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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dalam kehidupan sehari-hari masyarakat selalu menggunakan transportasi moda

darat untuk menghemat waktu dan mempermudah mereka dalam menjalani

aktivitas (Andriansyah, 2015). Tetapi, masalah yang tidak terduga di jalanan bisa

terjadi kapanpun dan dimanapun yang menyebabkan terjadinya kecelakaan.

Menurut penelitian KNKT (Komite Nasional Keselamatan Transportasi)

menyatakan ada sekitar 80 persen kecelakaan kendaraan di jalan raya disebabkan

oleh masalah pada ban karena tidak mempunyai tekanan yang sesuai atau

kebocoran (Dwinanda, 2019). Menurut artikel dari CNN Indonesia (Fea, 2019),

Jakarta merupakan daerah rawan kejadian ban bocor dan tercatat oleh Korps Lalu

Lintas Polri yaitu kecelakaan tertinggi pertama dialami di rentang usia 15 sampai

19 tahun dan posisi kedua oleh usia 20 sampai 24 tahun (Azhari, 2017). Maka dari

itu, ban bocor beresiko menyebabkan kecelakaan sehingga perlu segera ditangani.

Ban adalah kaki dari berbagai transportasi darat dan tanpa gerakannya

kendaraan tidak bisa berjalan sama sekali sehingga ban sangat penting dijaga

kesehatannya (Michelin, n.d.). Tetapi, dari kuesioner yang telah disebarkan

mayoritas responden pernah mengalami ban kendaraan yang tiba-tiba bocor dan

tidak tahu caranya menangani masalah ban bocor. Selain itu, menurut Suparna

selaku kepala bengkel Auto 2000 Cilandak tidak semua orang mampu menangani

ban bocor (Kumparan, 2020) sehingga membutuhkan layanan servis. Namun,
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menurut kuesioner pengendara yang mengalami ban bocor masih kesulitan

menemukan tempat layanan servis ban sehingga beberapa pengendara tersebut

harus mendorong sampai ke tempat servis.

Layanan servis yang terkenal di zaman ini adalah layanan servis online via

mobile mulai dari bidang transportasi, makanan, bahkan sampai pemesanan tiket.

Hal ini karena dianggap sangat praktis dan efektif untuk membantu pengguna

dalam berbagai hal. Menurut survei data dari Alvara yaitu firma riset Indonesia

menyatakan mayoritas pengguna aplikasi mobile didominasi oleh usia 17-24

tahun dan aplikasi yang paling sering digunakan adalah aplikasi servis transportasi

online (2019). Maka dari itu, penulis menawarkan salah satu solusi berupa

perancangan UI/UX aplikasi layanan servis online untuk kendala pada kendaraan

yang terjadi di jalan terutama ban bocor.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan yang sudah dibahas sebelumnya, dapat dirumuskan

masalah sebagai berikut ;

1. Bagaimana perancangan UI/UX aplikasi layanan servis kendala kendaraan

khususnya tambal ban untuk mempermudah pengendara di era teknologi ini?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah terkait media perancangan UI/UX aplikasi servis tambal ban

darurat adalah sebagai berikut:
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A. Demografi

Usia : Primer remaja akhir usia 17-25 tahun dan sekunder dewasa usia

26-30 tahun.

Gender : Laki-laki dan Perempuan.

Tingkat Ekonomi : Menengah (SES B).

B. Geografi

Urban dan sub-urban Jakarta (primer).

C. Psikografi

Suka memakai aplikasi layanan servis online, sering berkendara, dan ingin

serba praktis.

1.4. Tujuan Tugas Akhir

Perancangan UI/UX aplikasi ini bertujuan untuk dapat membantu masyarakat

dengan layanan servis online untuk kendala pada kendaraan yang terjadi di jalan

terutama ban bocor.

1.5. Manfaat Tugas Akhir

Manfaat yang akan didapatkan oleh perancangan UI/UX aplikasi tambal ban

darurat ini adalah sebagai berikut ;



4

1. Manfaat Bagi Penulis

Manfaat bagi penulis yaitu untuk belajar mengenai kesehatan ban dan selalu

berhati-hati dalam berkendara. Dalam proses observasi dan penelitian,

penulis juga akan mempelajari tentang berbagai macam sistem UI/UX

aplikasi dan bagaimana cara memberikan solusi dengan memanfaatkan

teknologi dan ilmu desain yang sudah dipelajari.

2. Manfaat Bagi Masyarakat

Manfaat bagi Masyarakat yaitu untuk memberikan aplikasi layanan baru

untuk mempermudah aktivitas masyarakat dalam keadaan ban bocor yang

darurat sehingga tidak perlu memakan waktu dan tenaga yang banyak dalam

mencari tempat tambal ban.

3. Manfaat Bagi Universitas

Manfaat yang akan diperoleh oleh universitas adalah untuk menunjukkan

hasil desain yang sudah dipelajari oleh penulis dengan ilmu pengetahuan

yang telah diajarkan oleh para dosen dengan kurikulum pembelajaran selama

kuliah dan memberikan hasil tugas akhir yang diharapkan akan bermanfaat

bagi masyarakat.
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