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ABSTRAK

Pakaian sangat membantu dalam menutupi diri dan melindungi diri dari panas
teriknya matahari, debu dan benda lain yang dapat menyebabkan iritasi pada
kulit. Akan tetapi tubuh yang sehat memerlukan pakaian yang bersih, wangi, dan
rapi, Untuk mendapatkan itu semua kita harus membersihkan pakaian yang akan
kita gunakan. R&R Tayloor Bersama Assyifa Loundry adalah salah satu usaha
UMKM yang didirikan oleh ibu embun sebagai owner dari toko tersebut yang
bergerak dibidang jasa pencucian pakaian, karpet, sepatu, boneka, dan lain - lain
dengan menggunakan mesin cuci. Adapun permasalahan yang dialami oleh
pelanggan dimana struk atau nota yang mereka miliki terkadang hilang dan basah,
permasalah yang kedua pemilik usaha loundry kurang mendapatkan lebih banyak
pelanggan pelanggan, schingga dengan permasalahan ini peneliti ingin
memberikan solusi dengan merancang sebuah aplikasi Go - loundry berbasis
android yang dapat digunakan oleh pelanggan dan pemilik toko dalam mengelola
pesanan loundry. Aplikasi Go - loundry berbasis android adalah hasil dari projek
bahwasanya dengan adanya aplikasi pemesanan loundry berbasis Android ini,
dapat memberikan kemudahan bagi pelanggan untuk melakukan pemesanan
Loundry, dan dapat menyimpan nota berbasis elektronik yang disimpan didalam
aplikasi Go - Loundry sehingga mengurangi kecemasan pelanggan jika struk yang
dicetak menggunakan kertas oleh pemilik loundry hilang atau basah. Manfaat
yang didapatkan oleh R&R Tayloor Bersama Assyifa Loundry yaitu,
mendapatkan pelanggan lebih banyak dari sebelumnya, meningkatkan nilai
transaksi dan mempertahankan kesetiaan pelanggan terhadapa R&R Tayloor
Bersama Assyifa Loundry. Dalam perancangan ini peneliti menggunakan bahasa
pemograman dart dengan framework flutter untuk mempermudah peneliti dalam
merancang aplikasi Go - loundry. Metode pengujian yang dipakai dalam
penelitian ialah pengujian black box, Pengujian black-box adalah untuk menguji
tampilan AR agar lebih mudah digunakan.

Kata Kuci: Laundry, bahasa dart, Augmented Reality (AR), Android,



ABSTRACT

Clothing is very helpful in covering yourself and protecting yourself from the hot
sun, dust and other objects that can cause irritation to the skin. However, a
healthy body requires clothes that are clean, fragrant, and neat. To get it all we
must clean the clothes we will use. R&R Tayloor Together with Assyifa Loundry is
one of the MSME businesses founded by Mrs. Embun as the owner of the shop
which is engaged in washing clothes, carpets, shoes, dolls, and others by using a
washing machine. As for the problems experienced by customers where their
receipts or notes are sometimes lost and wet, the second problem is that the owner
of the laundry business doesn't get more customers, so with this problem the
researcher wants to provide a solution by designing an Android-based Go -
loundry application that can used by customers and shop owners in managing
laundry orders. The Android-based Go - laundry application is the result of a
project that with this Android-based laundry ordering application, it can make it
easy for customers to make laundry orders, and can store electronic-based notes
stored in the Go - Loundry application so as to reduce customer anxiety if receipts
are received. printed using paper by the owner of lost or wet loundry. The benefits
obtained by R&R Tayloor with Assyifa Loundry are, getting more customers than
before, increasing transaction value and maintaining customer loyalty to R&R
Tayloor with Assyifa Loundry. In this design, the researcher uses the darts
programming language with the flutter framework to make it easier for
researchers to design the Go - loundry application. The test method used in the
study is black box testing, black-box testing is to test the AR display to make it
easier to use.

Keywords: Laundry, darts language, Augmented Reality (AR), Android,
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