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ABSTRAK 

Teknologi telah menjadi peran yang sangat penting, yaitu teknologi digital 

pada sektor UMKM. Terdapat sebuah perkumpulan atau organisasi para dosen 

yang disebut Academic Association of Creative Economy (AACE). AACE adalah 

sebuah perkumpulan yang bervisi menjadi asosiasi membangun ekonomi kreatif. 

AACE menghadapi tentangan karena tidak memiliki partner atau relasi untuk 

melakukan penelitian yang sesuai dengan kebutuhan masyarakat dan perlu sebauh 

wadah berupa platform digital seperti website untuk memfasilitasi antara pihak 

akademisi dan pelaku ekonomi kreatif. 

Sistem Informasi Publikasi dan Kolaborasi (Siskakol) adalah merupakan 

suatu website yang yang diharapkan dapat memenuhi kebutuhan dari pihak 

Academic Association Of Creative Economy (AACE) dalam memanfaatkan riset 

penelitian. Tujuan dari peneliitian ini adalah mengimplementasikan atau 

merancang sebuah prototype design dengan menggunakan pendekatan design 

thinking dan melakukan pengujian menggunakan Usability testing dengan system 

usability scale (SUS). Dalam proses penelitian dan perancangannya ada beberapa 

tahapan pada design thinking diantaranya Empathize, Define, Ideate, Prototype 

dan Test. Dari lima tahapan tersebut sangat berguna untuk memecahkan masalah 

pada calon pengguna yang kemudian menciptakan ide maupun solusi dari 

permasalahan yang ada. dan hasil akhir dari penelitian ini adalah sebuah 

rancangan prototype design dengan pengujian menggunakan system usability 

scale yang menghasilkan skor 73,5 dan mendapatkan skor Acceptable pada SUS 

Kata Kunci : Design Thinking, SUS, Prototype 
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ABSTRACT 

Technology has played a very important role, namely digital technology in 

the MSME sector. There is an association or organization of lecturers called the 

Academic Association of Creative Economy (AACE). AACE is an association whose 

vision is to become an association to build a creative economy. AACE faces 

opposition because it does not have partners or relationships to conduct research 

that meets community needs and needs a platform in the form of a digital platform 

such as a website to facilitate academics and creative economy actors. 

The Publication and Collaboration Information System (Siskakol) is a 

website which is expected to meet the needs of the Academic Association of Creative 

Economy (AACE) in utilizing research. The aim of this research is to implement or 

design a prototype design using a design thinking approach and carry out testing 

using usability testing with a usability scale (SUS) system. In the research and 

design process there are several stages in design thinking including Empathize, 

Define, Ideate, Prototype and Test. These five stages are very useful for solving 

problems for potential users who then create ideas and solutions to existing 

problems. and the final result of this research is a prototype design with testing 

using a usability scale system which produces a score of 73.5 and gets an 

Acceptable score on the SUS 

Keywords: Design Thinking, SUS, Prototype 
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