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Perkembangan teknologi dan informasi berjalan begitu cepat dan pesat, seperti perkembangan internet, komputer, aplikasi mobile, dan lain-lain. Saat ini hampir semua kegiatan manusia dapat dilakukan menggunakan smartphone yang dimiliki oleh setiap orang. Pandemi covid-19 membuat beberapa sektor usaha masyarakat mengalami penurunan atau perlambatan, yang berakibat beberapa perusahaan merumahkan karyawannya. Beberapa sektor penopang ekonomi Indonesia juga mengalami penurunan akibat pandemi covid-19. Design thinking digunakan untuk metode perancangan, yang terdapat beberapa tahapan yaitu epathize, define, ideate, prototype, testing. Terdapat berbagai aspek yang harus diperhatikan dalam penelitian ini yaitu tempat dan waktu penelitian, bahan dan alat penelitian, pengumpulan data dan informasi, analisis data, dan prosedur. Dikembangkannya aplikasi berbasis mobile atau mobile app dapat membantu mengatasi masalah pengangguran dengan sistem kolaborasi. Aplikasi ini diperuntukkan untuk masyarakat yang ingin berkebun atau Bertani, tetapi memiliki kendala lahan. Aplikasi ini digunakan sebagai platform sewa menyewa lahan untuk bertani dan jual beli produk pertanian. Prototype ini mampu untuk menggerakkan roda perekonomian masyarakat melalui sektor pertanian.
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The information technology grows so fast and rapidly, such as the development of the internet, computers, mobile applications, and others. Now almost all activities can be done from a smartphone that is owned by everyone. The COVID-19 pandemic has caused several businesses to experience decline or slowdown, while several companies laying off some of their employees. Several sectors that support the Indonesian economy have experienced a decline due to the COVID-19 pandemic. Design thinking method is used here to design the application. It has several stages, empathize, define, ideate, prototype, and testing. There are several aspects that must be considered in this research, namely the place and time of the study, research materials and tools, data and information collection, data analysis, and procedures. This mobile application is aimed to assist the unemployment problem with a collaborative system. This application is intended for people who want to do farming, but facing land constraints to do so. This application is used as a platform to rent some land for farming, buying, and selling agricultural products. This prototype is able to drive the community's economy through the agricultural sector.
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