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ABSTRAK 

 

Pada era modern, various wash services khususnya pada jasa cuci motor, 

mobil, baju, dan sepatu berkembang sangat pesat. Sayangnya various wash services 

khususnya jasa cuci motor, mobil, baju, dan sepatu pada saat ini masih cukup tidak 

efektif. Tujuan dari skripsi ini untuk merancang aplikasi various wash services yang 

menghasilkan usability yang baik pada platform mobile berbasis android.  

Skripsi Ini akan membahas desain antarmuka aplikasi mobile dengan 

menggunakan metode design thinking. Metode ini berfokus pada kepentingan 

manusia sebagai pengguna menghadirkan inovasi baru. Tahap evaluasi desain akan 

dilakukan berdasarkan anjuran dari ISO 9241-11 dalam pengukuran. Hasil dari 

pengujian setelah menghasilkan nilai akhir dari dua iterasi pada dua puluh penyedia 

jasa cuci dengan menghasilkan nilai effectiveness 97,25%, efficiency 97,59%, dan 

sepuluh pengguna (pembeli) dengan menghasilkan nilai effectiveness 97,5%, 

efficiency 94,14%, kemudian pada aspek kepada tiga puluh responden 

menghasilkan nilai Satisfaction (SUS) 82,83 yang dimana hasil usability tersebut 

dikategorikan ke dalam baik atau bagus. 

Kata Kunci: Various Wash Services, Design Thinking, Desain Antarmuka, 

Usability Testing. 
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