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PERANCANGAN DESAIN MOBILE APPLICATION BATAS 

KECEPATAN BERKENDARA UNTUK REMAJA 

 (Kathryna Carissa Halim) 

ABSTRAK 

Kecelakaan lalu lintas terus meningkat dari tahun ke tahun. Berdasarkan data 

yang diperoleh dari Kementerian Perhubungan, remaja merupakan kelompok 

demografi yang paling rentan mengalami kecelekaan lalu lintas. Salah satu 

penyebab kecelakaan lalu lintas terbanyak di Indonesia yaitu tidak mematuhi 

batas kecepatan berkendara. Berbagai upaya telah dilakukan oleh pemerintah 

dan kepolisian seperti menetapkan peraturan batas kecepatan berkendara, 

memberlakukan tilang elektronik terhadap pelanggaran batas kecepatan 

berkendara, hingga edukasi melalui sosial media. Namun, pelanggaran batas 

kecepatan terus terjadi. Oleh karena itu, penulis bermaksud membuat media 

persuasi dalam bentuk mobile application untuk meningkatkan kesadaran 

masyarakat khususnya remaja terhadap batas kecepatan berkendara. Tugas 

akhir ini menggunakan metodologi penelitian mixed method yang merupakan 

campuran dari metodologi kuantitatif dan metodologi kualitatif. Adapun 

metodologi perancangan yang digunakan adalah Human-centered Design 

dari IDEO yang terdiri atas tiga tahap, yaitu: inspiration, ideation, dan 

implementation. 

 

Kata kunci: application, batas, kecepatan, berkendara, remaja 

  



 

 

x 
Perancangan Desain Mobile…, Kathryna Carissa Halim, Universitas Multimedia Nusantara 

  

DESIGN OF SPEED LIMIT MOBILE APPLICATION 

FOR TEENAGERS 

 (Kathryna Carissa Halim) 

ABSTRACT (English) 

Traffic accidents continue to increase year by year. Based on data obtained 

by the Ministry of Transportation, teenagers are the most vulnerable 

demographic group to traffic accidents. One of the most causes of traffic 

accidents in Indonesia is not complying to the driving speed limits. Various 

efforts have been made by the government and police, such as setting up 

driving speed limits regulations, imposing electronic tickets for driving speed 

limit violation, and education through social media. However, driving speed 

limit violations continue to occur. Therefore, the author intends to create a 

persuasion media in the form of a mobile application to increase public 

awareness, especially teenagers, of driving speed limits. This final project 

used a mixed-method research methodology which is a combination of 

quantitative methodology and qualitative methodology. The design 

methodology used for this project is Human-centered Design from IDEO 

which consists of three strages: inspiration, ideation, dan implementation. 

 

Keywords: application, speed, limit, teenagers 
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