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ABSTRAK  

Transformasi digital telah membuka peluang bagi sektor ekonomi kreatif 

untuk berkembang melalui pemanfaatan teknologi informasi. Academic Association 

of Creative Economy (AACE), sebagai salah satu bagian dari Malang Creative 

Center, beranggotakan para akademisi yang memiliki visi mengembangkan 

ekonomi kreatif. Namun, berdasarkan wawancara dengan sekretaris umum AACE, 

diketahui bahwa pihak AACE menghadapi tantangan dimana tidak memiliki wadah 

atau platform untuk dapat menjalin partner dan berkolaborasi dengan para pelaku 

ekonomi kreatif serta dapat menyimpan data kegiatan yang mereka lakukan. Proses 

yang selama ini bergantung pada platform media sosial dinilai kurang efisien dalam 

mendukung transparansi, manajemen data, dan komunikasi yang terstruktur. Untuk 

menjawab kebutuhan tersebut, penelitian ini bertujuan merancang dan membangun 

Sistem Informasi Publikasi dan Kolaborasi Berbasis Website Dengan Menggunakan 

Metode Design Thinking. 

 

Penelitian ini menerapkan Metode Design Thinking  untuk menggali 

kebutuhan pengguna, permasalahan yang dihadapi pengguna, dan mengembangkan 

solusi desain menjadi sebuah aplikasi berbasis website. Adapun tahapan yang 

dilakukan pada metode ini diantaranya, empathize, define, ideate, prototype, test, 

dan implementatation. Hasil penelitian ini merupakan rancangan sistem informasi 

berbasis website yang dibangun menggunakan framework laravel yang diuji dengan 

menggunakan System Usability Scale (SUS) dan mendapatkan skor 79 dalam 

kategori grade scale “B” atau “Acceptable” serta menggunakan metode Black box 

testing untuk pengujian fitur website dengan hasil setiap fitur pada website dapat 

berjalan dengan baik. Dengan adanya website ini, AACE diharapkan dapat 

memaksimalkan potensi kolaborasi dan memperkuat kontribusinya dalam 

pertumbuhan ekosistem ekonomi kreatif khususnya di Kota Malang. 

Kata Kunci: Sistem Informasi, Website, Design Thinking, System Usability Scale, 

Black Box Testing 
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ABSTRACT  

Digital transformation has opened up opportunities for the creative economy 

sector to develop through the use of information technology. The Academic 

Association of Creative Economy (AACE), as a part of the Malang Creative Center, 

consists of academics who have a vision of developing the creative economy. 

However, based on an interview with the general secretary of AACE, it is known that 

AACE faces challenges in that it does not have a forum or platform to be able to 

partner and collaborate with creative economy players and to be able to store data 

on the activities they carry out. Processes that have been dependent on social media 

platforms are considered less efficient in supporting transparency, data management 

and structured communication. To answer these needs, this research aims to design 

and build a Website-Based Publication and Collaboration Information System 

Using the Design Thinking Method. 

            This study applies the Design Thinking Method to explore user needs, 

problems faced by users, and develop design solutions into an web-based 

application. The stages carried out in this method include, empathize, define, ideate, 

prototype, test, and implementation. The results of this study are a website-based 

information system design built using the Laravel framework which tested using the 

System Usability Scale (SUS) and getting a score of 79 in the "B" or "Acceptable" 

grade scale category and using the Black box testing method for testing website 

features with the results that each feature on the website can run well. With this 

website, AACE is expected to maximize the potential for collaboration and 

strengthen its contribution to the growth of the creative economy ecosystem, 

especially in Malang City. 

Keywords: Information Systems, Website, Design Thinking, System Usability Scale, 

Black Box Testing  
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