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ABSTRAK 

Perancangan Interface Aplikasi Lowongan Kerja Dinas Ketenagakerjaan 

dan Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta 

 

Oleh Gusti Putu Ngurah Bangga Yogia Pratama 

 

Sebagai lembaga penyalur tenaga kerja, Dinas Ketenagakerjaan dan 

Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta memiliki tujuan untuk mewujudkan 

tenaga kerja yang berkwalitas dan memiliki daya saing, menurunkan jumlah 

pengangguran, meningkatkan perlindungan dan pengawasan ketenagakerjaan serta 

meningkatkan kwalitas penyelenggara transmigrasi. Dengan pertumbuhan 

penduduk yang semakin pesat bersamaan kemajuan teknologi, 

DISNAKERTRANS Daerah Istimewa Yogyakarta harus beradaptasi dengan hal-

hal tersebut.  

Didasari oleh proses persebaran informasi yang lebih cepat dan luas, 

perancangan aplikasi mobile diharapkan dapat memacu penyebaran informasi 

terkait dengan kebutuhan lapangan pekerjaan dan SDM tenaga kerja. Dengan 

adanya aplikasi ketenagakerjaan yang terintergrasi dengan webiste utama 

DISNAKERTRANS Daerah Istimewa Yogyakarta, aplikasi ini diharapkan dapat 

membantu efektifitas dalam proses pencarian pekerjaan dan tenaga kerja oleh 

masyarakat maupun pemerintah.  

 

Kata Kunci: Aplikasi, Dinas Tenaga Kerja, UI/UX, Ilustrasi 
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ABSTRACT 

Designing The Department of Manpower and Transmigration of the Special 

Region of Yogyakarta’s Employement Application Interface 

 

By Gusti Putu Ngurah Yogia Pratama 

 

As an employment agency, The Department of Manpower and 

Transmigration of the Special Region of Yogyakarta (Shortened as: 

DINAKERTRANS D.I.Y) serve purposes to create a good quality and competitive 

workforce, reducing the number of unemployed, improve labor's protection and 

supervision, as well as improve the quality of transmigration's organizer. With the 

rapid population growth along with the technological advances, 

DISNAKERTRANS of the Special Region of Yogyakarta must adapt to those things. 

Based on a faster and more extensive information desemination process, 

designing mobile application intended to put up the pace of spreading information 

related to the employement needs and workforces. With DISNAKERTRANS's 

application intergrated with the offical website, this application is expected to help 

the effectiveness of the process of finding the jobs and employees for the community 

and the government. 

Keywords: Application, The Department of Manpower, UI/UX, Illustration 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Judul Perancangan 

Perancangan Interface Aplikasi Lowongan Kerja Dinas Ketenagakerjaan 

dan Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Indonesia merupakan negara kepulauan terbesar didunia dengan jumlah 

populasi mencapai 267 juta jiwa (2019) dengan jumlah populasi yang tinggi, 

Indonesia memiliki jumlah angkatan kerja mencapai 2,24 juta jiwa dihitung dari 

Februari 2019 dan sebagai negara kepulauan tentunya populasi tidak menyebar 

secara merata dengan demikian membuat informasi dan teknologi menyebar 

secara tidak merata dan hanya sebagian besar masyarakat dapat cepat 

mendapatkan dan merasakan kemajuan jaman tersebut dan sebagaian besar lagi 

tertinggal atau bahkan tidak bisa merasakannya, dilihat dari permasalahan 

tersebut tentunya membutuhkan sebuah media untuk menjadi jembatan antara 

masyarakat, informasi dan teknologi. 

Dengan jumlah penduduk di Indonesia mencapai 267 juta jiwa tentunya  

akan sebanding dengan angkatan kerja di Indonesia terus naik setiap tahunnya 

dengan rasio kasar mulai Pada bulan Februari 2018, jumlah penduduk mencapai 

133,94 juta orang, mengalami peningkatan sebesar 2,39 juta orang dibandingkan 

dengan bulan Februari 2017. Tingkat partisipasi angkatan kerja (TPAK) pada 

saat itu mencapai 69,20, mengalami peningkatan sebesar 0,18 persen poin. dan 

terus naik hingga 2,24 juta jiwa lagi pada tahun 2019. Dilihat dari hal tersebut 

tentunya lowongan pekerjaan harus bisa menandingi jumlah angkatan kerja 

mulai dari fresh graduate, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) dan orang yang 

ingin meningkatkan peluang finansial dengan mencari pekerjaan yang lebih 

menguntungkan, dengan demikian Dinas Ketenagakerjaan dan Transmigrasi 

terus mengadakan program yang akan membantu masalah pekerjaan di 

Indonesia, Terutama Daerah Istimewa Yogyakarta sudah memiliki program 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2 
 

 

untuk perluasan dan penempatan kesempatan kerja dan transmigrasi terutama 

untuk penyedia informasi pasar kerja dan penyelanggaram bursa kerja, namun 

untuk bisa menggapai itu tentunya Dinas Ketenagakerjaan dan Transmigrasi 

membutuhkan sebuah media dan memanfaatkan kemajuan teknologi untuk bisa 

menggapai semua kalangan masyarakat sehingga tidak ada yang tidak tertinggal 

informasi seputar dunia kerja. 

Dinas Ketenagakerjaan dan Transmigrasi sudah menyediakan sarana 

website resmi untuk menghubungkan para pencari dan penyelenggara pekerjaan, 

disana mereka membubuhkan berbagai informasi seputar dunia lowongan kerja, 

sehingga masyarakat dapat melihat lowongan kerja apasaja yang sedang 

tersedia, namun tentunya sangatlah tidak efisien jika masyarakat harus 

mengakses websitenya terlebih dahulu, dan dengan kemajuan teknologi serta 

sudah menyebarnya akses internet di berbagai wilayah di Indonesia, salah 

satunya dengan membuat aplikasi lowongan kerja untuk Dinas Ketenagakerjaan 

dan Transmigrasi dimana pencari dan penyelenggara kerja bisa saling 

berinteraksi seputar lowongan pekerjaan serta dengan salah satu keuntungan 

menggunakan aplikasi adalah untuk memudahkan masyarakat, tentunya untuk 

lebih giat mencari pekerjaan dan untuk para penyelenggara kerja agar bisa 

menggapai semua kalangan masyarakat yang membutuhkan pekerjaan, aplikasi 

dinilai lebih efisien jika bisa mewakili salah satu fitur pada website resminya 

yaitu menyediakan lowongan pekerjaan dan memberikan kemudahan para 

penyelenggara kerja. 

Oleh karena itu, diharapkan dengan adanya perancangan aplikasi ini, dapat 

membantu mewujudkan salah satu program yang ada di Dinas Ketenagakerjaan 

dan Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta, yaitu untuk memperluas dan 

menempatkan kesempatan kerja dan transmigrasi. Beberapa program yang saat 

ini tersedia antara lain padat karya, penempatan tenaga kerja, serta penyediaan 

informasi pasar kerja dan penyelenggaraan bursa kerja. 

Secara umum, aplikasi merupakan suatu alat yang digunakan secara khusus 

dan terpadu sesuai dengan kemampuannya, dan siap digunakan oleh pengguna. 

Ahli juga berpendapat bahwa aplikasi adalah penggunaan dalam komputer, 
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berupa instruksi atau pernyataan yang dirangkai sedemikian rupa sehingga 

komputer dapat memproses input menjadi output (Jogiyanto, 1999:12). 

Pada permasalahan ini yaitu untuk memperluas jaringan pencarian 

pekerjaan dan pencarian tenaga kerja dengan memanfaatkan kemajuan teknologi 

dan kemudahaan akses internet yang sudah dapat dirasakan oleh berbagai 

kalangan dan tempat bahwasanya penggunaan aplikasi untuk pencarian 

lowongan kerja sangatlah bermanfaat. 

Aplikasi yang berbasis mobile ini dirancang untuk mendukung salah satu 

fungsi dan tujuan website utama dari Dinas Ketenagakerjaan dan Transmigrasi 

Daerah Istimewa Yogyakarta sehingga lebih fleksibel untuk bisa diakses 

masyarakat yang ingin mencari ataupun memberikan lowongan pekerjaan tanpa 

harus bersusah payah mengakses website utamanya, sesuai dengan fungsi 

aplikasi di bidang ilmu pengetahuan yaitu untuk memperoleh informasi yang 

berkaitan dengan pengetahuan, sehingga masyarakat dapat menjangkau 

lowongan kerja dan tenaga kerja yang sebelumnya tidak dapat mereka jangkau 

jika hanya dengan mengakses website utamanya saja dan tentunya memudahkan 

mereka untuk mengakses dimana saja hanya dengan membuka aplikasinya saja. 

 Pada era teknologi ini pengguna internet di Indonesia semakin meningkat 

dan semakin menjamurnya kegiatan online seperti jejaring sosial dan diharapkan 

juga dapat menjamur pada para pencari kerja yang dapat mencari pekerjaan 

dengan media online tentunya dengan bantuan adanya aplikasi , dengan 

dibuatnya aplikasi mobile ini diharapkan Dinas Ketenagakerjaan dan 

Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta dapat bersaing pada meningkatnya 

kompetensi dan daya saing tenaga kerja Indonesia menghadapi era industri 4.0. 

Tidak hanya dari kalangan pencari pekerjaan namun dilihat dari kebutuhan 

penyelenggara kerja pun juga di utamakan, karena pada dasarnya seiring 

perkembangan jaman para penyelenggara juga menginginkan tenaga kerja yang 

berkualitas sesuai dengan bidang yang ditekuni, sehingga menimbulkan sebuah 

simbiosis antara pencari pekerjaan dan penyelenggara kerja, aplikasi ini juga 

menyediakan sarana bagi mereka yang ingin memberi peluang pekerjaan, karena 
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diharapkan dapat memperluas jaringan pencarian mereka melalui aplikasi ini 

tanpa harus dibatasi oleh jarak dan diharapkan dengan mudah mendapatkan 

tenaga kerja yang berkualitas dari berbagai macam pelamar yang ada dari 

berbagai daerah. Karena salah satu kendala yang sering di hadapi oleh para 

perusahaan yang mencari tenaga kerja adalah terbatasnya sarana untuk 

mempromosikan lowongan pekerjaan yang mereka sediakan, tentunya itu akan 

mempersempit peluang mendapatkan yang terbaik jika pelamar hanya berasal 

dari dalam kota saja, maka dari itu diharapkan aplikasi ini mampu menjadi 

sarana inovatif untuk dapat mengurangi jumlah pengangguran dan 

menyamaratakan para pelamar melalui jaringan koneksi yang saling terhubung 

antara pelamar dan pemberi lowongan pekerjaan di Indonesia dengan 

memanfaatkan kemajuan teknologi dan kemudahaan akses yang sudah 

menyebar luas di Indonesia. 

C. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan masalahnya 

Sebagai berikut: 

1. Bagaimana merancang interface aplikasi lowongan kerja Dinas 

Ketenagakerjaan dan Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta? 

 

D. Tujuan Perancangan 

 Perancangan ini bertujuan untuk merancang interface aplikasi lowongan 

kerja Dinas Ketenagakerjaan dan Transmigrasi Daerah Istimewa Yogyakarta 

yang fleksibel agar memudahkan pencari dan penyelenggara lowongan kerja 

dapat menjangkau apa yang mereka inginkan. 

 

E. Batasan Masalah 

 Adapun batasan masalah yang dipilih dalam perancangan ini 

sebagai berikut: 

1. Perancangan aplikasi ini hanya sebatas visual (UI/UX) tanpa menggunakan 

bahasa pemrograman tertentu. 
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2. Perancangan aplikasi ini ditujukan untuk para pencari dan penyelenggara 

lowongan kerja yang ingin meningkatkan peluang finansial dan pengalaman 

untuk menunjang kehidupan mereka. 

F. Manfaat Perancangan 

1. Peneliti/Perancang 

a) Dapat memahami bagaimana cara dan aturan apa saja yang harus di 

perhatikan ketika membuat sebuah aplikasi. 

b) Meningkatan kan rasa empati dan simpati untuk para pencari dan pemberi 

lowongan kerja di Indonesia. 

2. Masyarakat/User 

Dapat memberikan peluang lowongan kerja dimana aplikasi ini sebagai 

media perantara antara pemberi pekerjaan dan pencari pekerjaan sehingga 

dapat memperluas jaringan pencarian lowongan pekerjaan.   

 

G.  Definisi Operasional 

1. Aplikasi 

 Aplikasi adalah alat terapan yang difungsikan secara khusus dan terpadu 

sesuai kemampuan yang dimiliki nya dan siap dipakai oleh user, ada juga ahli 

yang mengatakan bahwa aplikasi adalah penggunaan dalam suatu komputer, 

instruksi atau pernyataan yang disusun sedemikian rupa sehingga komputer 

dapat memproses input menjadi output, (Jogiyanto, 1999:12). 

2. UI (User Interface) 

 User Interface sering disebut juga sebagai antarmuka pengguna, yang 

merujuk pada tampilan yang langsung berinteraksi dengan pengguna. 

Fungsinya adalah untuk menjembatani interaksi antara pengguna dan sistem. 

3. UX (User Experience) 

 Istilah yang sering digunakan untuk menggambarkan hal ini adalah User 

Experience (pengalaman pengguna), yang mengacu pada perasaan seseorang 

saat menggunakan suatu sistem. Pengalaman pengguna mencakup aspek-

aspek seperti pengalaman, emosi, makna, dan nilai yang muncul dari interaksi 

antara manusia dan komputer. 
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 Menurut Alben (1996), pengalaman pengguna mencakup segala hal 

mengenai cara orang menggunakan produk interaktif, sensasi yang dirasakan 

saat menggunakannya, perasaan yang muncul, kepuasan mereka saat 

menggunakannya, sejauh mana produk tersebut memenuhi tujuan pengguna, 

dan sejauh mana produk tersebut sesuai dengan konteks penggunaannya 

secara keseluruhan. 

 

H. Metode Perancangan 

Metode yang tepat untuk mendukung dan digunakan untuk melakukan     

perancangan ini adalah sebagai berikut: 
1. Data Primer 

Data ini diperoleh dengan cara langsung melakukan interaksi dengan 

narasumber atau wawancara mengenai pengalaman mereka terhadap proses 

pencarian dan pemberian lowongan pekerjaan. 

2. Data Sekunder 

Data yang diperolah dari literatur buku, jurnal dan website yang berkatian 

dengan aplikasi dan platform pemerintahan yang bersangkutan dengan dunia 

kerja. 

3. Kuesioner 

Metode ini berguna untuk menggali data secara acak dan memperoleh 

hasil yang   bervariasi berdasarkan jumlah kuesioner yang dapat 

dikumpulkan untuk membantu mencari tahu respon masyarakat terhadap 

proses mencari dan memberi sebuah pekerjaan. 

I. Metode Analisis Data 

 Untuk mencapai brand awareness, konsep perancangan ini menggunakan 

metode analisis yang melibatkan penggunaan data dari buku dan wawancara 

dengan pengguna. Analisis data dilakukan dengan menggunakan metode SWOT 

(Strength, Weakness, Opportunities, Threat). 

1. Kekuatan (Strength): Lembaga yang berwenang secara langsung 

mengendalikan konsep ini. 
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2. Kelemahan (Weakness): Minat, kesadaran, dan edukasi terhadap konsumen 

masih kurang. 

3. Kesempatan (Opportunities): Aplikasi dapat memainkan peran penting dalam 

mendukung lembaga tersebut. 

4. Ancaman (Threat): Munculnya banyak aplikasi lain yang menawarkan 

keunggulan serupa. 

Dengan menggunakan metode perancangan di atas, diharapkan hasil dari karya 

perancangan ini akan sesuai dengan target pasar dan pengguna yang dituju. 

Selain itu, metode ini juga membantu menjaga fokus pada pokok permasalahan 

yang ada. Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan memberikan manfaat yang 

optimal bagi pengguna dalam penggunaan dan mencapai tujuan serta fungsi 

yang diinginkan dari aplikasi ini. 
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J. Skematika Perancangan 
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