mencari pekerjaan 

1.4 Tujuan Penelitian 

 
Penelitian ini memiliki tujuan untuk mencapai hal-hal berikut: 

 
1) Merancang desain smart ZenPath Careers bagi pencari kerja berbasis Mobile 

dengan metode Design Thinking. 

2) Menguji usability (kegunaan) prototipe sistem ini menggunakan System 

Usability Scale (SUS) 

3) Merancang desain sistem informasi yang dapat mempermudah dalam 

pencarian kerja ataupun mencari kandidat pekerja yang sesuai dengan 

kebutuhan perusahaan 
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1.5 Manfaat Penelitian 

 
Diharapkan bahwa penelitian ini dapat memberikan manfaat teoritis dan 

praktis. Salah satu manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memenuhi kebutuhan orang yang sedang 

mencari pekerjaan dengan membantu mereka menemukan pekerjaan yang 

sesuai dan menjadi wadah informasi tentang lowongan pekerjaan. 

2) Manfaat praktis 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan atau dasar untuk 

membangun platform digital yang menawarkan informasi tentang lowongan 

pekerjaan. 

1.6 Sistematika Penulisan 

 
Sistematika penulisan skripsi ini mencakup: 

BAB I : Pendahuluan, Berisikan pembahasana Latar Belakang, Rumusan 

Masalah, Batasan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan 

Sistematika Penulisan. 

BAB II : TinjauanPustaka, Memuat penelitian terkait, teori-teori yang 

mendukung, serta kerangka pemikiran. 

BAB III : Metodologi Penelitian, Menjelaskan metodologi yang digunakan dalam 

penelitian ini, yang menggunakan metode Design Thinking. Bab ini 

memaparkan tahapan-tahapan dalam penelitian, serta cara pengumpulan 

data yang digunakan. 

BAB IV : Hasil dan Pembahasan, Berisi penjelasan mengenai hasil perancangan 

desain smart ZenPath Careers bagi pencari kerja dengan metode Design 

Thinking serta hasil pengujian prototipe yang telah dibuat. 

BAB V : Penutup, Menyajikan kesimpulan akhir serta saran untuk penelitian di 

masa depan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 
 

Dari hasil penelitian ini peneliti dapat menyimpulkan sebagai berikut: 

 
1) Analisis Kebutuhan Pengguna 

Penelitian ini berhasil mengidentifikasi kebutuhan pengguna dalam mencari 

pekerjaan. Dengan mengkolaborasikan teknologi dan aspek psikologi industri, 

smart system yang dirancang mampu memahami kebutuhan serta karakteristik 

pengguna secara lebih mendalam. 

2) Perancangan Prototipe 

Pada Penelitian ini menghasilkan sebuah prototype smart system bagi pencari 

kerja berbasis mobile yang bisa di operasikan lewat ponsel baik itu IOS maupun 

Android. 

3) Pengujian Usability 

Pengujian terhadap prototipe dilakukan dengan pendekatan System Usability 

Scale (SUS). Dari pengujian menunjukkan bahwa prototipe ini mendapat respon 

positif dengan skor rata-rata SUS sebesar 80,8730159, yang menempatkannya pada 

peringkat presentil ke-90 dengan kategori Acceptable, memperoleh Grade A, dan 

mendapat rating kategori Excellent. Dengan demikian, desain sistem ini cenderung 

dapat diterima dan memberikan kinerja yang baik dalam penggunaannya. Namun, 

terdapat 7 responden yang memberikan skor di bawah 68, menunjukkan persepsi 

bahwa sistem ini bersifat marginal. Karenanya perlu diperhatikan untuk 

meningkatkan sistem di masa mendatang. 

4) Pada pengujian aspek psikologi dengan menggunakan pengujian korelasi 

koefisien Cramer. diperoleh nilai Sig baik pada “Phi”, “Cramer’s V”, “Contingency 

Coefficient” semuanya (0,003) < 0,05 dan menyatakan Ho ditolak yang artinya 

terdapat hubungan antara aspek psikologi dengan sistem. 

5.2 Saran 
 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan, terdapat 

beberapa saran yang dapat diberikan untuk penelitian selanjutnya, sebagai berikut: 
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1) Menerapkan metode dan kerangka berpikir yang lebih luas serta 

penerapannya yang lebih nyata, sehingga penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi yang lebih signifikan bagi para pemangku kepentingan untuk 

pengembangan sistem 

2) Pengembangan Lebih Lanjut 

Disarankan untuk melakukan pengembangan lebih lanjut pada sistem ini 

dengan menambahkan fitur-fitur yang lebih interaktif dan personalisasi, 

seperti pelatihan online, tes psikologi, dan sesi konsultasi karir yang dapat 

memberikan panduan lebih detail kepada pengguna. 

3) Kolaborasi dengan Perusahaan 

Untuk meningkatkan efektivitas dan relevansi dari sistem informasi 

lowongan pekerjaan, disarankan untuk menjalin kerjasama dengan berbagai 

perusahaan. Dengan demikian, akan terjamin bahwa informasi lowongan 

pekerjaan yang disediakan selalu terkini dan sesuai dengan kebutuhan 

industri. 

4) Uji Coba dan Feedback 

Dilakukan uji coba terus-menerus dan pengumpulan feedback dari pengguna 

untuk meningkatkan kualitas dan kegunaan sistem. Feedback dari pengguna 

akan sangat berharga untuk melakukan perbaikan dan pengembangan fitur 

yang lebih baik. 

5) Dalam menerapkan aspek psikologi industri ini disarankan menggunakan 

metode pengujian yang lebih akurat untuk mencapai tujuan pada sistem ini. 
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