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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang  

Pe$rke$mbangan te$knologi ke$ndaraan listrik te$lah me$ngalami ke$maju$an pe$sat 

dalam be$be$rapa tahu$n te$rakhir. Inovasi di bidang ini tidak hanya te$rbatas pada 

mobil, te$tapi ju$ga me$ncaku$p se$pe$da dan motor listrik. Be$rbagai produ$se$n, se$pe$rti 

Te$sla di se$gme$n mobil dan Honda yang kini mu$lai me$mprodu$ksi motor listrik 

se$te$lah se$be$lu$mnya me$mprodu$ksi motor be$rbahan bakar be$nsin, me$nu$nju$kkan 

bahwa indu$stri otomotif se$dang be$rtransformasi u$ntu$k me$ngadopsi te$knologi baru $ 

yang le$bih e$fisie$n dan canggih. Te$knologi ke$ndaraan listrik me$nawarkan be$rbagai 

ke$u$nggu$lan, se$pe$rti e$fisie$nsi e$ne$rgi dan pe$ngu$rangan biaya ope$rasional. 

Be$rdasarkan data yang diu$ngkapkan ole$h Asosiasi Indu$stri Se$pe$da Motor 

Listrik Indone$sia (AISMOLI) me$lalu$i CNN Indone$sia [1] dan iNe$ws [2], pe$nju$alan 

se$pe$da dan motor listrik se$makin me$ningkat dari tahu$n ke$ tahu $n se$pe$rti yang 

ditu$nju$kkan pada grafik di Gambar 1.1. 

 

Gambar 1.1 Grafik Penjualan Kendaraan Listrik Roda Dua di Indonesia 

Gambar 1.1 di atas me$nu$nju$kkan grafik tre$n pe$nju$alan se$pe$da motor listrik 

se$cara nasional dari tahu$n 2022 hingga 2024. Pada tahu$n 2022, ju$mlah pe$nju$alan 

te$rcatat se$banyak 17.198 u$nit yang me$ningkat tajam pada tahu$n 2023 me$njadi 

54.737 u$nit. Tre$n positif ini be$rlanju$t pada tahu$n 2024, di mana pe$nju $alan me$ncapai 
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74.988 u$nit. Se$cara ke$se$lu$ru$han, ke$naikan pe$nju $alan se$pe$da motor listrik dari tahu$n 

2022 hingga 2024 adalah se$kitar 336,1% de$ngan total 146.923 u$nit. 

Me$skipu$n ada pe$rtu$mbu$han pe$nju$alan yang signifikan, pe$nggu$na se$pe$da 

dan motor listrik masih me$nghadapi be$rbagai tantangan, te$ru$tama dalam hal 

layanan pu$rna ju$al. Be$rdasarkan ke$lu$han pe$nggu$na me$lalu$i de$tikne$ws [3] dan 

Me$diaKonsu$me$n [4], masalah yang dite$mu$kan antara lain pe$nggantian bate$rai, 

ke$bu$tu$han te$knisi yang dapat datang ke$ lokasi, informasi ope$rasional be$ngke$l, dan 

prose$s pu$rna ju$al yang be$rbe$lit. Se$lain itu$, be$rdasarkan obse$rvasi awal di lapangan, 

dite$mu$kan masalah se$ru$pa yang dialami pe$nggu $na se$pe$rti ke$su$litan dalam me$ncari 

onde$rdil ke$tika ke$ndaraan yang ditu$mpangi me$ngalami ke$ru$sakan. Pe$nggu$na ju$ga 

se$ring ke$su$litan me$ne$mu$kan be$ngke$l yang me$miliki ke$ahlian khu$su $s dalam 

me$nangani pe$rbaikan ke$ndaraan listrik se$hingga prose$s pe$rbaikan me$njadi le$bih 

ru$mit dan me$makan waktu$. Informasi me$nge$nai infrastru$ktu$r pe$ndu$ku$ng se$pe$rti 

lokasi stasiu$n pe$ngisian daya dan pe$nggantian bate$rai ju$ga masih sangat minim, 

se$hingga pe$nggu$na ke$su$litan me$njaga ke$ndaraan agar te$tap optimal se$lama 

pe$rjalanan. Ke$tika se$pe$da motor listrik mogok atau$ me$ngalami masalah, pe$nggu$na 

me$mbu$tu$hkan layanan me$kanik yang dapat langsu$ng datang ke$ lokasi atau$ ru$mah 

u$ntu$k me$nye$le$saikan ke$lu$han. Masalah te$rakhir adalah ke$te$rbatasan wawasan 

pe$nggu$na se$pe$da motor listrik te$rkait cara me$ngatasi masalah pada u$nitnya atau $ 

me$ngaju$kan pe$rtanyaan se$pe$rti ke$te$rse$diaan onde$rdil dan harga ke$pada me$kanik. 

Be$rdasarkan hal te$rse$bu$t, dipe$rlu$kan su $atu$ solu$si yang te$rinte$grasi dalam 

be$ntu$k platform marke$tplace$ u$ntu$k onde$rdil dan jasa pe$rbaikan se$pe$da se$rta motor 

listrik. Solu$si ini diharapkan dapat me$ndu$ku$ng Ke$me$nte$rian Koordinator Bidang 

Pe$re$konomian Re$pu$blik Indone$sia [5] yang me$ne$kankan pe$ntingnya pe$rce$patan 

e$kosiste$m ke$ndaraan listrik, khu$su$snya te$rkait ke$te$rse$diaan informasi me$nge$nai 

infrastru$ktu$r pe$nge$casan, pe$nggantian bate$rai, dan pe$nge$mbangan platform 

te$rinte$grasi. Se$bagai langkah awal dalam pe$nge$mbangan platform ini, skripsi ini 

akan be$rfoku$s pada pe$nge$mbangan U$I/U$X marke$tplace$ yang dirancang u$ntu$k 

onde$rdil dan be$ngke$l se$pe$da se$rta motor listrik. Aplikasi ini diharapkan me$njadi 

langkah strate$gis u$ntu$k me$mpe$rmu$dah pe$rawatan se$pe$da dan motor listrik se$cara 

e$fisie$n dan te$rpu$sat. Adapu$n aplikasi yang dike$mbangkan be$rnama BE$TU$LIN. 

Aplikasi ini me$mbe$rikan solu$si e$fe$ktif u$ntu$k me$nghu$bu$ngkan pe$nggu$na se$pe$da dan 
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motor listrik de$ngan pe$nye$dia jasa pe$rbaikan atau$pu$n onde$rdil se$pe$da se$rta motor 

listrik. 

Pe$nge$mbangan aplikasi yang e$fe$ktif haru$s me$me$nu$hi ke$bu$tu$han pe$nggu$na 

se$hingga me$me$rlu$kan pe$mahaman me$ndalam te$rhadap pe$rmasalahan yang 

pe$nggu$na alami. Pe$mahaman ini me$njadi dasar u$ntu$k me$nciptakan pe$ngalaman 

pe$nggu$na yang optimal me$lalu$i pe$rancangan antarmu$ka pe$nggu$na yang se$su$ai 

se$be$lu$m me$masu$ki tahap pe$ngkode$an siste$m. Adapu$n se$ju$mlah pe$ne$litian 

se$be$lu$mnya yang re$le$van de$ngan stu$di ini, pe$ne$litian pe$rtama be$rju$du$l "De$sain 

U$I/U$X Aplikasi Pe$nju$alan de$ngan Me$nye$laraskan Ke$bu$tu$han Bisnis me$nggu$nakan 

Pe$nde$katan De$sign Thinking". Pe$ne$litian te$rse$bu$t diawali de$ngan wawancara u$ntu$k 

me$mahami ke$bu$tu$han pe$nggu$na (e$mpathize$) dan me$me$takan karakte$ristik 

pe$nggu$na me$lalu$i U$se$r Pe$rsona dan U$se$r Sce$narios (de$fine$). Pada tahap ide$ate$, 

pe$ne$liti me$mbu$at diagram U$se$r Flow yang me$nggambarkan alu$r inte$raksi 

pe$nggu$na dan ke$mu$dian dire$alisasikan dalam prototype$ dari low fide$lity wire$frame$ 

hingga high fide$lity prototype$. Pe$ngu$jian de$ngan U$sability Te$sting me$nu$nju$kkan 

tingkat ke$be$rhasilan 100% pada ite$rasi pe$rtama. Pe$ne$liti me$nyimpu$lkan bahwa 

me$tode$ De$sign Thinking yang dikombinasikan de$ngan U$se$r Pe$rsona e$fe$ktif dalam 

me$rancang antarmu$ka dan pe$ngalaman pe$nggu$na yang me$me$nu$hi ke$bu$tu$han 

pe$nggu$na dan tu$ju$an bisnis. 

Pe$ne$litian ke$du$a, be$rju$du$l "Analysis and De$sign of U$I/U$X Mobile$ 

Applications for Marke$ting of U$MKM Produ$cts U$sing De$sign Thinking Me$thod". 

Pe$ne$litian ini me$ngu$mpu$lkan data pe$nggu$na me$lalu$i ku$e$sione$r dan wawancara, 

lalu$ me$nganalisisnya me$nggu$nakan pe$rsona dan e$mpathy map. Se$te$lah 

me$ngide$ntifikasi masalah pada tahap de$fine$ dan me$nge$mbangkan ide$ pada tahap 

ide$ate$, se$lu$ru$h prototype$ fitu$r u$tama se$pe$rti au$te$ntikasi dan che$ckou$t dirancang 

me$nggu$nakan Figma. Pe$ngu$jian pada 20 re$sponde$n me$nu$nju$kkan skor 4,6 dari 5 

yang me$mbu$ktikan me$tode$ ini e$fe$ktif dalam pe$nge$mbangan aplikasi mobile$. 

De$ngan de$mikian, skripsi ini akan be$rfoku$s pada pe$nge$mbangan U$I/U$X 

aplikasi marke$tplace$ u$ntu$k onde$rdil dan jasa pe$rbaikan se$pe$da dan motor listrik 

de$ngan me$nggu$nakan me$tode$ De$sign Thinking. Se$lain didasari ole$h pe$ne$litian 

te$rdahu$lu$, pe$milihan me$tode$ De$sign Thinking dilandasi ole$h ke$mampu$annya 

me$nje$mbatani e$ksplorasi solu$si yang me$ndalam de$ngan e$fisie$nsi waktu$. Tahap 
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e$mpathize$ se$cara khu$su$s me$ne$kankan pe$mahaman konte$kstu$al dan e$mosional 

te$rhadap calon pe$nggu$na, me$njadikannya le$bih u$nggu$l dibanding me$tode$ popu$le$r 

lainnya se$pe$rti Le$an U$X dan U$se$r-Ce$nte$re$d De$sign (U$CD) [6]. Le$an U$X me$mang 

e$fe$ktif dalam ite$rasi ce$pat be$rbasis Minimu$m Viable$ Produ$ct (MVP), namu$n 

pe$nde$katan ini se$ring me$ngorbankan ke$dalaman rise$t pe$nggu$na kare$na foku$s 

u$tamanya adalah pe$rce$patan validasi [7]. Se$me$ntara itu$, U$CD me$ngharu$skan 

ke$te$rlibatan pe$nggu$na se$cara inte$nsif de$ngan doku$me$ntasi dan prose$s yang le$bih 

panjang [8], se$hingga ku$rang ide$al dalam konte$ks ke$te$rbatasan waktu$ pe$nge$rjaan 

skripsi. De$sign Thinking mampu$ me$nggabu$ngkan e$mpati dan fle$ksibilitas dalam 

e$ksplorasi ide$ de$ngan prose$s ite$ratif yang te$tap te$rstru$ktu$r, me$njadikannya 

pe$nde$katan yang re$le$van dan e$fisie$n u$ntu$k pe$rancangan U$I/U$X be$rbasis ke$bu$tu$han 

pe$nggu$na [2]. 

Me$nu$ru$t Inte$rnational Organization for Standardization [3], U$se$r Inte$rface$ (U$I) 

me$ncaku$p e$le$me$n-e$le$me$n siste$m inte$raktif yang me$mu$ngkinkan pe$nggu$na 

me$ngakse$s informasi dan me$nggu$nakan siste$m. Se$me$ntara itu$, U$se$r E$xpe$rie$nce $ 

(U$X) me$nyoroti pe$rse$psi dan re$spons pe$nggu$na saat atau$ se$be$lu$m me$nggu$nakan 

produ$k, siste$m, atau $ layanan. Me$tode$ De$sign Thinking adalah pe$nde$katan yang 

be$rpu$sat pada pe$nggu$na dan me$manfaatkan alat-alat de$sain u$ntu$k me$nghasilkan 

inovasi se$su$ai ke$bu$tu $han pe$nggu$na dan tu$ju$an bisnis me$lalu$i te$knologi [2]. Prose$s 

ini me$ncaku$p be$be$rapa tahap, dimu$lai dari pe$mahaman me$ndalam te$rhadap 

masalah, e$ksplorasi ide$ inovatif, hingga pe$nge$mbangan solu$si yang dapat 

diimple$me$ntasikan. Pe$ne$rapan De$sign Thinking me$ndorong inovasi dan kre$ativitas 

de$ngan fle$ksibilitas dalam me$nghasilkan ide$ baru$ se$hingga me$mu $ngkinkan 

pe$nye$su$aian dan ite$rasi be$rdasarkan u$mpan balik [3]. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan latar be$lakang yang te$lah dije$laskan se$be$lu$mnya, masalah yang 

diangkat dalam pe$nu$lisan skripsi ini dapat diru$mu$skan se$bagai be$riku $t: 

1. Bagaimana me$rancang U$I/U$X aplikasi mobile$ BE$TU$LIN yang intu$itif dan 

u$se$r-ce$ntric u$ntu$k me$ndu$ku$ng fu$ngsi se$bagai platform marke$tplace$ 

pe$nju$alan onde$rdil se$rta layanan pe$rbaikan se$pe$da dan motor listrik? 
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2. Bagaimana e$valu$asi tingkat u$sability dan ke$se$su$aian te$rhadap prinsip 

he$u$ristik pada aplikasi BE$TU$LIN yang te$lah dirancang me$nggu$nakan 

me$tode$ De$sign Thinking? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

 Tu$ju$an yang ingin dicapai dalam skripsi ini adalah: 

1. Me$rancang U$I/U$X aplikasi mobile$ BE$TU$LIN yang intu$itif dan u$se$r-ce$ntric 

u$ntu$k me$njadi platform marke$tplace$ pe$nju$alan onde$rdil se$rta layanan 

pe$rbaikan se$pe$da dan motor listrik. 

2. Me$nge$valu$asi tingkat u$sability dan ke$se$su$aian aplikasi BE$TU$LIN te$rhadap 

prinsip he$u$ristik yang te$lah dirancang me$nggu$nakan me$tode$ De$sign 

Thinking gu$na me$mastikan ke$mu$dahan pe$nggu$naan, e$fisie$nsi, se$rta 

pe$me$nu $han ke$bu$tu$han pe$nggu$na. 

1.4. Batasan Masalah 

1. Skripsi ini tidak me$ncaku$p pe$nge$mbangan infrastru$ktu$r te$knis mau$pu$n 

aspe$k non-digital layanan BE$TU$LIN, te$rmasu$k fasilitas fisik u$ntu$k 

pe$nyimpanan atau$ distribu$si onde$rdil se$pe$da dan motor listrik. 

2. Skripsi ini be$rfoku$s pada aspe$k digital, me$lipu$ti de$sain antarmu$ka 

pe$nggu$na, pe$ngalaman pe$nggu$na, se$rta fitu$r aplikasi BE$TU$LIN se$bagai 

platform digital u$ntu$k me$ndu$ku$ng inte$raksi dan transaksi antara pe$nggu$na 

se$pe$da dan motor listrik de$ngan pe$milik toko. 

3. Skripsi ini tidak me$ncaku$p analisis me$ndalam me$nge$nai strate$gi pe$masaran 

mau$pu$n ke$bijakan harga layanan BE$TU$LIN. 

4. Skripsi ini be$rfoku$s pada re$pre$se$ntasi u$se$r pe$rsona dari pihak yang re$le$van 

de$ngan ke$bu$tu$han de$sain BE$TU$LIN, yaitu$ be$ngke$l khu$su$s se$pe$da dan 

motor listrik se$rta pe$nggu$na se$pe$da dan motor listrik se$bagai pe$langgan. 

 


