BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kekerasan seksual masih menjadi masalah global vang serius dan lintas
budayas. Menuvrut laporan WHO, sekitar | dari 3 perempuan di dunia pernah
mengalami kekerasan fisik dan/atau Wiﬂm hidupnya, dan sebagian besar
dilakukan oleh pm intim. 1. Kﬁrﬁﬁ 1 mepunjukkan perlunva upaya
pencegahan ;lm:ts tidak hanya bersifst hukum. tetapi jhﬁa edukatif melalui
pemanfaatan teknologi digital yang dekat dengan generasi muda.

Di Indonesia, Komnas Perempuan (2025) mencatat bahwa sepanjang tahun
2004 terdapat 445.502 kasus kekerasan terhadap perempuan, meningkat sekitar
I:ﬂ'.,’?ﬁﬁ lﬂ}mdmgkan tahun sebelumnya. Dari jumlak m m? kasus
tenplnug kekerssan berbasis gender terhadsp perempudn | m ﬂﬂgan
kekerasan sekstial menempati porsi fertinggi (36.43%) [2]. Laporan iﬂl]uga
menyoroti bahwa sebagian besar kekerasan tefjadi di ranah personal, dan banyak
iurhn.nmﬁhmmau melapor karena rasa takut, stigma-sosial, serty ﬁlhmyu
akses terhadap ﬁymm vang aman dan empatik.

Untuk memperkuat permasalahan tersebut, pmeﬂihmahhlhu survel awal
berupa kuesioner kebutuhan sistem kepada 35 responden yang termasuk dalam
kelompok Generasi Z usia 17-24 tabun. Survei ini bertujuan untuk mengetahui
kebutuhan dan harapan penguna terhadap aplikasi ChatBot sebagai media edukasi
dan bantuan terkait kekernsan seksual. Hasil kuesioner menunjukkan bahwa 85.7%
responden menyatakon setuyy don smgut ‘setuju tethadap kebutuhan akan aplikasi

ChatBor yang menyediakan edukasi mengenai kekerasan seksual secara anopim
dan mudsh digkses. Selain itu, responden juga menilai bahwa aspek privasi
{94.3%), kemudahan pengpgunaan (94.2%), serta ketersediaan informasi kontak
bantuan (91.4) merupakan fitur yang sangat penting untuk disediakan dalam

aplikasi,

Hasil kuestoner tersebut menunjukkan bahwa masih terdapat kebutuhan



I3

yang cukup signifikan terhadap media edukasi dan bantuan yang aman, mudah
diakses: serts sesuai dengan karakteristik Generasi Z. Oleh karena itu. diperfukan
perancangan don implementasi aplikasi ChorBor TemanAman yang mampu
menjawab kebutuhan tersebut secara optimal.

Kelompok Generasi £ usia 17-24 tahun menjadi salah satu yang paling
rentan terhadap kekerasan seksual, terutama karena aktif berinteraksi di ruang
digital. Secara global, perempuan berusia 15-24 tahun tercatat memiliki resiko

tertinggi mengalami k&eﬁsmm MW pada kesehatan mental,
fisik. dan perilaku jangka panjang [3]. Di Indoncsia. generasi 7 yang mencakup
individi berusia 11-26 tahun digambarkan schagai digital marives yang
#Wnnﬂmwmk seluruh aspel ke . idupan, mutai dari aktivitas
sosial, hiburan, hingga studi [4]. Kondisi ini memnmmmkam berbasis
diﬁiﬂmﬂl!u potensi besar untuk menjangkau Eenerﬂg-‘h&m;fq;ﬂglgtlf dan
m .

an kondisi fian ini mengus
m kondisi tersebut, penali gusulkan ngan
qunﬁm “TemanAman” sehagai media edukasi dan dukungsn pmug::ha.n

kekernsan seksual bagi Generasi Z. Aplikasi ini dikembangkan dengsn pendekatan
%rﬁ: Devislopment Life Cyele (SOLC) dan m.ﬂdElrm.,?ﬂ]twm proses
sishmtls }'nng digmnkm‘t untuk meranc:img,. engm dan mmgl'msilkan
dﬁmnaﬁr.nmmpu mmmm tahap pmpmtunpn b:rrjul:m terstruktur
schinggs menghasilkan solusi vang efektif dalam meningkatkan literasi serta
kesadaran akan kekerasan seksual di kalangan pengguna muda.
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuratkan, maka permasalahan vang
menjadi fokus dalam penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:

|. Bagaimana merancang dan  mengembangkan  aplikasi  mobile
*TemanAman™ sebagai medin edukasi dan dukungan pencegahan kekerasan

seksual yang sesuai dengan karaktenistik Generasi Z usin | 7-24 whun?



2. Bagaimana penerapan metode SDLC dengan model Waterfalf dalam proses
perancangan dan pengembangan aplikasi mobile “TemanAman™
1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus pada tujusn yang ingin dicapai,
maka penulis menetapkan beberapa batasan masalah sebagai berikut:

I. Ruang lingkup aplikasi dlbﬂi&ﬂpﬂh fingsi utama sebagai media edukasi
danduhmgan”egahmﬂpﬁupﬁﬂ,jmg mencakup fitur edukasi,
kuis pnugﬂhmm d:lhrhgmhﬂnan utﬂimmgmrm serta chatbot
hﬂhﬂhdf untuk konsultasi awal dan edukasi.

1 "i’ugel pﬂnﬂgmtqﬁlm? adalah Generasi Z hlm.ala 17-24 tabun di
Indanesia, khususnya pengguna yang aktif menggunakan pecangkat mobile
Andraid dan memiliki akses terhadap internet.

3. Cakupan konten edukasi berfokus pada pencegahan Mﬂmﬂhnl.
termasuk bentuk-bentuk kekernsan seksual, cars mengenoli tanda-tanda
 kekerasan, strategi perlindungan diri, hak lm:h-'m, serta prosedur pelaporan

dan bantuan psikologis.

4. Metode pengembangan yang digunakan dibatasi ﬁnﬁ'_[:nﬂinn SDLC
:d-gn.g.::!.tll mpd_ri Waterfall unmk_;nenghasill:mwm lm:lkmr mulai
dari analisis kebutuhan, perancangan. implementasi, hingga pengujian.

5. Platform W difokuskan pada perangkat mobile berbasis
Android, dengan pemanfaatan framewark Flutter sebagai teknologi utama
dan bahasa pemrograman Darl untuk sisi fromend, serta FastAPl dan
MySOL untok pengelolaan data dan hackand sy,

6. Aspek pengujian sistem dibatasi pada pengujian fungsionalitas { Bfeck Bax
Testing) guna memastikan fitur berjalan sesuai kebutuhan pengguna, tanpa
mencakup pengujian keamanan tingkat lanjut. performa server, maupun
pengujian beban (load testing).

7. Cakupan wilayah dan konteks penelitian dibatasi pada pengguna di wilayah



Indonesia, dengan asumsi bahwa seluruh konten edukasi dan data dukungan
yang tersedia disesunikan dengan konteks sosial, hukum, dan budaya di
Indonesia.

8. Evaluasi penggunaan aplikasi TemanAman dibatasi pada persepsi dan
penilaian subjektif pengguna, vang diukur melalui kuesioner skala Likers,
tanpa mengukur dampak psikologis-klinis atsu perubahan penlaku jangka
panjang.

9. Evaluasi aplikasi melalui expert opinion psikolog bersifot kualitatif dan
kontekstual, schingga pandangan vang diberikan tidak dimaksudkan untuk

digeneralisasi sehagai s lhlﬂhr sdar klinis atau rekomendasi medis resmi.

10, Jumiah mpnndﬂtﬁjl!ﬂm evalussi penggunaan aplikass dibatasi pada skala

ferbats,  schingga  hasil  penelitian ﬂli* dimaksudkan  untuk
 merepresentasikan seluruh populasi Generasi Z di Indonesin.

14 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujusn untuk merancang. mengimplementasikan, dan
wgeuﬂmﬂ qﬂﬁns: mobile “TemanAmin" sebagai J'Mlﬂ:ll.gchknm dﬂmﬁﬂmugan
awal pem:eguhau kekerasan seksual bags Genernsi 2 usig 17-24 fahun. Secara
k!m;;lu,thuanpenelman ini adalah:

- Memncang dan mengimplementasikan aplikasi mobile * TemanAman” yang
menyediakan fitur edukasi, kuis interaktif, charbot AJ. dan layanan bantuan
ﬁn@iuﬁﬁz edukasi pencegnhan kekernsan seksual bagi Generasi Z usia
17-24 tuhun,

2. Menerapkan metode SDLC dengan model Woterfafl dalam proses
pengembangan aplikasi TemanAman, meliputi tahap analisis kebutuhan,
perancangan sistem, implementasi. dan pengujian fungsional.

3. Menguji fungsionalitas aplikasi TemanAman menggunakan metode Black

Box Testing untuk memastikan seluruh fitur berjalan sesiai dengan
kebutuhan fungsional vang lelah ditetapkan.



4.

1.5
1.5.1

Mengevaluasi persepsi  pengguna terhadap aplikasi TemanAman
berdasarkan aspek perancangan, fitur edukasi, interaktiviias, chatbol AL
dan dampak terhadap kessdaran preventif melalui kuesioner skala Likery,
Memperoleh penilaian ahli (expert opinion) dari psikolog terhadap konten,
pendekatan konwunikasi, dan aspek etika aplikasi TemanAman sebagai
media edukasi dan dukungan awal pen-klinis.

Manfaat Penelltian

Manfaat Teoretls

Secara teorcus, penelitian ilﬁ:d?ﬁmmknn dupat memberikan kontribusi

Mpmgmhm Jilmu pengetahuan dun Hﬂﬁm. di hidang teknolog
informasi. khususmya pada sspek perancangan dan implementasi q;hkam edukatif
dengan pendekatan SDLC, melalui beberapa hal berikut:

1. Memberikan contoh penerapan metode SDLC dalam Wt&lﬂgﬁ.ﬂ

aplikasi mobile yang berorientasi pada edukasi sosial.

2" Menjadi referensi bagi penelitian sejenis yang membahas integrask antara

1.3.2

teknologi digital dan upaya peningkatan literasi masyarakat melalui media
internktf.

- Memperkaya kajian akademik mengenai desain dan peng

berbasis Android yang memiliki fungsi edukatif dan informatif dengan
pendekatan sistematis dan terukur

_ Memberikan dasar Lﬂnscptuul I:lagl pmdiﬂm Ian]utlm dolom  bidang

rekayasa perangkat lumak, Khususs _' pada tahap analisis kebutuhan,
perancangan interface, serty implementasi sistem berbasis mobile.

Manfaat Fraktls

Secara praktis. hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat

bagi berbagai pihak, antara lain:

Bagi pengguna Generasi Z usia 17-24 tahun, penelitian ini memberikan
akses terhadap media digital yang mampe meningkatkan pemahaman



tentang isu kekerasan seksual serfa langkah-langkah pencegahannya
melalu pendekatan edukasi berbasis teknologi.

2. Bagi peneliti dan pengembang teknologi informasi, penelitian ini menjadi
acuan dalam penerapan metode SDLC untuk mengembangkan aplikasi

mobile edukatif yang mengedepankan kemudahan penggunaan (wsabilite),
fungsionalitaz, dan efektivitos penyampaian informasi,

3 Ela.p_;i lembaga pendidikan mmmmm hasil penelitian ini dapat
diman faatkan Hi'lﬂg_m ‘media pembelajaran tambahan untuk mendukung
kegintan liternsi wmm mengenai keamonan diri, baik di ruang
fisik maupun digital

A Bﬂy pemerntah dan organisasi sosial, penelitian i memberikan alternatif
solusi berbasis teknologi yang dapat duntegrasikan ik n ke dalim program
“edukasi publik tentang pencegnhan kekerasan seksual, dengan pendekatan

diﬁl_'ﬁmg redevin dan mudah diakses oleh generasi mmﬁ,.

1.6 Sistematika Penulisan

w penelitian ini disusun untuk memhmhn gnmb_&rit secara
menyelurih mengenai alur penulisan dan is1 dari setiap bab dalam laporan skripsi.
Adapun sistemutika penulisan penelitian ini adalah sebagai berikut:

B"Lﬂ{mum berisiuraian mengena lnh.rlﬂlkmg masalah, rumusan
masalah, batasan masalah. tujuan penclitian, mn.ﬂ.ﬁutpﬁimn. serin sistematika
penuiisan‘sh'fﬁsf;;ﬁah.in‘fbu;ﬁjnun ntuk memberikan gambaran umum mengenai
konteks, arah, dan tujuan penelitien vang dilakukan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA, berisi menjelaskan teori-teori yang menjadi dusar
penelitian, termasuk konsep kekerasan seksual, edukasi digital. karakteristik
Generasi Z, seria teori dan penelitian terdahubu yang relevan. Selain itu, bab ini juga
membahas konsep dasar rekayasa perangkat lunak dan metode SDLC yang
digunzkan dalam proses pengembangan aplikasi TemanAman.

BAB [l METODE PENELITIANM, membahas pendekatan peneliian yang
digunakan, model pengembangan sistem SDLC wang diterapkan, tahapan



penelitian, kebutuhan sistem (fungsional dan nonfungsional), serta alat bantu
{ools) don teknologi yang digunakan dalam perancangan serta implementasi
aplikasi. Bab i juga mencakup desain sistem seperti diagram UML dan desain
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN, Bab ini menyajikan hasil implementasi
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