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PERANCANGAN DESAIN ANTARMUKA APLIKASI
KONSULTASI DAN MEDITASI UNTUK MASALAH KECEMASAN

ABSTRAK
Oleh
Yogi Ilham Figriansyah

Kesehatan mental menjadi isu yang sering muncul akhir-akhir ini. Menurut data sebanyak
34,9% remaja memiliki masalah kesehatan mental. Salah satu masalah kesehatan mental
yang sering dialami adalah kecemasan. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan sebuah
rancangan desain produk yang mudah digunakan dan sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Proses pengerjaan penelitian ini menggunakan metode design thinking, design thinking
merupakan salah satu metode perancangan dimana pada prosesnya akan berfokus pada
permasalahan yang dialami pengguna dengan memberikan solusi sesuai dengan apa yang
dibutuhkan oleh pengguna. Penelitian ini menghasilkan sebuah rancangan aplikasi yang
dirancang sesuai alur dari design thinking dengan 5 tahap, serta aplikasi ini berhasil
mendapatkan nilai yang positif dari pengguna serta mendapatkan nilai 81.5 pada
perhitungan usability testing menggunakan metode system usability scale.
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CONSULTATION AND MEDITATION APPLICATION INTERFACE
DESIGN FOR ANXIETY PROBLEMS

ABSTRACT
by
Yogi Ilham Figriansyah

Mental health is an issue that often arises these days. According to the data, 34.9% of
teenagers have mental health problems. One of the mental health problems that is often
experienced is anxiety. This research is aimed to create a product design that is easy to use
and in line with user needs. The process of working on this research uses the design
thinking method, design thinking is one of the design methods where the process will focus
on the problems experienced by users by providing solutions according to what is needed
by users. This research has created an application design that is designed based on the
flow of design thinking with 5 stages, and this application has succeeded in getting positive
scores from users and getting a score of 81.5 in usability testing calculations using the
system usability scale method.
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