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ABSTRAK 

 

Tio Fahdi 

Teknik Elektro 

 

Perancangan Aplikasi Collabolio Sebagai Platform Sosial Kolaboratif Berbasis 

Android 

 

Pengangguran merupakan masalah yang sangat sentral dalam perekonomian baik 

negara maju maupun berkembang. Peningkatan penggunaan teknologi dalam 

kehidupan sehari-hari telah membawa dampak positif dan negatif, termasuk 

peningkatan pengangguran di kalangan lulusan perguruan tinggi yang kurang 

memiliki soft skill, seperti kerja sama tim. Untuk mengatasi masalah ini, proyek 

"Collabolio" hadir sebagai platform sosial-kolaboratif dengan fitur seperti dating 

apps untuk membantu pengguna menemukan rekan yang tepat sesuai preferensi 

keahlian yang dibutuhkan untuk berkolaborasi dalam proyek-proyek kehidupan 

nyata. Platform ini bertujuan meningkatkan kemampuan kerja sama dan kolaborasi 

lulusan perguruan tinggi. Salah satu fitur utama Collabolio adalah matchmaking 

berdasarkan keterampilan dan minat pekerjaan. Hasil akhir dari penelitian berupa 

aplikasi android pencarian rekan project dengan fitur seperti dating apps. 

 

Kata Kunci : Pengangguran, Sosial-kolaboratif, Dating Apps, Aplikasi Android. 
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ABSTRACT 

 

Tio Fahdi 

Electrical Engineering 

 

Designing Collabolio Application as A Collaborative Social Platform Based on 

Android 

 

Unemployment remains a central issue in both developed and developing 

economies. The increased integration of technology into daily life has brought both 

positive and negative impacts, including a rise in unemployment among college 

graduates lacking soft skills, such as teamwork. To address this issue, the 

'Collabolio' project emerges as a social collaborative platform utilizing feature like 

dating apps to assist users in finding suitable collaborators for real-life projects. 

Collabolio name derived from a combination of ‘collaboration’ and ‘portfolio’. The 

platform aims to enhance cooperation and collaboration skills among college 

graduates. A key feature of Collabolio is its matchmaking based on skills and job 

interests. Output from this project is an Android application for project partner 

search with feature like dating apps.  

 

Keywords: Unemployment, Social-Collaborative, Dating Apps, Android App. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan Teknologi Komunikasi terutama teknologi berbasis 

perangkat bergerak (mobile) yang begitu cepat telah memberikan kemudahan bagi 

manusia dalam memenuhi kebutuhan informasi [1]. Perkembangan dunia digital 

secara tidak langsung mendorong masyarakat untuk memiliki smartphone. Hampir 

semua orang di Indonesia kini memiliki smartphone karena kemudahan yang 

ditawarkan. Kecanggihan dan kemudahan tersebut sering dimanfaatkan dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti untuk berbelanja, memesan tiket, atau layanan 

transportasi. Bahkan, seiring waktu, smartphone juga memungkinkan pekerjaan 

dilakukan dari mana saja. [2]. 

Pengangguran merupakan masalah yang sangat sentral dalam 

perekonomian baik negara maju maupun berkembang. Salah satu masalah paling 

menantang adalah tingkat pengangguran yang memengaruhi laju pertumbuhan 

ekonomi negara [3]. Organisasi Perburuhan Internasional (ILO) mendefinisikan 

pengangguran sebagai orang yang berusia kerja, tidak bekerja, tetapi secara aktif 

mencari pekerjaan [4]. Bertambahnya jumlah pengangguran disebabkan oleh 

berkurangnya tingkat dalam pembangunan ekonomi. Penurunan pada 

pembangunan ekonomi menyebabkan penurunan lapangan kerja. Jika tenaga kerja 

tidak terserap secara optimal, maka akan menimbulkan pengangguran [5].  

Pekerjaan di Indonesia terus berkembang terutama di bidang perkotaan dan 

pekerjaan bergengsi. Hal ini yang mendorong meningkatnya minat masyarakat 

untuk bisa menempuh pendidikan tinggi. Data Direktorat Jenderal Pendidikan 

Tinggi menunjukkan peningkatan lulusan perguruan tinggi setiap tahun. Namun, 

hal ini juga menyebabkan masalah pengangguran terdidik, di mana jumlah lulusan 

tidak seimbang dengan lapangan pekerjaan yang tersedia [6]. Pengangguran 

terdidik didefinisikan sebagai kondisi di mana seseorang yang memiliki kualifikasi 

pendidikan tinggi, setidaknya tingkat SMA atau sederajat, sedang mencari 

pekerjaan atau tidak bekerja [7]. 
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Selain dari jumlah lapangan kerja yang tidak seimbang, pengangguran 

terdidik di Indonesia disebabkan oleh beberapa faktor. Pertama, Pekerja lebih 

selektif dalam mencari pekerjaan. Lulusan perguruan tinggi cenderung mencari 

pekerjaan yang sesuai dengan minat mereka, yang kadang-kadang sulit dipenuhi 

oleh pasar tenaga kerja [6]. Ditambah lagi, tuntutan kualifikasi tertentu oleh pasar 

kerja dapat membuat lulusan yang tidak memiliki keterampilan yang sesuai menjadi 

menganggur[8]. Perubahan cepat dalam kebutuhan pasar kerja, keterbatasan 

pengalaman kerja, serta ketidakcocokan antara pendidikan dengan kebutuhan 

industri juga menjadi tantangan yang harus diatasi. Terakhir, krisis ekonomi dan 

pandemi seperti COVID-19 juga memperburuk masalah pengangguran terdidik [9]. 

Sejak awal pandemi COVID-19 pada tahun 2020, tingkat pengangguran di 

Indonesia terus meningkat. Pengurangan aktivitas di luar ruangan mengakibatkan 

sejumlah perusahaan mengalami kerugian, yang pada gilirannya memaksa mereka 

untuk mengurangi jumlah pekerja[10]. Menurut data Badan Pusat Statistik (2021), 

pengangguran meningkat selama pandemi, terutama di sektor pendidikan. 

Pengangguran terdidik mengalami kenaikan dari 6,69% pada tahun 2020 menjadi 

8,55% pada tahun 2021 di kalangan tenaga kerja dengan latar belakang pendidikan 

perguruan tinggi [6].  

Calon pekerja yang akan memasuki dunia kerja harus siap menghadapi 

persaingan yang ketat dalam mencari pekerjaan. Situasi ini menjadi tantangan bagi 

fresh graduate dan mahasiswa semester akhir, yang perlu memikirkan cara untuk 

meningkatkan pengalaman agar dapat bersaing di dunia kerja. [11]. Tujuan Utama 

dari pendidikan tinggi tidak hanya bertujuan untuk memastikan bahwa lulusan-

lulusan memiliki kemampuan untuk memasuki pasar kerja. Lebih dari itu, 

pendidikan tinggi juga bertujuan untuk membekali lulusan dengan keterampilan-

keterampilan yang diperlukan untuk berhasil dalam pekerjaan [12]. Terdapat 

beberapa keterampilan atau soft skill yang wajib dimiliki di abad ke 21 ini, yaitu 

keterampilan untuk komunikasi, berpikir kritis, penyelesaian masalah, kolaborasi, 

dan kreativitas [13].  

Salah satu aspek penting dalam cara kita bekerja adalah kemampuan 

berkolaborasi atau bekerja sama. Kemampuan berkolaborasi sangat penting bagi 

setiap individu dan kemampuan tersebut perlu ditingkatkan. Beberapa penelitian 
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menunjukkan bahwa keterampilan berkolaborasi seringkali kurang diperhatikan, 

terutama pada mahasiswa maupun pekerja. Keterampilan berkolaborasi mencakup 

kemampuan bekerja bersama dan bertanggung jawab terhadap apa yang menjadi 

tugasnya[14]. 

Untuk mengatasi masalah dari kurangnya pengalaman dan soft skill di 

kalangan lulusan pendidikan tinggi ini, sebagai hasil capstone project pada program 

Bangkit 2023 dibuat sebuah aplikasi Collabolio sebagai platform sosial-kolaboratif 

yang merupakan gabungan dari dua aplikasi yaitu dating apps seperti tinder dan 

aplikasi LinkedIn. Salah satu fitur utama Collabolio adalah matchmaking atau lebih 

tepatnya menggunakan algoritma rekomendasi. Algoritma rekomendasi sendiri 

adalah teknik komputasional yang digunakan untuk menyaring dan menganalisis 

data pengguna guna memberikan rekomendasi yang relevan atau personal kepada 

pengguna. Tujuannya adalah untuk memprediksi preferensi pengguna terhadap 

item tertentu berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari aktivitas pengguna atau 

karakteristik item itu sendiri [15].  

Parameter preferensi yang digunakan dalam aplikasi Collabolio ini yaitu 

skill dan interest. Hasil dari rekomendasi tersebut akan di tampilkan pada aplikasi 

dalam bentuk card stack view dengan cara slide kiri atau kanan untuk melihat list 

yang tersedia. Collabolio dirancang untuk membantu pengguna menemukan rekan 

kerja yang tepat sebagai sarana berkolaborasi dalam proyek-proyek di kehidupan 

nyata. Platform ini memungkinkan individu yang memiliki ide proyek untuk 

menemukan rekan pengembang dari berbagai jenis keahlian untuk membangun 

proyek mereka bersama-sama. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian, didapatkan rumusan masalah yang 

diperoleh sebagai berikut 

1. Bagaimana merancang aplikasi Collabolio berbasis android yang dapat 

membantu pengguna dalam mencari rekan kolaborasi? 

2. Bagaimana cara mengimplementasikan fitur, elemen, dan komponen yang 

sesuai pada aplikasi Collabolio? 
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3. Bagaimana cara memastikan aplikasi Collabolio andal dan stabil, serta 

memberikan pengalaman yang optimal ketika digunakan oleh pengguna? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan pada penelitian mengenai aplikasi Collabolio ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Merancang Aplikasi Collabolio berbasis android untuk membantu 

pengguna dalam mencari rekan kolaborasi dengan user experience yang 

baik dan optimal. 

2. Mengetahui implementasi fitur, elemen, dan komponen yang sesuai dengan 

aplikasi Collabolio. 

3. Mengetahui keandalan dari aplikasi Collabolio dengan menggunakan 

metode pengujian system usability test. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan pada penelitian mengenai aplikasi Collabolio ini, diperoleh 

manfaat sebagai berikut. 

1. Membantu mengatasi masalah kurangnya pengalaman di kalangan lulusan 

perguruan tinggi dengan meningkatkan keterampilan kerja sama dan 

kolaborasi tim. 

2. Memberikan platform bagi individu yang memiliki ide proyek untuk 

menemukan rekan pengembang lain dengan keterampilan yang sesuai. 

3. Sebagai referensi pada penelitian selanjutnya terkait dengan perancangan 

aplikasi berbasis android. 

 

1.5 Batasan Masalah 

Berikut batasan masalah dari perancangan aplikasi Collabolio sebagai 

berikut: 

1. Perancangan aplikasi menggunakan software android studio dengan bahasa 

pemrograman kotlin. 

2. Perancangan berfokus pada desain dan program aplikasi android. 
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3. Aplikasi hanya berfokus untuk pengguna mahasiswa atau lulusan baru yang 

membutuhkan media untuk mencari rekan project. 

4. Sistem operasi android dan minimal versi android yang digunakan adalah 

android 7.1 (Nougat) 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Dalam penulisan laporan praktikum ini terdiri dari 5 bab. Isi setiap bab 

adalah sebagai berikut. 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan mengenai latar belakang, rumusan masalah, tujuan percobaan, 

manfaat penelitian, batasan masalah, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berikan dasar teori yang berkaitan dengan pembahasan kecepatan motor 

dan karateristik beban. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bab ini berikan dasar teori yang mendukung penelitian perancangan aplikasi 

Collabolio berbasis android. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan hasil dan analisis yang diperoleh dari percobaan yang 

dilaksanakan. 

BAB V KESIMPULAN 

Bab ini berisikan kesimpulan dari percobaan yang dilaksanakan dan saran untuk 

percobaan atau kegiatan mendatang. 
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