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PERANCANGAN ULANG UI/UX 

SAKU LAUNDRY 

 Nicolas Audy Bunalven 

ABSTRAK 

Saku Laundry adalah aplikasi yang didesain khusus untuk memenuhi  
keseluruhan regulasi laundry baik sebagai media perantara layanan laundry 
kepada pelanggan maupun kebutuhan operasional berjalannya bisnis 
laundry secara lebih optimal. Saku Laundry dilengkapi berbagai fitur yang 
jauh lebih unggul daripada aplikasi serupa lainnya, namun saat ini fitur-fitur 
tersebut belum dapat tersampaikan kepada user dengan baik dikarenakan 
information architecture yang kurang terstruktur dan tampilan antarmuka 
yang kurang maksimal. Penulis hendak merancang ulang UI/UX Saku 
Laundry untuk  meningkatkan kenyamanan navigasi pengguna dan 
pemahaman alur pengguna layanan Saku Laundry. Sehingga jumlah 
pengguna dan kredibilitas brand ikut meningkat melalui potensi 
pengembangan tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna (UI/UX) 
aplikasi ini. Penulis menggunakan prinsip-prinsip dasar DKV, teori Gestalt, 
elemen dasar user interface, 10 usability heuristics for UI design, UX 
honeycomb, dan laws of UX. Metode penelitian dilaksanakan melalui 
metode hybrid yang merupakan kombinasi metode pengumpulan data 
kualitatif dan kuantitatif. Metode kualitatif dilaksanakan melalui 
wawancara, FGD, studi eksisting dan referensi. Metode kuantitatif 
dilaksanakan melalui kuesioner dengan metode Slovin untuk menentukan 
total jumlah responden.    
 
Kata kunci: perancangan ulang, aplikasi, laundry, tampilan antarmuka, 
pengalaman pengguna 
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SAKU LAUNDRY UI/UX REDESIGN 

Nicolas Audy Bunalven 

ABSTRACT (English) 

Saku Laundry an application created to meet all laundry business 
regulations. It serves as a middleman for consumers services and addresses 
the operational requirements of operating a laundry business more 
efficiently. Saku Laundry has capabilities that set it apart from other similar 
apps; but, because of the poorly structured information architecture and not 
satisfactory interface display, these benefits are currently not effectively 
communicated to users. The goal of this project is to enhance users comfort 
with navigation and comprehension of Saku Laundry's user flow. To 
enhance the quantity of users and the trustworthiness of the brand by 
improving the user interface and user experience (UI/UX) of this 
application. The author uses the fundamental ideas of DKV, Gestalt theory, 
the laws of UX, ten usability heuristics for UI design, and basic UI 
elements. A hybrid approach was used to carry out the research, combining 
quantitative and qualitative data collection techniques. FGDs, existing-
reference studies, and interviews are used to apply qualitative approaches. 
The Slovin was used to calculate the total number of responses for a 
questionnaire was used to apply quantitative method. 
 
Keywords: redesign, application, laundry, user interface (UI), user 
experience (UX) 
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