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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang User Interface dan User Experience (UI/UX) untuk aplikasi layanan Berkah Laundry 
sebagai sarana promosi digital yang berfokus pada UMKM. Berkah Laundry menghadapi masalah terkait minimnya saluran 
digital yang mampu menyampaikan informasi mengenai layanan dan cara pemesanan dengan cara yang sistematis dan nyaman 
bagi pelanggan. Dalam penelitian ini, metode yang diterapkan adalah Design Thinking, yang mencakup langkah-langkah 
empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan informasi dilakukan melalui observasi serta wawancara langsung 
dengan konsumen Berkah Laundry untuk memahami kebutuhan dan pengalaman mereka. Uji coba usability dilaksanakan 
dengan menggunakan metode System Usability Scale (SUS), yang melibatkan tujuh orang responden. Hasil dari pengujian 
menunjukkan nilai rata-rata SUS sebesar 91,7, yang mengindikasikan bahwa prototipe aplikasi ini memiliki tingkat kegunaan 
yang sangat tinggi dan dapat diterima oleh pengguna. Dengan demikian, desain UI/UX untuk aplikasi ini diharapkan dapat 
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna dan juga membantu dalam efektivitas promosi digital Berkah Laundry. 
 
Kata Kunci: UI/UX, Design Thinking, Laundry, System Usability Scale 
 

 
 
1. Pendahuluan 
 
Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM) memiliki peran strategis dalam mendorong 
pertumbuhan ekonomi di Indonesia[1]. Namun, di tengah pesatnya perkembangan teknologi 
digital, masih banyak UMKM yang belum memanfaatkan teknologi informasi secara optimal, 
khususnya dalam konteks pemasaran dan layanan berbasis digital[2]. Perubahan perilaku 
konsumen yang semakin bergantung pada akses informasi digital menuntut UMKM untuk 
beradaptasi agar tetap kompetitif. 
Seiring berjalannya waktu, Digital Marketing yang terus berkembang sejalan dengan 
perkembangan teknologi yang sangat pesat harus dapat dimanfaatkan oleh pelaku UMKM 
dengan cermat[3].Meskipun demikian, pada sektor jasa laundry tidak hanya berkaitan dengan 
promosi, tetapi juga dengan penyediaan layanan yang praktis dan mudah diakses oleh 
pelanggan. Banyak usaha laundry masih mengandalkan promosi dari mulut ke mulut atau 
media sosial yang tidak terkelola secara sistematis, sehingga informasi layanan, harga, dan 
proses pemesanan belum tersampaikan secara efektif. Kondisi ini berpotensi menurunkan 
kualitas pengalaman pelanggan serta membatasi jangkauan promosi usaha. 
Penelitian ini mengambil studi kasus Berkah Laundry, yang menghadapi permasalahan dalam 
optimalisasi promosi digital dan penyediaan layanan berbasis teknologi. Untuk menjawab 
permasalahan tersebut, dirancang sebuah prototipe aplikasi layanan laundry yang tidak hanya 
berfungsi sebagai media layanan, tetapi juga sebagai sarana promosi.Fokus utama penelitian 
ini adalah pada UI/UX (User Interface/User Experience). agar aplikasi yang dikembangkan 
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mampu memberikan kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, serta meningkatkan 
keterlibatan pelanggan. 
Desain UI/UX yang baik berperan penting dalam meningkatkan kemudahan penggunaan, 
kejelasan informasi, serta keterlibatan pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi. 
Perancangan UI perlu berlandaskan penelitian yang berorientasi pada pengguna agar desain 
yang dihasilkan dapat memenuhi kriteria keberhasilan[4]. Dalam konteks industri, UX 
berperan dalam mendukung peningkatan kepuasan serta loyalitas pelanggan dengan 
menekankan aspek kegunaan, kemudahan penggunaan, dan kenyamanan dalam berinteraksi 
dengan produk atau layanan tertentu[5].Interaksi pengguna melalui sentuhan pada perangkat 
mobile menuntut desain antarmuka yang responsif. Aplikasi yang responsif tidak hanya 
meningkatkan kepercayaan pengguna, tetapi juga berpengaruh signifikan terhadap retensi 
pengguna[6].Sehingga penelitian ini memfokuskan pada perancangan UI/UX aplikasi layanan 
laundry sebagai upaya untuk meningkatkan kualitas pengalaman pengguna sekaligus 
mendukung efektivitas promosi digital UMKM. 
Metode Design Thinking digunakan dalam proses perancangan karena pendekatan ini 
merupakan Sebuah metode pemecah suatu masalah melalui tahapan empathize, define, ideate, 
prototype, dan test, antarmuka yang dihasilkan bersifat intuitif, responsif, dan berfokus pada 
pengguna[7].Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan 
desain aplikasi layanan UMKM, khususnya dalam meningkatkan efektivitas promosi digital 
dan kualitas pengalaman pengguna pada Berkah laundry. 
 
 
2. Metode Penelitian 

 
Penelitian ini menggunakan metode Design Thinking sebagai pendekatan utama dalam UI/UX 
(User Interface/User Experience). aplikasi layanan Berkah laundry. Dengan pendekatan yang 
berorientasi pada pengguna dan solusi, Design Thinking memungkinkan perancangan layanan 
yang mampu menjawab permasalahan yang ada serta meningkatkan relevansi dan kemudahan 
penggunaan.[8].  
Design Thinking dalam penelitian ini terdiri atas lima tahapan utama, yaitu empathize, define, 
ideate, prototype, dan test, yang dilaksanakan secara sistematis sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Tahapan Metode Design Thinking 

 
1. Empathize 

Pada tahap Empathize, fokus diarahkan pada proses pengumpulan pemahaman mendalam 
mengenai kebutuhan dan permasalahan pengguna[9]. Proses pengumpulan data dilakukan 
melalui observasi dan wawancara sebagai upaya memahami kebutuhan, perilaku, serta 
permasalahan yang dialami pengguna berdasarkan pengalaman nyata mereka. 

2. Define 
Define merupakan  proses menganalisis  dan  memahami  berbagai  wawasan  yang telah  
diperoleh  melalui  empati,  dengan  tujuan  untuk menentukan   pernyataan   masalah   



Adelia Yolanda Cahya1, Sri Wahyuni2, Ahmad Akbar3  
Jurnal Nasional Teknologi Komputer (JNASTEK) Vol. 6 No. 2 (2026) 

 

 
Lisensi  
Lisensi Internasional Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0. 

 

 262 

sebagai   point   of view atau perhatian utama pada penelitian[10].sehingga masalah dapat 
didefinisikan secara jelas dan terfokus sebagai dasar pengembangan solusi. 

3. Ideate 
Ideate adalah   tahap  pengembangan   ide   atau   biasa disebut  dengan brainstorming.  
Dalam  proses  ini  akan muncul  banyak  ide  yang  memungkinkan  untuk  menjadi solusi  
sebuah  masalah[11]. Ide-ide solusi difokuskan pada fitur dan desain antarmuka aplikasi 
laundry yang mampu meningkatkan kemudahan penggunaan, kejelasan informasi, dan 
keterlibatan pengguna. 

4. Prototype 
Tahap ini merupakan proses untuk mengimplementasikan ide-ide yang telah kita dapat dari 
proses brainstroming[12].Pembuatan prototype ini dilakukan dengan menyusun  antarmuka  
menjadi  sebuah  alur proses   yang   sesuai   dengan   ide   solusi menggunakan  aplikasi  
Figma 

5. Test 
Tujuan dilakukannya pengujian adalah untuk menilai apakah hasil dari prototype yang 
sudah dibangun dapat diterima user atau memerlukan perbaikan[13]. Hasil pengujian 
digunakan untuk menilai efektivitas solusi serta melakukan perbaikan atau penyempurnaan 
agar solusi yang dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan pengguna. Metode 
pengujian menggunakan Sistem Usabilty Scale (SUS) dengan penyebaran kuisioner kepada 
pengguna 

 
 
3. Hasil & Pembahasan 
 
Penelitian ini menghasilkan berbagai temuan yang diperoleh pada setiap tahapan, mulai dari 
identifikasi kebutuhan pengguna hingga proses pengujian dan evaluasi prototipe. Uraian 
pembahasan hasil penelitian disajikan pada bagian berikut: 
1. Empathize 

Tahap empathize bertujuan untuk memahami kebutuhan, perilaku, dan permasalahan 
pengguna secara mendalam. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data melalui observasi 
dan wawancara secara langsung terhadap pelanggan Berkah Laundry. Berikut merupakan 
beberapa pertanyaan saat wawancara. 

 
Tabel 1. Daftar Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan 
1 Bagaimana cara Anda biasanya mendapatkan informasi 

layanan dan harga laundry? 

2 kendala apa yang paling sering Anda alami saat ingin 
menggunakan jasa laundry? 

3 Apakah proses pemesanan laundry saat ini sudah mudah 
menurut Anda? 

4 Informasi atau fitur apa yang paling Anda butuhkan jika 
tersedia dalam aplikasi laundry? 

5 Apakah Anda tertarik menggunakan aplikasi laundry jika 
tersedia? 

 
2. Define 
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Berdasarkan hasil tahap empathize, permasalahan utamanya adalah belum tersedianya 
media digital yang mampu menyajikan informasi layanan secara terstruktur dan 
mendukung proses pemesanan laundry secara praktis. Kondisi tersebut berdampak pada 
pengalaman pengguna yang kurang optimal. Rumusan masalah difokuskan pada kebutuhan 
pelanggan akan aplikasi laundry yang mudah digunakan, menyediakan informasi layanan 
dan harga yang jelas, serta memungkinkan pemesanan dilakukan kapan saja tanpa harus 
datang langsung ke lokasi. Salah satu pendekatan yang digunakan untuk merumuskan 
solusi terhadap permasalahan yang ada adalah dengan mengumpulkan data pengguna 
sebagai dasar perancangan sistem yang diusulkan. Tabel 2 menyajikan How Might We yang 
menggambarkan hasil pendefinisian masalah pada penelitian ini. 

Tabel 2. Tabel How Might We 
No Problem Insight How Might 
1 Informasi layanan 

dan harga Berkah 
Laundry belum 
terintegrasi dalam 
satu media digital 

Pelanggan kesulitan 
memperoleh 
informasi layanan 
dan harga secara 
lengkap dan terpusat 

Bagaimana cara 
menyajikan informasi 
layanan dan harga 
laundry secara 
terstruktur dalam satu 
aplikasi digital? 

Mengembangkan 
aplikasi laundry 
yang menampilkan 
informasi layanan 
dan harga secara 
jelas dan terpusat 

2 Proses pemesanan 
laundry masih 
dilakukan secara 
manual 

Pelanggan harus 
datang langsung ke 
lokasi sehingga 
proses pemesanan 
kurang praktis 

Bagaimana cara 
memfasilitasi proses 
pemesanan laundry 
agar dapat dilakukan 
secara online? 

Menyediakan fitur 
pemesanan laundry 
berbasis aplikasi 
mobile 

3 Belum tersedia 
aplikasi khusus 
layanan Berkah 
Laundry 

Pengalaman 
pengguna dalam 
mengakses layanan 
menjadi kurang 
optimal 

Bagaimana cara 
merancang aplikasi 
laundry yang mudah 
digunakan oleh 
pelanggan? 

Merancang desain 
UI/UX aplikasi 
laundry yang 
sederhana dan 
intuitif 

 
3. Ideate 

Pada tahap ideate, solusi dirancang dengan mengacu pada kebutuhan pengguna yang telah 
diidentifikasi. Ide utama yang dihasilkan adalah pengembangan aplikasi layanan laundry 
dengan fitur utama berupa informasi layanan dan harga yang terstruktur, serta fitur 
pemesanan digital yang sederhana. 
Selain itu, perancangan alur pengguna (user flow) difokuskan pada pengurangan langkah 
interaksi agar pelanggan dapat melakukan pemesanan secara cepat dan efisien. Desain 
antarmuka direncanakan dengan tampilan yang sederhana dan konsisten untuk 
meningkatkan kemudahan penggunaan. User flow dapat dilihat pada Gambar 2. 
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Gambar 2. User Flow 
 
4. Prototype 

Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan antarmuka aplikasi layanan Berkah Laundry 
sebagai representasi solusi dari permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap 
sebelumnya. Prototype ini dirancang untuk menggambarkan alur penggunaan aplikasi 
secara menyeluruh. Perancangan aplikasi layanan Berkah Laundry bertujuan untuk 
memvisualisasikan solusi desain UI/UX yang dihasilkan dari tahapan Design Thinking 
sebelumnya. 
a. Gambar 3 menampilkan alur awal aplikasi yang dimulai dari halaman splash screen, 

dilanjutkan ke halaman profil singkat Berkah laundry, setelah itu sentuh layar untuk 
melanjutkan ke halaman masuk (login), serta ada opsi menuju halaman pendaftaran 
(register) bagi pengguna yang belum memiliki akun. Setelah berhasil masuk pengguna 
diarahkan menuju ke halaman beranda. 

 
Gambar 3. Halaman Splash, Profil Berkah Laudry,  Masuk, Daftar, dan Beranda 
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b. Home terdapat 2 menu utama pemesanan yaitu reguler dan express yang dapat dilihat 

pada gambar 4. 
   

 
Gambar 4. Halaman Pemesanan Reguler dan Express 

 
c. Gambar 5 memperlihatkan alur pemesanan dalam aplikasi Berkah Laundry yang 

dimulai dari halaman pemilihan metode penjemputan laudry ke alamat rumah 
pelanggan. Selanjutnya, pengguna melakukan konfirmasi pesanan dan melanjutkan ke 
proses pembayaran. Setelah pembayaran berhasil, sistem menampilkan halaman 
pesanan dibuat sebagai tanda bahwa pesanan telah berhasil diproses. 

 

 
Gambar 5. Halaman Pilih Penjemputan,Konfirmasi Pesanan, Pembayaran, Dan Pesanan Dibuat 

 
5. Test 

Tahap test dilakukan untuk mengevaluasi tingkat kegunaan (usability) dari prototipe 
aplikasi Berkah Laundry yang telah dirancang. Metode pengujian yang digunakan pada 
tahap ini adalah System Usability Scale (SUS).Penggunaan SUS direkomendasikan sebagai 
metode evaluasi usability yang dapat memberikan hasil kuantitatif yang mendukung 
analisis UX secara lebih komprehensif[14].Metode ini sederhana, efektif, dan banyak 
digunakan dalam evaluasi usability antarmuka aplikasi. Pengujian SUS bertujuan untuk 
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mengetahui sejauh mana prototipe aplikasi mudah digunakan, dipahami, dan diterima oleh 
pengguna. 
Pengujian dilakukan dengan melibatkan pengguna Berkah Laundry sebagai responden. 
Responden diminta untuk mencoba prototipe aplikasi sesuai dengan alur penggunaan, 
mulai dari mengakses halaman awal hingga melakukan proses pemesanan. Setelah 
menggunakan prototipe, responden diminta untuk mengisi kuesioner SUS yang terdiri dari 
10 pernyataan dengan skala penilaian 1–5, mulai dari sangat tidak setuju hingga sangat 
setuju. Daftar Pertanyaan SUS ada pada tabel 3. 
 

Tabel 3. Pertanyaan Kuisioner SUS 
No Pertanyaan 
Q1 Saya merasa ingin menggunakan aplikasi ini secara rutin. 
Q2 Saya menilai aplikasi ini terlalu rumit untuk digunakan. 
Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan. 
Q4 Saya memerlukan bantuan orang lain atau petunjuk teknis untuk dapat 

menggunakan aplikasi ini. 
Q5 Saya merasa fitur-fitur dalam aplikasi ini terintegrasi dengan baik. 
Q6 Saya menilai terdapat terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi 

ini. 
Q7 Saya merasa sebagian besar orang akan dapat mempelajari penggunaan 

aplikasi ini dengan cepat. 
Q8 Saya merasa aplikasi ini membingungkan saat digunakan. 
Q9 Saya merasa percaya diri saat menggunakan aplikasi ini. 
Q10 Saya perlu mempelajari banyak hal sebelum dapat menggunakan 

aplikasi ini. 
 

Tabel 4. Data Yang Diperoleh 
No Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 
1 5 1 5 2 5 1 4 1 4 1 
2 5 1 5 1 4 1 5 2 4 1 
3 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
4 5 1 5 1 5 1 4 2 4 1 
5 4 2 4 2 5 2 4 3 4 2 
6 5 1 4 1 4 2 5 1 5 1 
7 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 
 
Tabel 4 menunjukan skor hasil pengujian usability menggunakan metode System Usability 
Scale (SUS). Pengujian dilakukan dengan meminta responden untuk mencoba menjalankan 
prototipe aplikasi sesuai dengan tugas yang diberikan. Setelah seluruh tugas diselesaikan, 
responden diminta mengisi kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pernyataan. Jawaban 
responden kemudian diolah berdasarkan ketentuan metode SUS. Pada perhitungan SUS, 
skor untuk pernyataan bernomor ganjil diperoleh dengan mengurangi nilai jawaban dengan 
1, sedangkan skor untuk pernyataan bernomor genap diperoleh dengan mengurangi nilai 
jawaban dari 5. Skor akhir SUS dihitung dengan menjumlahkan seluruh skor tiap responden 
dan mengalikannya dengan 2,5. Selanjutnya, nilai rata-rata SUS diperoleh dengan 
membagi total skor seluruh responden dengan jumlah responden. 
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Tabel 5. Data Hasil Hitung SUS 
No Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Jumlah Hasil 

(Jumlah x 2,5) 
1 5 1 5 2 5 1 4 1 4 1 36 90 
2 5 1 5 1 4 1 5 2 4 1 37 92,5 
3 4 1 5 1 5 1 5 1 5 1 39 97,5 
4 5 1 5 1 5 1 4 2 4 1 37 92,5 
5 4 2 4 2 5 2 4 2 4 2 31 77,5 
6 5 1 4 1 4 2 5 1 5 1 37 92,5 
7 5 1 5 1 5 1 5 1 5 1 40 100 

Rata-Rata ( Hasil : Jumlah Responden) 91,7 
 
Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS) 
terhadap tujuh responden, diperoleh skor rata-rata sebesar 91,7. Nilai tersebut 
menunjukkan bahwa prototipe aplikasi Berkah Laundry memiliki tingkat usability yang 
sangat baik dan dapat diterima dengan sangat baik oleh pengguna. 

 

 
Gambar 6. Skor SUS 

 
 
 
 
4. Kesimpulan 
 
Penelitian ini berfokus pada perancangan antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) 
aplikasi layanan Berkah Laundry sebagai sarana promosi digital bagi UMKM dengan 
menerapkan metode Design Thinking. Melalui tahapan empathize, define, ideate, prototype, 
dan test, diperoleh rancangan prototipe aplikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna, 
khususnya dalam kemudahan akses informasi layanan serta proses pemesanan 
laundry.Berdasarkan hasil pengujian usability menggunakan metode System Usability Scale 
(SUS) yang melibatkan tujuh responden, diperoleh skor rata-rata sebesar 91,7 yang termasuk 
dalam kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa prototipe aplikasi yang 
dirancang memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang tinggi, dapat diterima dengan baik 
oleh pengguna, serta berpotensi mendukung peningkatan pengalaman pengguna dan efektivitas 
promosi digital pada Berkah Laundry. 
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