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INTISARI 

 

 Komunitas Multimedia Amikom atau KOMA merupakan salah satu UKM 

yang berada di Universitas Amikom Yogyakarta. KOMA memiliki 4 bidang 

pelatihan divisi keilmuan diantaranya yaitu divisi Graphic Design, Divisi UI/UX 

Design, Divisi Film, & Divisi Animation. Tidak hanya berfokus pada bidang 

pelatihan dan keilmuan KOMA juga mendorong anggota maupun mahasiswa 

Amikom untuk aktif dalam berkegiatan non-akademik dalam mengembangkan 

bakat dan potensi yang dimiliki mahasiswa. Adapun cara KOMA mendorong 

kegiatan non-Akademik mahasiswa adalah dengan memberikan jasa peminjaman 

barang atau inventarisasi asset. Namun masalah yang ada saat ini adalah KOMA 

masih menggunakan metode google form dalam melakukan proses transaksi 

peminjaman dan masih manual dalam melakukan pendataan barang, oleh 

karenanya dibutuhkan sebuah inovasi yang dapat menjadi solusi dari permasalahan 

yang ada. Pada penelitian ini penulis  memiliki tujuan yaitu memberikan rancangan 

desain solusi untuk inventarisasi asset barang KOMA berbasis website. Hal ini 

bertujuan untuk mempermudah anggota dan mahasiswa Amikom dalam melakukan 

transaksi peminjaman barang, selain itu bagi internal pengurus KOMA dapat 

mempermudah dalam pendataan barang inventarisasi asset yang ada. Proses 

perancangan yang dilakukan adalah menggunakan metode Design Thinking yang 

meliputi beberapa tahapan yaitu Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing. 

Adapun pengujian yang dilakukan pada penelitian ini adalah menggunakan metode 

Usability Testing dari hasil prototipe desain solusi. kemudian memberikan 

kuesioner SEQ untuk mendapatkan penilaian kepuasan oleh calon pengguna. 

 

Kata kunci: Desain Solusi, Inventarisasi Aset, Design Thinking, Usability Testing, 

Prototipe. 
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ABSTRACT 

 

Amikom Multimedia Community (KOMA) is one of the UKM at Amikom 

University Yogyakarta. KOMA encompasses four scientific divisions, each with its 

own training fields: Graphic Design, UI/UX Design, Film, and Animation. In 

addition to its focus on training and scientific fields, KOMA also encourages 

members and Amikom students to engage in non-academic activities, with the 

objective of developing the talents and potential of students. KOMA facilitates 

students' engagement in non-academic activities by providing access to a range of 

services, including the borrowing of goods and the inventorying of assets. 

Nevertheless, the current issue is that KOMA continues to utilise the Google Form 

method for the loan transaction process, and remains reliant on manual data 

collection for inventory management. Consequently, there is a clear need for an 

innovative solution that can address these existing challenges. The objective of this 

research is to develop a design solution for a website-based inventory of KOMA 

goods and assets. The objective is to facilitate loan transactions for Amikom 

members and students, while also providing internal KOMA administrators with a 

more efficient method for collecting data on existing asset inventory items. The 

design process was conducted using the Design Thinking method, which 

encompasses several stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Testing. In 

this study, the testing phase employed the Usability Testing method, utilizing the 

solution design prototype to assess its usability. Subsequently, a SEQ questionnaire 

was administered to gauge user satisfaction. 

 

Keywords: Solution Design, Asset Inventory, Design Thinking, Usability Testing, 

Prototype. 

 


