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ABSTRAK 

 

Kurangnya media terkait kesehatan mental di lingkungan akademik Universitas 

Sriwijaya dapat mempengaruhi kesehatan mental mahasiswa yang sedang 

menempuh studi, terutama setelah adanya peningkatan masalah gangguan 

kesehatan mental pasca pandemi COVID-19, maka dari itu diperlukan media 

lainnya yang ditujukan untuk self care kesehatan mental yang dapat dimanfaatkan 

dan digunakan oleh mahasiswa Universitas Sriwijaya. Tujuan penelitian ini adalah 

merancang antarmuka aplikasi self care kesehatan mental untuk mahasiswa 

Universitas Sriwijaya berdasarkan pengalaman pengguna. Metode perancangan 

antarmuka yang digunakan adalah User-Centered Design yang terdiri dari 4 tahap, 

yaitu menentukan konteks penggunaan, menentukan kebutuhan penggunaan dan 

organisasi, membuat desain solusi, dan mengevaluasi desain terhadap kebutuhan 

pengguna. Hasil penelitian berupa desain antarmuka aplikasi yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media self care kesehatan mental untuk mahasiswa 

Universitas Sriwijaya, dan hasil perancangan desain antarmuka menggunakan user 

centered design dan system usability scale menunjukkan tingkat kepuasan 

pengguna puas dan dapat diterima oleh pengguna. 

Kata Kunci : antarmuka pengguna, aplikasi, kesehatan mental, mahasiswa, user 

centered design, system usability scale 
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DESIGNING USER INTERFACE OF MENTAL HEALTH SELF-CARE 

APPLICATION FOR SRIWIJAYA UNIVERSITY STUDENTS WITH USER-

CENTERED DESIGN METHOD 

By 

 

Daffak Afif Adiibah  09031282025094 

 

ABSTRACT 

 

The lack of mental health-related media in Sriwijaya University's academic 

environment can affect the mental health of students who are studying, especially 

after the increase in mental health problems after the COVID-19 pandemic, so other 

media aimed at mental health self-care is needed that can be utilized and used by 

Sriwijaya University students. The purpose of this research is to design the interface 

of a mental health self-care application for Sriwijaya University students based on 

user experience. The interface design method used is User-Centered Design which 

consists of 4 stages, namely determining the context of use, determining the needs 

of use and organization, creating a solution design, and evaluating the design 

against user needs. The results of the research are in the form of an application 

interface design that can be used as a mental health self-care media for Sriwijaya 

University students, and the results of designing the interface design using user 

centered design and system usability scale show the level of user satisfaction is 

satisfied and acceptable to users. 

Keywords: user interface, application, mental health, college student, user 

centered design, system usability scale 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Pemanfaatan perkembangan teknologi informasi terus dirasakan dan 

menjadi kebutuhan utama dari rutinitas harian manusia saat ini. Penggunaan 

internet sebagai salah satu inovasi yang dihasilkan perkembangan teknologi 

informasi terus meningkat penggunaannya tiap tahun di Indonesia. Berdasarkan 

hasil Survei Penetrasi Internet Indonesia 2024 yang dilakukan oleh Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), jumlah penduduk Indonesia yang 

telah terkoneksi internet pada tahun 2024 sudah mencapai jumlah 221 juta jiwa. 

Jumlah tingkat penetrasi internet di Indonesia terus menunjukkan peningkatan tiap 

tahun terhitung dari tahun 2018, dan jumlah ini meningkat pesat semenjak 

Indonesia terdampak pandemi COVID-19 pada tahun 2020. 

Pandemi COVID-19 memiliki dampak yang signifikan ke berbagai aspek 

kehidupan manusia (Garretsen dkk., 2022). Selain berdampak ke kesehatan fisik, 

pandemi COVID-19 juga memunculkan permasalahan di bidang psikis, yaitu 

gangguan kesehatan mental. Hal ini dirasakan oleh semua tingkatan masyarakat 

tanpa terkecuali, termasuk pelajar (Asanov dkk., 2021). Menurut riset tentang 

kondisi kesehatan mental pelajar remaja ketika pandemi COVID-19 melanda 

Indonesia melaporkan bahwa setidaknya ada 60 % jumlah pelajar terdampak yang 

mengalami gangguan kesehatan mental tingkat sedang (Julianto et al., 2023). 

Beberapa survei riset yang dilaksanakan pada tahun 2022 juga melaporkan bahwa 

adanya korelasi antara COVID-19 dan gangguan kesehatan mental, seperti stress, 
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depresi, dan kecemasan, hasil ini dapat ditemukan di China (Zhang dkk., 2022),Itali 

(Napoli, 2022), Amerika Serikat (Kobayashi dkk., 2022).  

Pelajar di tingkat perguruan tinggi mengalami beberapa penghambat untuk 

mendapatkan pertolongan terkait bantuan kesehatan mental, termasuk stigma, 

keinginan untuk mengatasi masalahnya sendiri, preferensi untuk konsultasi dengan 

teman dan keluarga, serta hambatan strukturan dalam bentuk biaya pengobatan, 

waktu, transportasi dan penjadwalan (Ebert dkk., 2019). Sedangkan kebutuhan 

untuk layanan kesehatan mental pada Universitas terus meningkat dalam beberapa 

tahun kebelakang (Auerbach dkk., 2018;Lipson dkk., 2019) 

Dalam usaha mengatasi kebutuhan terhadap platform self-care kesehatan 

mental yang muncul, metode perancangan antarmuka yang tepat dibutuhkan agar 

pengguna dapat menerima aplikasi dengan baik. Metode user-centered design 

fokus untuk memprioritaskan pengguna dan membentuk projek dengan 

memperhatikan perasaan, kebutuhan, dan keinginan pengguna (Oti & Pitt, 2021). 

Berdasarkan hasil studi yang dilakukan sebelumnya, ada 4 kebutuhan 

fundamental dalam implementasi intervensi kesehatan mental online, yaitu 

kemudahan, personalisasi, privasi, dan gaya bahasa (Oti & Pitt, 2021). Riset 

terdahulu juga menyatakan bahwa pelajar memprioritaskan beberapa aspek utama, 

salah satunya adalah antarmuka pengguna yang baik (Nagar dkk., 2023). 

Untuk mengatasi permasalahan yang telah dijelaskan sebelumnya, maka 

peneliti tertarik untuk melakukan pengembangan antarmuka untuk aplikasi self-

care kesehatan mental untuk Universitas Sriwijaya, serta penelitian dengan judul 

“Perancangan Antarmuka Pengguna Aplikasi Self Care Kesehatan Mental 
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Untuk Mahasiswa Universitas Sriwijaya Dengan Metode User-Centered 

Design” 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah yang 

ditemukan adalah bagaimana cara merancang antarmuka aplikasi Self Care 

kesehatan mental untuk mahasiswa Universitas Sriwijaya yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna? 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah penerapan metode 

user-centered design dalam tahap perancangan antarmuka aplikasi self care 

kesehatan mental untuk mahasiswa Universitas Sriwijaya dengan target hasil 

rancangan yang sesuai dengan kebutuhan & keinginan pengguna. 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Manfaat dari penelitian yang telah dilakukan adalah pemberian 

rekomendasi serta pertimbangan dalam perancangan antarmuka kepada 

pengembang aplikasi tentang antarmuka yang dibutuhkan oleh pengguna pada 

aplikasi self care kesehatan mental untuk mahasiswa Universitas Sriwijaya. 

1.5 Batasan Masalah 

 

Batasan masalah dalam penelitian adalah berikut : 

1. Untuk mengevaluasi desain menggunakan pengujian usability, 

menggunakan metode System Usability Scale 
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2. Responden yang dilibatkan pada penelitian ini adalah mahasiswa 

Universitas Sriwijaya sebanyak 100 orang. 

3. Pembuatan rancangan desain antarmuka dan prototype desain antarmuka 

menggunakan tools Figma,  
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