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INTISARI

Kemajuan teknologi informasi yang pesat telah memberikan dampak
signifikan pada berbagai sektor, termasuk industri kreatif. Namun, keterbatasan
infrastruktur untuk mendukung kolaborasi masih menjadi hambatan utama,
khususnya bagi pekerja lepas yang kesulitan menemukan mitra, klien, atau proyek
yang sesuai dengan keahlian mereka. Untuk mengatasi tantangan ini, dirancang
sebuah platform berbasis website yang bertujuan memfasilitasi kolaborasi
profesional kreatif melalui fitur pendaftaran proyek, pelacakan kemajuan, dan
ruang berbagi ide secara real-time. Perancangan platform ini menggunakan metode
Design Thinking, yang berfokus pada pemahaman kebutuhan pengguna,
pembuatan prototype, dan evaluasi berbasis umpan balik. Proses ini memastikan
bahwa platform dirancang untuk memberikan pengalaman pengguna yang mudah
dipahami, ramah, dan efektif dalam mendukung produktivitas. Perancangan Ul/UX
difokuskan untuk menciptakan antarmuka yang sederhana namun fungsional,
sehingga mempermudah pengguna dalam berkolaborasi. Hasil perancangan berupa
prototype dan desain front-end platform yang dirancang untuk meningkatkan
efektivitas dan efisiensi kolaborasi antar profesional kreatif. Platform ini
diharapkan dapat memberikan solusi inovatif dalam memperkuat ekosistem
ekonomi kreatif di Indonesia dengan mendorong kolaborasi yang lebih produktif

dan inovatif.

Kata Kunci: UI/UX, Metode Design Thinking, Industri Kreatif, Kolaborasi
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ABSTRACT

The rapid advancement of information technology has significantly
impacted various sectors, including the creative industry. However, the lack of
infrastructure to support collaboration remains a major challenge, especially for
freelancers struggling to find suitable partners, clients, or projects that align with
their expertise. To address this issue, a web-based platform has been designed to
facilitate creative professionals’ collaboration through features like project
registration, progress tracking, and real-time idea sharing. The platform’s design
employs the Design Thinking methodology, emphasizing user needs, prototype
creation, and feedback-driven evaluation. This approach ensures the platform is
tailored to provide a user-friendly, intuitive, and efficient experience that supports
productivity. The UI/UX design focuses on creating a simple yet functional
interface, making collaboration easier and more seamless for users. The resulting
deliverables include a prototype and front-end design of the platform, aimed at
enhancing the effectiveness and efficiency of collaboration among creative
professionals. This platform is expected to offer an innovative solution to strengthen
Indonesia’'s creative economy ecosystem by fostering more productive and

innovative collaborations.

Keywords: UI/UX, Design Thinking Method, Creative Industry, Collaboration
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