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PERANCANGAN APLIKASI MOBILE MENGENAI PANDUAN 

MODIFIKASI MOBIL UNTUK PEMULA 

 Noval Aufa Rahman 

ABSTRAK 

 

Fenomena meningkatnya minat anak muda pada modifikasi mobil tidak diimbangi 

dengan ketersediaan panduan edukatif yang memadai. Banyak pemula modifikator 

yang salah langkah dalam memilih part KW, melakukan modifikasi berlebihan, 

atau tidak memperhatikan aturan jalan yang berlaku karena minimnya panduan 

yang sederhana, visual, dan mudah diakses. Penelitian ini bertujuan merancang 

panduan visual interaktif modifikasi mobil untuk pemula berusia 18-25 tahun di 

Jabodetabek. Metode penelitian menggunakan pendekatan Design Thinking oleh 

Tim Brown dengan fokus pada pemahaman kebutuhan pemula melalui tahapan 

empathize, define, ideate, prototype, dan test. Penelitian menghasilkan aplikasi 

mobile bernama "Drivup" yang menyediakan solusi komprehensif bagi pemula 

modifikator, meliputi fitur pencarian part, komunikasi dengan praktisi modifikasi 

dan bengkel, pencarian bengkel terpercaya, komunitas modifikator, serta 

personalisasi dan visualisasi modifikasi yang direkomendasikan oleh profesional 

berdasarkan goals dan preferensi style pengguna. Aplikasi telah melalui alpha test 

dan beta test yang menunjukkan potensi sangat baik dengan feedback positif 

dominan, mengindikasikan bahwa konsep, fitur, dan desain aplikasi sudah sesuai 

dengan kebutuhan target audiens. Penelitian memberikan kontribusi teoritis bagi 

Desain Komunikasi Visual dan manfaat praktis sebagai media yang dapat 

menjembatani pengetahuan dasar dengan praktik modifikasi yang bertanggung 

jawab, aman, legal, dan sesuai kebutuhan pemula modifikator. 

 

Kata kunci: Aplikasi Mobile, Modifikasi Mobil, Media Interaktif, Pemula 

Modifikator 
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DESIGNING MOBILE APLICATION GUIDE FOR BEGINNER 

CAR MODIFICATOR 

 Noval Aufa Rahman 

 

ABSTRACT (English) 

 

The phenomenon of increasing interest among young people in car modification is 

not balanced with the availability of adequate educational guides. Many novice 

modifiers make mistakes in choosing aftermarket parts, perform excessive 

modifications, or disregard traffic regulations due to the lack of simple, visual, and 

easily accessible guides. This research aims to design an interactive visual guide 

for car modification for beginners aged 18-25 years in Jabodetabek area. The 

research method uses Tim Brown's Design Thinking approach with a focus on 

understanding beginner needs through empathize, define, ideate, prototype, and 

test stages. The research resulted in a mobile application named "Drivup" that 

provides comprehensive solutions for novice modifiers, including features for parts 

search, communication with modification practitioners and workshops, trusted 

workshop search, modifier community, as well as personalization and modification 

visualization recommended by professionals based on users' goals and style 

preferences. The application has undergone alpha and beta testing which showed 

excellent potential with predominantly positive feedback, indicating that the 

concept, features, and design of the application are aligned with the target 

audience's needs. This research provides theoretical contributions to Visual 

Communication Design and practical benefits as a medium that bridges basic 

knowledge with responsible, safe, legal modification practices suitable for novice 

modifiers' needs. 

 

Keywords: Mobile Application, Car Modification, Interactive Media, Novice 

Modifiers 
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