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ABSTRAKSI 

Sejumlah kasus tentang telatnya korban kecelakaan menerima pertolongan 
pertama terjadi karena umumnya masyarakat Indonesia tidak menguasai 
pertolongan pertama. Korban yang mengalami kecelakaan semestinya menerima 
bantuan pertolongan pertama segera supaya keadaan tidak menjadi semakin 
buruk. Melihat gaya hidup masyarakat Indonesia saat ini yang cenderung 
memiliki ketergantungan dengan smartphone, maka mobile application menjadi 
pilihan media yang tepat untuk menginformasikan masyarakat mengenai langkah-
langkah pertolongan pertama dan koneksi untuk mencari fasilitas kesehatan 
terdekat supaya dapat mendapatkan bantuan segera. Oleh karena itu, penulis 
merancang mobile application mengenai pertolongan pertama. Perancangan 
aplikasi ini didukung oleh data yang telah dikumpulkan melalui survei dengan 
membagikan kuesioner, wawancara, focus group discussion dan studi literatur. 
Informasi mengenai langkah-langkah melakukan pertolongan pertama akan 
dikemas dalam bentuk step-by-step yang dilengkapi dengan gambaran ilustrasi 
serta panduan audio untuk beberapa penanganan tertentu supaya pengguna dapat 
menerima gambaran lebih baik pada saat hendak melakukan penanganan. 

Kata kunci: kecelakaan, mobile application, pertolongan pertama. 
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ABSTRACT 

Some cases of delayed first aid for accident victims occur because generally, 
Indonesians do not master first aid. Accident victims should receive first aid 
immediately to prevent their condition from getting worse. Viewing from 
Indonesians’ smartphone-dependent lifestyle these days, mobile application 
becomes a proper form of media to inform people about the steps of first aid, as 
well as connections to find the nearest health facility so that help can be obtained 
quickly. For that purpose, the author designs a mobile application about first aid. 
The design of this application is supported by data collected from surveys through 
questionnaires, interviews, focus group discussion and literature review. 
Information about steps in first aid will be displayed step-by-step along with 
illustrations and audio guides for certain handling methods so that users will have 
a clearer picture when giving first aid. 

Keywords: accident, mobile application, first aid.  
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