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Implementasi Design Thinking untuk Validasi Ide Bisnis Startup
“Seekerja”

Abstract—Jumlah angkatan Kerja yang tinggi dengan proporsi
jumlah pekerja lepas mencapai porsi 4,55% menjadikan
kebutuhan akan pekerjaan yang bersifat fleksibel menjadi tren di
Indonesia. Namun, permasalahan yang sering ditemukan adalah
sulimya menemukan informasi  terkait pekerjaan  yang
dibutuhkan dan sesuai dengan keahlian. Oleh karena itu,
penelitian ini mencoba mengembangkan suatu platform online
yang akan mempertemukan penyedia dan pencari pekerjaan
dalam sebuah aplikasi berbasis weh yang dinamakan Seekerja.
Metode design thinking digunakan sebagai alternatif dalam
pengembangan ide berbasis pengguna (customer oriented) melalui
tahap empathize, define, ideate, prototype, dan tfesting. Hasil dari
penelitian ini akan membantu founder dalam berinovasi dan
melakukan desain aplikasi Seekerja selanjutnya.
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I. PENDAHULUAN

Startup di Indonesia saat ini berkembang sangat pesat dan
masih berpeluang besar untuk terus berkembang setiap
tahunnya. Tercatat dari Februari 2019, menurut Badan
Koordinasi Penanaman Modal (BKPM) dalam Regional
Investment Forum (RIF) 2019 jumlah starfup di Indonesia
mencapai 2.070 unit usaha dengan pertumbuhan tertinggi
berada pada tiga sektor yaitu on-demand services, financial
technology dan e-commerce [1]. Salah satu faktor kuat yang
mendukung perkembangan sfarfup di Indonesia adalah
pengguna intemet di Indonesia yang terus menerus bertambah.
Pada tahun 2019. jumlah pengguna intemet di Indonesia
diproyeksikan tumbuh 12.6% dibandingkan tahun 2018 dengan
total 1072 juta pengguna [2]. Selain itu, Statista
memproyeksikan pengguna internet di  Indonesia akan
mencapai 203 juta orang pada tahun 2023, dengan rata-rata
pertumbuhan sebesar 10,2% [2].

Hal ini menjadikan starfup menjadi salah satu sektor bisnis
dengan perkembangan pasar yang besar. Faktor lan yang
mempengaruhi perkembangan sterfup di Indonesia adalah
adanya dukungan dari investor dan pemerintah [3]. Dukungan
dari investor dapat berupa modal yang terbilang cukup besar
untuk sebuah rintisan bisnis, sedangkan dari pemerintah berupa
program inkubasi dan evert yang berguna untuk pembinaan
berkelanjutan pembangunan startup digital

Salah satu sektor starfup vang sedang berkembang dan
banyak diminati di Indonesia adalah e-commerce. Dengan
kemudahan dan biaya yang relatf murah dalam transaksi,
pertkembangan e-commerce di Indonesia berpotensi terus
meningkat, Berdasarkan Badan Pusat Statistk (BPS) dalam
Data Sensus Ekonomi 2016, e-commerce di Indonesia tumbuh
sekitar 17% dalam 10 tahun terakhir dengan jumlah usaha
mencapai 26,2 juta unit usaha dan diproyeksikan akan terus
bertambah setiap tahunnya. Perkembangan dan banyaknya e-
commerce vang ada di Indonesia, secara tidak langsung

membentuk pasar atau arena perdagangan fersendin yang
disebut e-marketpiace vang mempertemukan penjual dan
pembeli baik perorangan hingga perusahaan untuk saling
berinteraksi tanpa berbatas teritori ruang dan waktu [4].

Saat ini, e-markeiplaee di Indonesia lehih didominasi oleh
e-markeiplace yang menawarkan produk berupa barang
daripada jasa seperti Shopee, Bukalapak. Lazada dan
Tokopedia. Meskipun belum begitu berkembang. e-
marketplace yang menawarkan produk berupa jasa yang
ditawarkan melalun  situs  hingga aplikasi  juga mulal
bermunculan, seperti projects.coid, upwork, sejasa dan
Kerjaholic. E-marketplace jasa serupa ini dapat menjadi wadah
untuk mempertemukan pencari dan penyedia pekerjaan secara
lebih mudah melalui sebuah online platform.

Berdasarkan Badan Pusat Statistik (BPS), pada tahun 2019,
dari 129,36 juta angkatan kerja di Indonesia, pekerja lepas
(freelancer) mengambil porsi 4.55% atau berjumlah sekitar
5.89 juta [5]. Hal ini mengindikasikan bahwa kebutuhan akan
pekerjaan vang bersifat fleksibel tanpa terikat pada sebuah
instansi menjadi sebuah tren tersendiri di Indonesia. Kebutuhan
akan jasa design. video editing, hingga pekerjaan rumah tangga
merupakan beberapa contoh jenis pekerjaan vang sering dicari
oleh para pekerja lepas. Namun. berdasarkan penelitian
pendahuluan  yang dilakukan, 75% dan total responden
berpendapat bahwa masalah terbesar yvang dihadapi sebagai
pekerja lepas adalah sulitnya menemukan informasi terkait
pekerjaan yang diinginkan dan scsuai dengan keahlian. Oleh
karena itu, pada penelitian ini akan dibuat sebuah platform e-
marketplace yang akan menghubungkan para pencari dan
penyedia pekerjaan lepas (freelance) tanpa batasan kategori
tertentu vang akan dinamakan ““Seekerja”.

Pada dasamya, e-marketplace serupa seckenja telah banyak
tersedia, namun memiliki beberapa kekurangan. Salah satu
kekurangan dari e-markeiplace jasa saat ini adalah kategori
pekerjaan berbasis provek vang dibagi menjadi pekerjaan
online dan offfine. Contoh kategori pekerjaan online adalah
design dan pembuatan websife. Sedangkan contoh pekerjaan
offtine adalah teknisi. Masih sedikit platform e-markeiplace
yang menyediakan satu pekerjaan vang bisa dikerjakan secara
online maupun offfine. Kelemahan lain dari e-markeiplace jasa
vang telah tersedia adalah banyaknya keluhan dari penyedia
jasa akan adanya user “bayangan”, yaitu pencari pekerjaan yang
ikut melakukan bidding salah saw pekerjaan, namun wser
tersebut tidak melanjutkan ke tahap selanjutnya. Bahkan ketika
user tersebut lelah ditetapkan sebagai pemenang bidding
pekerjaan tersebut.

Selain itu, e-marketplace jasa yang telah ada sekarang juga
memiliki sistem dimana penyedia jasa pekerjaan harus menjadi
mitra sehingga memiliki proses registrasi yang cukup panjang.
Adapun dari mitra tersebut harus membeli sebuah kupon untuk
dapat memilih customer yang telah melakukan bidding. Padahal




customer tersebut juga belum tentu untuk memilih secara pasti
penvedia jasa yang akan dipilihnya.

Oleh karena itu, penelitian ini berusaha untuk melengkapi
kekurangan-kekurangan e-marketplace jasa yang telah ada
melalui platform seekerja. seekerja akan menghubungkan
penvedia dan pencari jasa melalui website, dimana usemya
dapat berperan sebagai penyedia dan pencari pekerjaan
sekaligus. Pencari pekerjaan merupakan pengguna vang dapat
melihat dan melakukan bidding suatu pekerjaan tertentu,
sedangkan pemberi pekerjaan adalah pengguna yang dapat
menawarkan pekerjaan tertentu dan juga dapat memilih
pekerjanya untuk menyelesaikan pekerjaan tersebut. Selain itu,
seekerja akan melakukan simplifikasi proses registrasi secara
online tanpa harus menjadi mitra dari seekerja. Pencari
pekerjaan dapat melakukan penawaran harga dan sebagai
pemberi pekerjaan dapat memilih pekerja sesuai dengan
keinginan. Adapun proses bidding ataupun posting pekerjaan
dengan berbagai kategon pekerjaan tidak dipungut biaya
apapun. Kategori pekerjaan dapat berupa pekerjaan yang
dikerjakan secara online maupun offline.

Dalam perintisan bisnis seekerja, metode design thinking
dilakukan untuk proses validasi ide dan inovasi seekerja.
Design thinking dapat dijadikan metode relevan dalam merintis
seckerja karena inti dan metode ini adalah menjadikan manusia
sebagai pusat proses inovasi yang lebih ditekankan kepada
observation, collaboration, fast learning, visualizaiions of
ideas, rapid concept prototyping dan business analysis, dan
juga sangat berpengamh terhadap pada novasi dan strategi
bisnis [6].

II. METODE PENELITIAN

Dalam merintis hisnis Seekerja, proses membangun dan
validasi ide dilakukan dengan metode design thinking. Metode
design thinking dipilih karena setiap proses dalam metode ini
berasal dan ditujukan kepada pelanggan atau konsumen vang
merupakan pengguna akhir dari produk dan jasa yang akan
dihasilkan 7). Design thinking memiliki lima tahap dalam
prosesnya vaitu empaithize, define, ideate, prototype, dan fest

[8].

A, Empathize

Tahap ini berfokus kepada pada user, yaitu calon pengguna
dani seckerja. Terdapat tiga tahap utama dalam empathize, vaitu
observe, engage, dan immerse |9]. Pada tahap observe, akan
diamati  perilaku  dan cara berinteraksi wser dengan
lingkungannya. Selanjutnya, tahap emgage dilakukan dengan
terlibat langsung dengan user dalam membantu mengungkapkan
cara berpikir. Sedangkan immerse dilakukan dengan merasakan
situasi yang sama dengan user, Keluaran dari tahap ini berupa
sejumlah informasi vang akan dijadikan acuan awal untuk
membangun ide untuk e-marketlace jasa seekerja, melalui
wawancara dan penyebaran kuisioner online. Informasi yang
dikumpulkan terkait kebutuhan, pengetahuan. serta perilaku
masyarakat  terhadap  e-marketplace jasa yang akan
dikembangkan yaitu seekerja.

B. Define

D1 tahap ini informasi yang didapatkan pada tahap empathize
akan dianalisis dan disintesis sehingga menghasilkan wawasan
yang bermakna berupa kebutuhan pengguna terhadap seekerja
sebagai e-markeiplace jasa yang akan dibuat dan dikembangkan.
Selain itu, didapatkan juga hasil analisa dari e-marketplace jasa
yvang vang sudah ada dan serupa dengan seckerja atau biasa
disebut dengan hasil analisis kompetitor. Wawasan in1 kemudian
digunakan untuk mengidentifikasi permasalahan yaitu validasi
ide dan inovasi berbasis pengguna dalam membangun startup
seekerja.

C. Ideate

Tahap ini berfokus kepada pencarian dan penctapan solusi
terhadap steatment permasalahan yang sudah ditetapkan pada
tahap define. Teknik ideasi yang dipilih adalah brainstorming
bersama anggota kelompok untuk mencari dan menciptakan
solusi sebanvak-banyaknya. Brainstorming mendorong setiap
anggota kelompok untuk mengemukakan ide sebagai alternatif
penyelesaian masalah sembari menahan kritik dan penilaian
[10]. Dalam proses brainstorming terdapat beberapa aspek yang
ditentukan seperti menentukan sasaran pasar, menentukan jenis
plaiform yang akan digunakan, menentukan kateon pekerjaan
untuk seekerja. menentukan target pengguna untuk seekerja.
menentukan proses sistem dari seckerja hingga menentukan
sistemn pembayaran yang akan digunakan dalam seekerja.

D. Prototype

Di tahap ini dilakukan pembuatan profotype seekerja
sebagai bentuk nyata dari sebuah ide yang sudah dirancang.
Tujuan dan tahap im1 adalah sebagai wadah validasi dan
mempercepat eksekusi akhir dengan memperhatikan kelayakan
serta kesesuaian dengan pengguna [11]. Dengan menggunakan
tools mockingbol.in. profotype seekerja dibuat berdasarkan
desain antarmuka yang memungkinkan interaksi antara
prototype dan calon pengguna sehingga memudahkan untuk
mendapatkan umpan balik dari calon pengguna.

E. Test

Pada tahap ini, dilakukan pengujian proiotype yang sudah
dibuat di tahap sebelumnya untuk memonitor respon dan
anggapan dari calon pengguna terhadap seekerja [9]. Prototvpe
vang merupakan visual dari ide seekerja akan diuji kepada calon
pengguna dan anggota tim. Selain itu. dilakukan pengujian
kepada beberapa ahli melalui aktifitas pitching dengan IBISMA
Ull dan event yang diadakan oleh JDV atau Jogja Digital Valley
terkait ide bisnis seekerja sebagai starfup. Di tahap pengujian
ini, apabila feedback vyang diberikan belum sesuai dengan
harapan pengguna maka akan dilakukan ulang tahap emphatize
atau define. namun apabila jeedback yang diberikan positif atau
bisa diterima oleh pengguna maka ide serta masukan dari
prorotype tersebut dapat dijadikan acuan untuk movasi ide
bisnis seekerja
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Selain itu, sumber data yang digunakan adalah sumber data
primer dan sekunder. Menurut Sugiyono (2014), data primer
adalah data yang mengacu pada informasi dari informan objek
penelitian secara langsung vang berkaitan dengan tujuan secara
spesifik [6]. Data primer dikumpulkan melalui wawancara semi
terstruktur kepada target calon pengguna awal dari seekerja
vaitu mahasiswa Yogyakarta dan ibu-ibu yang sudah menikah
bemsia sckitar 24-27 tahun. Wawancara semi terstruktur
termasuk  kedalam  in-dept  interview vang dimana
pelaksanaannya lebih bebas dan  memiliki tujuan untuk
menemukan permasalahan secara lebih terbuka akan pendapat
serta ide-ide dan pihak vang diajak wawancara [12].
Wawancara semi terstruktur ini dilakukan secara offfine atau
berhadapan sccara langsung dan sccara onlineg menggunakan
aplikast Whatsapp. Selain dengan wawanara semi terstruktur,
data primer dikumpulkan melalui google form yang disebarkan
melalui Twitter. goup chat Whatsapp dan group chat Line.

Sedangkan data sekunder menurut Sugiyono (2014) adalah
data yang mengacu pada informasi vang didapatkan secara tidak
langsung, hasilnya didapat dari studi kepustakaan seperti jurnal
terdahulu, buku pengetahuan dan literatur lain serta internet [6].
Data sekunder didapatkan melalui intermet. jurnal terdahulu
serta informasi yang berasal e-marketplace jasa yang telah ada
dan serupa dengan seekerja. Data ini digunakan sebagai dasar
dan acuan membangun stariup e-marketplace seekerja.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Seckerja adalah e-marketplace jasa berbasis website yang
akan dikembangkan menjadi sebuah startup. Ide seckerja
kemudian dikembangkan dengan mengimplementasikan design
thinking sebagai salah sat metode yang customer oriented
untuk mengumpulkan infomasi hingga validasi ide seckerja.

A. Deskripsi Seekerja

Seckerja merupakan e-markeiplace jasa dengan model
bisnis costumer (o costumer (C2C) yang menghubungkan
antara pencari dan penvedia pekerjaan tanpa terikat instansi
tertentu dengan berbagai macam kategori pekerjaan yang
disediakan. Seekerja memungkinkan penggunanya untuk
mempunyai dua role sekaligus vaitu sebagai pencari pekerjaan
dan penyedia pekerjaan. Penyedia pekerjaan merupakan
pengguna vang dapat melakukan posting pekerjaan tertentu dan
memilih pekerjanya. Sedangkan pencari pekerjaan merupakan
pengguna yang dapat mencari pekerjaan, melakukan bidding
dan melakukan penawaran harga terhadap suatu pekerjaan.

Selain itu, pengguna seekerja vang berperan sebagai pencari
pekerjaan dapat melakukan proses penawaran harga terhadap
pekerjaan yang telah di posting. Adapun penguna seckerja yang
berperan sebagai penyedia pekerjaan dapat menerima atau
mempertahankan harga yang telah dipasang atas pekerjaan
tertentu,

B. Sasaran Pasar

Dalam mengembangkan ide seekerja untuk menjadi
scbuah starfup, penentuan sasaran pasar dilakukan terlebih
dahulu oleh anggota tim selaku founder dari seckerja.
Penentuan pasar dilakukan ditahap awal sebagai acuan dalam
melakukan validasi ide seckerja dengan metode design
thinking. Hal ini dikarenakan konsumen yang terlalu heterogen
dan menghasilkan kebutuhan yang juga beragam sehingga
pentingnya dari sebuah sfarfup untuk menentukan pasar yang
ingin dituju terlebih dahulu [13]. Maka dengan menentukan
sasaran pasar terlebih dahulu, proses identifikasi peluang pasar
dan validasi ide dapat dilakukan dengan baik dan terarah untuk
mengembangkan produk Seekerja.

Sasaran pasar Seekerja dibagi menjadi tiga bagian yaitu
reachable market, potential market, dan T'otal Available Market
(TAM). Reachable market merupakan sasaran pasar dan
seekerja vang akan disasar terlebih dahulu. yaitu dimulai dari
kota Yogyakarta dengan target pengguna awal adalah
mahasiswa Yogyakarta dan ibu — ibu yang sudah menikah
berusia sekitar 24 — 27 tahun. Potential market merupakan
sasaran pasar dari seckena yang memiliki potensi untuk
menggunakan seekerja vyaitu masyarakat Indonesia yang
memiliki keahlian serta waktu luang untuk menyelesaikan suatu
pekerjaan serta masyarakat Indonesia yang membutuhkan
bantuan jasa. Sedangkan Total Available Market atau TAM
merupakan sasaran pasar yang paling besar dari seckerja yaitu
seluruh masyarakat Indonesia yang menggunakan internet.

C. Platform yang Digunakan

Dalam pengembangan starfup scckerja  scbagai  e-
marketplace jasa, jenis plafform yang digunakan sebagai awal
pengembangan adalah websife. Berdasarkan informasi yang
dikumpulkan pada tahap empathize dan proses brainstorming
pada tahap ideate, website dipilih sebagai platform seekerja
karena biaya pengembangan relatif lebih murah dan kemudahan
untuk melakukan branding dengan adanya SEO atau Search
Enginee Optimation yang digunakan untuk mendatangkan
traffic jangka panjang dan SEM atau Search Enginee Marketing
vang digunakan untuk mendorong adanya aktifitas melalui
website seekerja [14].

Website seekerja vang dikembangkan akan dibuat
responsive sehingga bisa digunakan di berbagai browser media
clektronik seperti personal computer, computer, tablet hingga
handphone. Selain bisa digunakan di berbagai media elektronik
untuk mengakses seekerja. website juga dapat memudahkan
menjangkau target pengguna dan seluruh lapisan pengguna
internet secara langsung tanpa hams adanya proses instalasi
aplikasi untuk mencoba menggunakan seekerja. Sehingga
dengan demikian proses festing dan analisa pasar terhadap firur
seekerja bisa terus dilakukan untuk mencapai pasar yang fit
yang kemudian digunakan untuk pengembangan berlanjut ke
plaiform lainnya yaitu mobile application.




D. Kategori Pekerjaan

Seekerja  merupakan  e-markeiplace  jasa  yang
memungkinkan penggunanya untuk posting dan searching
berbagai kategori pekerjaan. Namun sebagai starfup yang baru
dikembangkan dilakukan penentuan kategori pekerjaan awal
darni seckerja. Kategori pekerjaan dalam seekerja tediri dari
pekerjaan yang dapat diselesaikan secara online dan offline.

Berdasarkan informasi vang telah dikumpulkan melalui
tahap empathize dengan wawancara dan penyebaran kuisioner
online kategori pekerjaan yang paling banyak di inginkan oleh
target pengguna adalah pekerjaan tanpa terikat dengan instansi
tertentu  dan pekerjaan yang lebih  fleksibel dalam
pengerjaannya. Selain itu, jasa yang paling sering dicari atau
dibutuhkan adalah jasa design grafis, jasa pembuatan sistem
atau pekerjaan yang berhubungan dengan coding, jasa untuk
menadi volunteer di betbagai macam acara, jasa reparasi barang
hingga jasa untuk kebutuhan rumah tangga seperti bersih —
bersih rumah.

Sehingga dengan informasi yang didapatkan kemudian
diolah pada tahap define dan brainstorming bersama dengan
anggota kelompok pada tahap ideate, kategon pekerjaan dan
sub Kategori pekerjaan awal dari starfup seekerja sebagai e-
marketplace jasa terbagi menjadi enam kategori pekerjaan yaitu
sebagai berikut.

1) Kategori pekerjaan kebersihan dengan sub kategori untuk
kendaraan, kebun dan ramah.

2) Kategori pekerjaan pertukangan atau handyman dengan sub
kategon untuk perabotan rumah tangga. peralatan
elektronik, mesin dan instalasi rumah.

3) Kategori pekegaan pengajaran atau tutormg dengan sub
pekerjaan untuk di bidang bahasa. bidang akademik atau
pelajaran yang sedang diajarkan di sekolah, bidang musik,
bidang sofiskill, bidang seni dan bidang agama.

4) Kategorn pekerjaan administrasi dengan sub pekerjaan
sebagai analis data, pengerjaan dengan Microsoft Office dan
pengerjaan yang membutuhkan jasauntuk proses input data.

5) Kategori pekenjaan creator dengan sub pekerjaan untuk
illustrator, animator, desain grafis, desain user inferface dan
user experience, desain interior, videografer, dan [otografer

6) Kategori pekerjaan acara alau evens dengan sub pekerjaan
sebagai Master of Ceremony atau MC., dekorasi. grup band.
musik tradisional, penari, vokalis dan komedian.

E. Sistem Pembayaran

Melalui  tahap  empathize,  ditemukan  banyaknya
kekhawatiran pengguna e-markeiplace jasa lainnya yang
berperan sebagai pencari pekerjaan apabila jasa yang telah
dilakukan tidak dibayarkan. Sehingga di tahap difine dan ideate.
dilakukan proses mencari informasi dan brainsiorming bersama
anggota kelompok untuk penetapan sistem pembayaran dari
seekerja, Sistem pembayaran vang diinginkan oleh target
pengguna adalah sistem pembayaran yang dirasa aman dan
nyaman oleh kedua belah pihak baik sebagai penyedia
pekerjaan ataupun pencari pekerjaan.

Sistem pembayaran yang ditetapkan untuk seekerja adalah
sisiem pembayaran escrow. Sistem pembayamn ini dipilih

karena dinilai aman untuk kedua belah pihak baik sebagai
pencari pekerjaan ataupun penyedia pekerjaan. Dimana sistem
pembayaran escrow merupakan sistem pembayaran dengan
konsep rekening bersama yang disediakan oleh seekerja sebagai
pihak ketiga dari pencari pekerjaan dan penyedia pekerjaan
apabila ingin melakukan transaksi keuangan. Rekening bersama
atau account escrow ini merupakan wadah untuk menampung
dana dan menyalurkan dana. Schingga apabila penyedia
pekerjaan ingin melakukan transaksi kepada pencari pekerjaan
akan melalui escrow account sebagai bukti bahwa pekerjaan
yang diberikan adalah benar. Kemudian apabila pekerjaan telah
selesai dilakukan oleh pencari pekerjaan dan hasil pekerjaan
tersehut telah diterima oleh penvedia pekerjaan barulah dana
vang sudah masuk kedalam escrow accownt akan disalurkan
kepada pencari pekerjaan.

F. Sistem Pemberian Ulasan

Selain kekhawatiran pengguna terhadap transaksi keungan
yvang akan dilakukan. pada tahap emparhize juga didapatkan
informasi bahwa review atau ulasan menjadi pentmg sebagai
salah satu aspek yang menjadi bahan pertimbangan untuk
memilih pekerja atau melakukan bidding pekerjaan. Sehingga,
dengan pemberian review atau ulasan dilakukan dengan sistem
two-way review. Sistem ini dilakukan dengan masing-masing
pengguna vaitu sebagai pencari pekerjaan akan melakukan
review terhadap penyedia pekerjaan dan begitupun penyedia
pekerjaan akan membernkan review kepada pencari pekerjaan.

Sistem pemberian ulasan dengan fvo-review ini dilakukan
untuk menghadirkan frust diantara pengguna seekerja sehingga
dapat menjadi langkah lain untuk meminimalisir adanya
pengguna palsu baik sebagai pencari ataupun penyedia
pekerjaan.

G. Prototyping dan Testing

Dalam tahap profotyping. dibuat desain rancangan
antarmuka sebagi bentuk visual ide awal yang sudah ditentukan
dalam tahap empathize, define dan ideate. Desain rancangan
antarmuka yang dibuat adalah website.
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Fig. 2. Rancangan antarmuka Seekerja

Berikut  rancangan antarmuka dari  Seekerja
menampilkan beberapa fitur yang akan dikembangkan.

yang

1) Fitur home

2) Fitur mencari pekerjaan

3) Fitur melakukan bidding pekerjaan
4) Fitur menawarkan harga

5) Fitur profil sendiri




Proses festing ini lebih dititik beratkan kepada informasi
vang didapatkan serta ide yang dihasilkan untuk seekerja.
Testing dilakukan kepada pihak internal terlebih dahulu yaitu
anggota tim selaku founder dan melalui proses pitching serta
calon pengguna sebagia pihak ekstemal. Adapun hasil dari
proses festing untuk terus melakukan research untuk
mendapatkan markef vang sesuai serta mempelajari kompetitor
vaitu e-markeiplace jasa vang semupa guna mengembangkan
inovasi. Adapun dari profotype vang sudah dibuat, melalui
proses pitching dan festing dengan target calon pengguna
diniginkan proses pencarian pekerjaan dan pemilihan pekerja
dapat dilakukan dengan cepat dan tepat dan dalam
menggunakan e-marketplace jasa Seekerja,

IV. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah ide
startup dengan metode design thinking. Metode design thinking
adalah altematif yang baik dalam pengembangan ide penelitian
ini, karena adanya proses penerimaan ide yang terbuka
membantu dalam menghasilkan scbuah ide dan inovasi yang
berbasis pengguna (customer oriented). Adapun starfup vang
dibangun dalam penelitian ini bermama Seekerja yang
mempakan platform yang mempertemukan penyedia dan
pencari kerja,

Seckerja pada dasamya telah memiliki pesaing atau platform
yang bergerak dalam bidang yang sama. Dengan mengikuti
proses design thinking, kelemahan dari platform lainnya dapat
diidentifikasi. Berdasarkan hasil dari proses tersebut. Seekerja
berupaya untuk melengkapi kelemahan-kelemahan dari platform
vang sudah ada dan didukung dengan masukan dari calon
pengguna dan pasar vang dituju melalui tahap empaihize, define,
ideate, prototype, hingga festing. Hasil dan penelitian ini juga
dapat membantu founder untmuk berinovasi dan melakukan
desain aplikasi Seekera sehingga tujuan utama pembuatan
aplikasi dapat tercapai.
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