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ABSTRAK 

Laboratorium Informatika Universitas Muhammadiyah Malang menyediakan 

Sistem Inventaris dan Peminjaman (SeVenMan) untuk mendukung pembelajaran 

dan riset mahasiswa. Namun, SeVenMan sangat jarang digunakan untuk 

peminjaman sarana dan prasarana laboratorium. Hal ini terbukti dari sedikitnya 

pengguna yang melakukan peminjaman secara mandiri, dimana hanya sebesar 0,5% 

dari 1665 total mahasiswa informatika UMM tahun ajaran 2022/2023. Penelitian 

ini bertujuan untuk melakukan perancangan ulang desain SeVenMan dengan 

menggunakan metode Design Thinking, dengan fokus pada pemahaman kebutuhan 

pengguna dan penciptaan solusi yang lebih efektif. Uji coba usability dilakukan 

sebelum (pretest) dan setelah (posttest) perancangan ulang menggunakan metode 

System Usability Scale (SUS). Hasil penelitian menunjukkan peningkatan yang 

signifikan dalam kepuasan pengguna setelah perancangan ulang, dengan nilai 

acceptability meningkat dari 56,17 dengan kategori "Low" menjadi 82,34 dengan 

kategori "High". Penelitian ini memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan 

pengalaman pengguna dan efektivitas SeVenMan, dimana nilai dari pretest ke 

posttest meningkat sebesar 31,78%. 

 

Kata Kunci: Redesign, User Interface, SeVenMan, Design Thinking, System 

Usability Scale 
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ABSTRACT 

Informatics Laboratory of University of Muhammadiyah Malang provides 

Inventory and Loan System (SeVenMan) to support student learning and research. 

However, SeVenMan is not really used for loaning laboratory facilities and 

infrastructure. This is shown by the low percentage of users who loan the lab 

facilities independently, which is only 0,5% of the 1665 total informatics students 

of UMM in the study year 2022/2023. This research aims to redesign SeVenMan 

using the Design Thinking method, focusing on understanding user needs and 

creating more effective solutions. Usability testing was implemented before 

(pretest) and after (posttest) the redesign using the System Usability Scale (SUS) 

method. The results showed a significant increase in user satisfaction after the 

redesign, with the acceptability score increasing from 56,17 categorized as "Low" 

to 82.34 categorized as "High". This research makes a positive contribution in 

improving the user experience and effectiveness of SeVenMan, where the score 

from pretest to posttest improved by 31.78%. 

 

Keywords: Redesign, User Interface, SeVenMan, Design Thinking, System 

Usability Scale 
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