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INTISARI 

Generasi Z merupakan kelompok usia yang tumbuh seiring dengan 

perkembangan teknologi digital yang sangat pesat. Meskipun memiliki akses 

informasi yang luas dan cepat, mereka juga menghadapi tantangan kesehatan 

mental seperti stres, kecemasan, serta kesulitan dalam mengelola emosi. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah aplikasi web interaktif yang berfungsi 

sebagai sarana edukasi ringan dan pemantauan diri dalam menjaga kesehatan 

mental, khususnya untuk mendeteksi tingkat stres secara dini. 

Pengembangan sistem dilakukan dengan pendekatan yang berfokus pada 

kebutuhan pengguna dan pembangunan secara bertahap serta fleksibel. Aplikasi 

dikembangkan menggunakan framework CodeIgniter dengan fitur utama berupa 

pemeriksa stres dan pelacak kondisi pribadi, tanpa menyertakan forum diskusi atau 

artikel edukatif. Implementasi ini diharapkan mampu menghadirkan solusi yang 

sederhana namun sesuai dengan karakteristik Generasi Z yang cenderung 

menginginkan layanan praktis dan interaktif. 

Hasil uji coba yang dilakukan terhadap 50 responden mahasiswa 

menunjukkan bahwa 82% pengguna menilai aplikasi mudah digunakan, 76% 

merasa terbantu dalam mengenali tingkat stres, dan 70% terdorong untuk 

melakukan refleksi diri setelah menggunakannya. Selain itu, pengujian aspek 

kegunaan dengan System Usability Scale (SUS) menghasilkan skor rata-rata 78,5 

yang termasuk dalam kategori baik. Dengan demikian, penelitian ini menunjukkan 

bahwa aplikasi yang dikembangkan dapat berfungsi secara efektif sebagai alat 

bantu sederhana untuk mendukung deteksi dini stres dan pemantauan diri, serta 

dapat dijadikan acuan bagi pengembangan aplikasi serupa dalam bidang kesehatan 

mental remaja dan mahasiswa. 

Kata kunci: Generasi Z, Kesehatan Mental, Aplikasi Web, Pemeriksa Stres, 

CodeIgniter 
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Abstract 

Generation Z is an age group that has grown up alongside the rapid 

advancement of digital technology. Despite having broad and fast access to 

information, they also face mental health challenges such as stress, anxiety, and 

difficulties in emotional regulation. This study aims to develop an interactive web 

application that serves as a tool for light education and self-monitoring in 

maintaining mental health, particularly in the early detection of stress levels. 

The system was developed using a user-centered approach and an 

incremental as well as flexible development process. The application was built with 

the CodeIgniter framework and is equipped with key features such as a stress 

checker and a personal condition tracker, without including discussion forums or 

educational articles. This implementation is expected to provide a simple yet 

practical solution that aligns with the characteristics of Generation Z, who tend to 

prefer interactive and easily accessible services. 

The trial conducted with 50 student respondents showed that 82% of users 

found the application easy to use, 76% felt it helped them in recognizing their stress 

levels, and 70% were encouraged to engage in self-reflection after using the 

application. Furthermore, the usability testing using the System Usability Scale 

(SUS) resulted in an average score of 78.5, which falls into the good category. Thus, 

this study demonstrates that the developed application can function effectively as a 

simple tool to support early stress detection and self-monitoring, and it may serve 

as a reference for the design of similar applications focusing on the mental health 

of adolescents and university students. 

Keywords: Generation Z, Mental Health, Web Application, Stress Checker, 

CodeIgniter.

 

 


