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ABSTRAK 

Sebuah usaha kecil pada bidang jasa kebersihan di Tembalang yang bernama 

Lazytowash, merupakan sebuah usaha cuci sepatu yang bisa membersihkan sepatu 

sesuai dengan standar pencucian sepatu yang benar. Dalam melakukan promosinya, 

usaha jasa cuci sepatu Lazytowash berfokus pada platform Instagram. Dalam 

penerimaan pesanan cuci sepatu, untuk memesan layanan cuci sepatu di Lazytowash 

pelanggan bisa kontak Lazytowash melalui WhatsApp, dimana admin Lazytowash 

akan menanyakan apakah pelanggan yang datang ke lokasi untuk menyerahkan 

sepatunya ataukah dari Lazytowash yang akan mengambil sepatu dari pelanggan. 

Dalam proses pencucian sepatunya Lazytowash memberikan rentang waktu 2 - 4 hari 

tergantung berapa banyak pasang sepatu dari pelanggan, dan untuk pewangi sepatu 

sendiri dari pihak pelanggan tidak bisa request pewangi sepatunya. Jadi, dalam 

proses usahanya, baik dari Lazytowash ke pelanggan ataupun pelanggan ke 

Lazytowash, masih terbatas dalam sosial media saja dan implementasi aplikasi jasa 

cuci sepatu dengan menekankan pada tampilan user experience dan user interface 

bisa dikatakan belum ada implementasinya secara desain visual, maupun prototype. 

Maka dari itu, adanya prototype aplikasi Lazytowash diharapkan dapat 

menghasilkan prototype aplikasi Lazytowash yang dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna, salah satunya: dapat mempermudah pelanggan Lazytowash dalam 

memesan jasa pencucian sepatu. 

Dari perancangan desain visual sampai dengan prototype aplikasi 

Lazytowash menggunakan metode User Centered Design (UCD). Selanjutnya, untuk 

metode pengujian dan evaluasi menggunakan metode Cognitive Walkthrough (CW). 

Terakhir, keseluruhan desain aplikasi Lazytowash dirancang menggunakan Figma. 

Dari hasil pengujian dan evaluasi berdasarkan aspek learnability, 

effectiveness, dan efficiency, dengan satu kali iterasi pengujian didapatkan hasil yang 

sangat memuaskan dan aplikasi Lazytowash berhasil memenuhi kebutuhan 

pengguna.  

Kata Kunci: Cuci sepatu, Lazytowash, Desain Visual, User Centered Design, 

Cognitive Walkthrough 

 

  



 

 xiii 

ABSTRACT 

A small business in the field of cleaning services in Tembalang called 

Lazytowash, is a shoe washing business that can produce shoes in accordance with 

the actual shoe washing standards. In running the promotion, Lazytowash shoe 

washing service business works on the Instagram platform. In the shoe washing order 

settings, to request shoe washing services at Lazytowash customers can contact 

Lazytowash via WhatsApp, where the Lazytowash admin will ask if the customer 

comes to the location to buy shoes or from Lazytowash who will take the shoes from 

the customer. In the process of procurement of shoes Lazytowash provide rental time 

2-4 days fixed many pairs of shoes from suppliers, and for the bride's own shoes from 

the buyer can not ask for the bride's own shoes. So, in the process, either from 

Lazytowash to customers or customers to Lazytowash, it is still limited to social 

media only and also the implementation of the shoe washing service application by 

applying to the appearance of the user experience and user interface can be said that 

there has been no implementation in visual design, even its prototype. Therefore, the 

existence of the Lazytowash application prototype is used to create Lazytowash 

application prototypes that are able to change user habits, one of which can change 

Lazytowash behavior in using shoe making services. 

From visual design to prototype Lazytowash application using User Centered 

Design (UCD) method. Furthermore, for assessment and evaluation methods using 

Cognitive Walkthrough (CW). Finally, the design decision of the Lazytowash 

application is designed to use Figma. 

From the results of learning and evaluation based on aspects of learnability, 

effectiveness, and efficiency, with one iteration of learning, very satisfactory results 

are obtained and the Lazytowash application successfully satisfies user needs.  

Keywords: Shoe washing, Lazytowash, Visual design, User-Centered Design, 

cognitive Walkthrough 
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