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1.1 Latar Belakang

Kecemasan merupakan sesuatu yang wajar diafami oleh setiap orang. Hal
tersebut bisa datang secara tiba-liba karena dipicu oleh berbagai kondisi misalmya
ketika akan melakukan presentasi tugas, terlambat hadir. ujian dadakan dan
sebagainya. Pemicu terscbut menyebabkan reaksi tubuh yang tiba-tiba melonjak
karena m@a{kmmbmﬁﬁpng mengancam. Tetapi apabila hal tersebut
terfadi terfalu sering, berlebihu 'El:u:; tidak bisa dikontrel, maka hal tersebut dapat
mengarih ke gangguan kecemasan.

Berdasarkan data hasil Riset Keschatan Dasar tahim 2018 menunjiskkan
bahwa prevalensi gangguan mental emosional penduduk di Indonesia naik dari 6%

‘menjadi 9.8% dari tahun 2013 sampai 2018, Gangguan kecemasan termasuk ke
dalam gangguan mental emosional, kondisi kecemasan yang dialami berbeda
dengan orang normal kebanyakan. Orang dengan kondisi ini akan merasa sangat
khawatir terhadap berbagai hal. merass gelisah terus-menemus, kesulitan
berkonsentrasi dan dapat mengganggu akiivitos sehari-hari.

Uniuk mengatasi gangguan kccmm_ ﬂg:ll dilakukan dengan
farmakoterapi dan psikoterapi. Farmaketerapi menggunakan obat-obatan
sedangkan psikoterapi melalui pendekatan mental. Salsh satu jenis psikoterapi
yang senng digunakan yaitu terapi kognitif perilakuan. Terapi ini bertujuan agar
pasien mampu befajar mengenali pola pikir negatif, mengevaluasi kebenarannya
dan dapat berpikir lebth positif. Saat ini terapi tersebut kebanyakan dilakukan

dengan bertermu langsung denpan psikoleg. Diperlukan adanya sustu media yang
|



dopat memudahkan si penderita untuk mengatasi gangguan kecemasannya. Oleh
sebab itu salsh satu universitas yang berada di Yogyakarta ingin membangun
kecemasan tersebut.

Dengan membuat aplikasi terapi kognitif perilakuan berbasis Android.

maka penderita tidak disulitkan lagi harus
psikalog. Tetapi al

Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
I. Aplikasi hanya dibuat untuk smartphone berbasis Android dengan versi
minimal 4.4 (Kitkat).



2. Aplikasi membutuhkan koneksi internet untuk dapat mengakses fitur don
konten,

3. Aplikasi hanya digunakan untuk mengatasi gangguan kecemasan secara
mandiri (self-heip).

4. Penelitian berfokus pada perancangan dan teknis pembuatan aplikasi.

Byt oplikasi berbasis Avidroid yang dopat ciseigi

digunakan secara gratis, kapan dan di mana saja untuk memudahkan serta
membantu penderita mengatasi gangguan kecemasannya.

2. Dapat dijadikan sebagai media pembelajaran bagaimana cara mengontrol
diri melahu pendekatan mental untuk mengatasi pikiran-pikiran negatif.



3. Dapat mengurangi waktu serta biaya yang diperfukan oleh pengguna untuk
Lo Metode Penelitian
Agar proses penelitian dapat berjalan dengan baik maka penelitian dan
penyelesaian aplikasi ini melalui beberapa metode, Adapun metode yang
digunakan adalah sebagai berikut:

Lo

Metode pengumpulon dats dengan car
itk secars langsing GongEn PRAL TErERT SREBerMal dari Faknlins Psikologi
Universitas Gadjah Mada.

L6.2  Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan mengacu pada metode waterfull.
Pendekatan alur hidup perangkat hunak secara terurut atau sekuensial yang dimulai



dar aniie erancanga dan dec NCE——
Ininnya terhadap aplikasi yang dibuat.

L63  Metode Analisis
Melakukan proses identifikasi lterhadap permasalahon vang dihadapi
menggunakan beberapa metode analisis anfara lain yaitu analisis PIECES untuk
mengetahui kelemahansistem lama, lol kiehutwhan sistem yang terdiri dari
2 I-.I_J-."' Kﬂ]ﬂ.l.lﬁlﬂ.ﬂl

1.6.5 Metode Pembuatan

Tahap pembuatan aplikasi berdusarkan pada hasil analisis dan perancangan
yang telah dilakukan. Pembuatan aplikasi akan menggunokan bahasa
pemrograman  Ketlin dan Java dengan bantuan seftware Android Studio,

pembuatan database MySQL, dan pembustan Application Programming Interface
{APT) dalam bahasa pemrograman PHP dengan Visual Studio Code,



1.6.6  Metode Pengujian

Metode akhir berupa pengujian terhadap aplikasi vang dibuat
menggunakan metode White-box testing, Black-bax testing dan uji kelayakan.
Aplikasi akan diuji kinerja dan fungsionalitasnya apakah sudah memenuhi harapan
dan kebutuhan sistem yang diinginkan serta untuk mengurangi kesalahan yang
terjadi saat aplikasi digunakan oleh pengguna

BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisikan tentang tahapan-tahapan analisis dan perancangan
yang terdiri dori analisis sistem, pengumpulan data dan proses
perancangan sistem yang akan dibuat.
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IMPLEMENTASI DAN HASIL
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