
 

 

                                                Perancangan dan Pembangunan 

Aplikasi Self-Help Theraphy Untuk Mengatasi 

Anxiety pada Remaja Berbasis Mobile 

 

1st Rifqa Safaria Arya Putri 

Sistem Informasi 

Telkom University 

Surabaya, Indonesia 

rifqasafaria@student.telkomuniversity.

ac.id 

2nd Anisa Dzulkarnain 

Sistem Informasi 

Telkom University 

Surabaya, Indonesia 

anisadzulkarnain@telkomuniversity.ac,

id 

 

3rd Purnama Anaking  

Sistem Informasi 

Telkom University 

Surabaya, Indonesia 

purnamaanaking@telkomuniversity.ac.i

d 

Abstrak — Kecemasan (anxiety) merupakan salah satu 

gangguan psikologis yang umum dialami oleh remaja, 

khususnya pada masa transisi dan tekanan akademik. Namun, 

keterbatasan akses terhadap layanan profesional membuat 

penanganan mandiri berbasis teknologi menjadi alternatif yang 

potensial. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan aplikasi Self-Help Therapy sebagai media 

dukungan mandiri bagi remaja dalam mengenali dan mengelola 

kecemasan. Metode pengembangan yang digunakan adalah 

Extreme Programming (XP) melalui tiga iterasi utama 

berdasarkan masukan dari ahli psikologi. Aplikasi ini memiliki 

fitur utama seperti asesmen awal menggunakan kuesioner 

GAD-7, pelacakan suasana hati harian (mood tracking), latihan 

pernapasan, pencatatan dan restrukturisasi pikiran, serta 

penyediaan artikel edukatif. Proses perancangan melibatkan 

pembuatan user stories, release plan, diagram UML (use case, 

activity, robustness), perancangan database, dan mockup 

antarmuka berbasis mobile-first. Pengujian dilakukan 

menggunakan metode Black Box Testing untuk tiap fitur dan 

User Acceptance Testing (UAT) dengan 20 responden. Hasil 

UAT menunjukkan bahwa aplikasi mendapatkan penilaian 

"Sangat Baik" pada aspek fungsionalitas, kinerja, dan 

tampilan, serta "Baik" pada aspek keamanan dan efisiensi. 

Dengan demikian, aplikasi ini layak digunakan sebagai sarana 

dukungan mandiri yang responsif dan mudah diakses oleh 

remaja dalam menghadapi kecemasan sehari-hari. 

 

Kata kunci—Self-Help, Kecemasan, Extreme Programming, 

Flutter, UAT 

I. PENDAHULUAN 

Dalam era perkembangan teknologi yang pesat, 

digitalisasi telah membawa dampak signifikan dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sektor kesehatan. 

Salah satu bentuk transformasi tersebut adalah layanan 

kesehatan digital (e-health) yang meningkat pesat sejak 

pandemi COVID-19 tahun 2020, mencakup layanan 

kesehatan fisik hingga dukungan terhadap kesehatan mental. 

Di Indonesia, isu kesehatan mental, khususnya gangguan 

kecemasan (anxiety), menjadi perhatian utama, terutama 

pada kalangan remaja. Berdasarkan data dari Kementerian 

Kesehatan, selama pandemi dan pasca pandemi terjadi 

peningkatan angka kecemasan dan depresi pada remaja 

sebesar 8,5%. Gangguan kecemasan menjadi yang paling 

umum dialami remaja, mencapai angka 3,7% dari populasi. 

Meskipun konseling dengan profesional seperti psikolog atau 

psikiater merupakan salah satu solusi utama, hambatan biaya 

dan keterbatasan informasi membuat akses terhadap layanan 

ini tidak merata. Data menunjukkan hanya sekitar 15,9% 

masyarakat yang mengakses bantuan profesional. Oleh 

karena itu, pendekatan mandiri berbasis teknologi menjadi 

alternatif yang potensial. Namun, aplikasi yang tersedia saat 

ini dinilai masih kurang ramah pengguna, baik dari sisi 

antarmuka maupun kejelasan fitur. Berdasarkan kondisi 

tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi 

Self-Help Therapy berbasis mobile sebagai media bantu 

remaja dalam mengenali dan mengelola kecemasan secara 

mandiri. Proses pengembangan menggunakan metode 

Extreme Programming (XP), yang fleksibel dan mampu 

beradaptasi dengan kebutuhan pengguna. Perancangan 

aplikasi dilakukan dengan konsultasi pakar psikologi remaja 

untuk memastikan validitas konten dan fitur yang 

dikembangkan, seperti asesmen kecemasan (GAD-7), 

pelacakan suasana hati harian, latihan pernapasan sederhana, 

restrukturisasi pikiran, serta artikel edukatif. Pengujian 

sistem dilakukan melalui metode Black Box Testing dan User 

Acceptance Testing (UAT) untuk menilai fungsionalitas dan 

tingkat kepuasan pengguna. Aplikasi ini tidak ditujukan 

sebagai pengganti layanan profesional, namun sebagai solusi 

awal berbasis Psychological First Aid (PFA) yang ringan, 

mudah digunakan, dan relevan dengan konteks remaja 

Indonesia. Dengan pendekatan ini, diharapkan aplikasi dapat 

menjadi media dukungan awal yang terjangkau dan responsif 

dalam menghadapi masalah kecemasan remaja di masa kini. 

II. KAJIAN TEORI 

 

A. Kecemasan (Anxiety) 

Kecemasan atau anxiety adalah perasaan takut dan 

khawatir yang berlebihan serta berlangsung terus-menerus 

dalam aktivitas sehari-hari. Kondisi ini biasanya muncul 

dalam situasi menegangkan, seperti ujian atau berbicara di 

depan umum. Jika kecemasan terlalu kuat, dapat 

mengganggu fokus, menguras energi, dan menyebabkan 

ketidaknyamanan dalam rutinitas harian [9].  

 



 

 

B. Flutter 

Flutter adalah framework SDK open-source dari Google 

yang memungkinkan pengembangan aplikasi lintas platform 

(iOS, Android, web, dan desktop) dengan satu basis kode. 

Flutter menyediakan widget yang sepenuhnya dapat 

dikustomisasi untuk membangun UI menyerupai aplikasi 

native, baik menggunakan desain Material maupun 

Cupertino. Salah satu keunggulan Flutter adalah proses build-

nya yang mengompilasi seluruh kode langsung ke native 

code tanpa interpretasi, sehingga menghasilkan performa 

tinggi dan proses kompilasi yang lebih efisien [11] 

 

C. Firebase  

Firebase adalah layanan Backend as a Service (BaaS) dari 

Google yang memudahkan developer dalam pengembangan 

aplikasi dengan menyediakan berbagai fitur backend siap 

pakai. Hal ini memungkinkan pengembang untuk lebih fokus 

pada sisi front-end dan pengalaman pengguna [12] Salah satu 

fiturnya adalah Firebase Authentication, layanan autentikasi 

yang mendukung berbagai metode login seperti email, nomor 

telepon, serta penyedia pihak ketiga seperti Google dan 

Facebook melalui antarmuka yang mudah digunakan [12] . 

Fitur lainnya yaitu Cloud Firestore, sebuah database NoSQL 

yang mendukung sinkronisasi data secara realtime dan dapat 

berjalan dalam kondisi offline, sehingga memungkinkan 

aplikasi tetap responsif meski koneksi internet terbatas [12]. 

 

D. Extreme Programming (XP)   

Extreme Programming (XP) merupakan salah satu 

pendekatan dalam metodologi agile yang menitikberatkan 

pada praktik pengkodean sebagai inti dari proses 

pengembangan perangkat lunak. Metodologi ini menekankan 

efisiensi dan kualitas dalam setiap siklus pengembangan 

melalui penerapan prinsip-prinsip agile. [7][8]. metode 

Extreme Programming (XP), XP memiliki sifat flexible dan 

adaptable sehingga dapat melakukan perbaikan dan 

penyesuaian secara efisien, dan dapat terus diperbarui sesuai 

dengan kebutuhan pengguna. 

 

E. Black Box Testing   

Metode Blackbox Testing adalah teknik pengujian 

perangkat lunak yang berfokus pada pengujian fungsionalitas 

tanpa memperhatikan struktur atau detail internal. Dalam 

metode ini, evaluasi terhadap perangkat lunak dilakukan 

hanya berdasarkan input yang diberikan serta output yang 

dihasilkan tanpa perlu memahami bagaimana perangkat 

lunak mencapai hasil tersebut [16]. Sederhananya, black box 

testing hanya melakukan penilaian dari apakah sistem bisa 

memberikan output atau hasil sesuai dengan input (informasi 

atau instruksi yang diterima sistem).]. 

 

 

F. User Acceptance Testing (UAT) 

User Acceptence Testing merupkan tahap akhir dalam 

proses pengujian perangkat lunak yang dilakukan sebelum 

sistem resmi digunakan oleh pengguna akhir. Tujuan utama 

UAT adalah memastikan bahwa sistem yang dikembangkan 

telah sesuai dengan kebutuhan dan harapan pengguna. 

Pengujian mengacu pada standar kualitas perangkat lunak 

ISO 9126 yang mencakup enam karakteristik utama: 

functionality, reliability, usability, efficiency, 

maintainability, dan portability [18]. Dalam 

implementasinya, karakteristik tersebut dijabarkan menjadi 

lima fokus evaluasi, yaitu kelengkapan fungsi, kinerja sistem, 

desain antarmuka dan pengalaman pengguna, efisiensi 

penggunaan, serta keamanan dan keandalan sistem. Berbeda 

dari pengujian teknis oleh tim pengembang, UAT dilakukan 

langsung oleh pengguna akhir untuk menilai sejauh mana 

sistem dapat diterima berdasarkan pengalaman nyata dalam 

menggunakan fitur-fitur yang tersedia [19]. 

 

G. Skala Likert 

Skala Likert merupakan salah satu jenis skala pengukuran 

yang digunakan untuk menilai sikap, pendapat, atau persepsi 

seseorang terhadap suatu objek atau pernyataan. Skala ini 

dikembangkan oleh Rensis Likert dan banyak digunakan 

dalam penelitian kuantitatif karena kesederhanaannya dalam 

menyajikan data berskala ordinal. Dalam penelitian ini 

digunakan Skala Likert 5 poin, dengan bobot penilaian: 

 
TABEL 1 

 (Bobot penilaian skala likert) 
 

Bobot Keterangan 

1 Tidak Setuju 

(TS) 

2 Kurang Setuju 
(KS) 

3 Cukup Setuju 

(CS) 

4 Setuju (S) 

5 Sangat Setuju 

(SS) 

 

Skala ini memungkinkan peneliti untuk mengukur 

persepsi pengguna terhadap sistem berdasarkan dimensi yang 

telah ditentukan. Penilaian dilakukan dengan menghitung 

nilai rata-rata menggunakan rumus:  

 

𝑀𝑒𝑎𝑛 =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑘𝑜𝑟 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑅𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛
 (1) 

dan persentase kelayakan sistem dihitung dengan rumus:  

 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑀𝑒𝑎𝑛

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑥 100% (2) 

 

Hasil persentase ini kemudian diklasifikasikan ke dalam lima 

kategori kelayakan, yaitu: 
TABEL 2 

 (kriteria presentasi skor ) 
 

Bobot Keterangan 

0% -20 % Sangat Kurang 
Baik 

21% – 40% Kurang Baik 



 

 

Bobot Keterangan 

41% - 60% Cukup Baik 

61% - 80%   Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

 

Dengan pendekatan ini, evaluasi terhadap sistem dapat 

dilakukan secara kuantitatif dan terukur, sehingga 

mendukung pengambilan keputusan terkait kelayakan sistem 

yang dikembangkan. 

 

III. METODE 

Bagian  ini  akan  memamparkan  mengenai  metode 

penelitian  yang  digunakan  sebagai  pedoman  dalam 

melakukan penelitian 

 

 
GAMBAR 1 

(Prosedur Penelitian) 

 

Penelitian ini diawali dengan tahap persiapan yang 

mencakup identifikasi masalah melalui studi literatur dan 

wawancara dengan seorang remaja untuk merumuskan 

kebutuhan pengguna. Informasi yang diperoleh divalidasi 

oleh pakar psikologi untuk memastikan relevansi solusi yang 

ditawarkan.  

Selanjutnya, proses pengembangan sistem dilakukan 

menggunakan metode Extreme Programming (XP), yang 

terdiri dari empat tahap: perencanaan (planning), 

perancangan (design), implementasi (coding), dan pengujian 

(testing). Pada tahap perencanaan, disusun user stories 

berdasarkan masukan dari pengguna dan ahli psikologi, lalu 

dibagi dalam unit release tiap iterasi. 

 Perancangan sistem meliputi alur sistem (use case 

diagram, activity diagram, robustness diagram), 

perancangan database berbasis Firebase NoSQL, dan mockup 

antarmuka aplikasi. 
 Implementasi dilakukan menggunakan framework 
Flutter dengan bahasa pemrograman Dart dan struktur 
proyek MSC. Firebase digunakan sebagai layanan backend 

untuk autentikasi dan penyimpanan data. Pengujian fitur 
dilakukan dalam tiap iterasi menggunakan metode Black Box 
Testing yang fokus pada fungsi sistem, serta validasi 
psikologis oleh pakar.  
 Setelah seluruh iterasi selesai, dilakukan pengujian 
menyeluruh dengan User Acceptance Testing (UAT) yang 
melibatkan 20 remaja sebagai responden dan satu pakar 
psikologi. Evaluasi dilakukan dengan skala Likert 1–5 
berdasarkan aspek fungsionalitas, kinerja, antarmuka, 
efisiensi, dan keamanan. Hasil UAT diolah untuk mengukur 
tingkat kepuasan pengguna dan menentukan tingkat 
kelayakan aplikasi.  

 
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan aplikasi Self-Help Therapy dilakukan 

melalui tiga iterasi menggunakan metode Extreme 

Programming (XP). Iterasi pertama memfokuskan pada 

identifikasi kebutuhan pengguna melalui wawancara dan 

penyusunan user stories berdasarkan pendekatan Cognitive 

Behavioral Therapy (CBT). Namun, pendekatan tersebut 

dievaluasi oleh ahli psikologi dan dinilai kurang sesuai untuk 

digunakan secara mandiri oleh remaja. Meskipun demikian, 

iterasi ini menghasilkan artefak penting berupa user stories, 

release plan, diagram perancangan, mockup antarmuka, serta 

fitur awal seperti login, registrasi, dan asesmen kecemasan 

menggunakan kuesioner GAD-7. 

 

Pada iterasi kedua, pendekatan diubah ke Psychological 

First Aid (PFA), khususnya prinsip “Look” yang 

menekankan kesadaran diri terhadap kondisi emosional. Fitur 

utama yang dikembangkan dalam iterasi ini meliputi mood 

tracking, latihan pernapasan berbasis animasi sederhana, 

pencatatan pikiran negatif (thought record), serta fitur logout. 

Iterasi ketiga difokuskan pada pengembangan fitur edukatif 

seperti artikel psikologi dan tips self-help, serta penambahan 

fitur pengaturan dan penghapusan akun pengguna. 

 

Rancangan sistem digambarkan melalui beberapa jenis 

diagram. Use case diagram menunjukkan interaksi pengguna 

dengan sistem dalam menjalankan fitur seperti registrasi, 

asesmen, mood tracking, hingga logout.  

 

 
GAMBAR 2 



 

 

(Use Case Diagram Sistem) 

 

Activity diagram menggambarkan alur proses tiap fitur, 

sedangkan robustness diagram menekankan hubungan antara 

entitas, batas, dan kontrol sistem. Desain basis data 

menggunakan pendekatan NoSQL sesuai struktur Firebase, 

dengan entitas utama seperti user, hasil asesmen, mood, dan 

catatan pikiran yang disusun dalam format dokumen JSON. 

Antarmuka dirancang dengan prinsip mobile-first 

menggunakan Figma, memprioritaskan kesederhanaan, 

warna yang menenangkan, dan navigasi yang intuitif bagi 

remaja. 

 

Implementasi sistem dilakukan menggunakan framework 

Flutter dengan bahasa pemrograman Dart. Aplikasi dibangun 

dengan struktur Model-Service-Controller (MSC) untuk 

memisahkan tampilan, logika bisnis, dan pengelolaan data. 

Firebase digunakan untuk autentikasi pengguna serta sebagai 

backend database NoSQL. Seluruh fitur terintegrasi dalam 

satu aplikasi mobile yang dapat berjalan di sistem operasi 

Android. Fitur-fitur seperti asesmen GAD-7, mood tracking 

harian, latihan pernapasan, journaling pikiran, dan artikel 

psikologi berhasil diimplementasikan sesuai rancangan awal. 

 

Sebagai contoh penggunaan, fitur latihan pernapasan 

memungkinkan pengguna mengikuti sesi inhale-exhale 

melalui animasi waktu. Setiap fitur diuji menggunakan 

metode Black Box Testing untuk memastikan fungsionalitas 

berjalan sesuai dengan spesifikasi 

 

Untuk mengetahui kelayakan sistem, dilakukan pengujian 

menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT) 

sebagaimana telah dijelaskan pada Bab III. Pengujian ini 

melibatkan 20 responden, terdiri dari 19 remaja sebagai target 

pengguna dan 1 orang pakar dengan latar belakang keilmuan 

di bidang psikologi. Kehadiran pakar ini sekaligus berfungsi 

sebagai bentuk validasi pakar terhadap isi dan pendekatan 

aplikasi. Para responden diminta mengisi kuesioner 

berdasarkan lima aspek penilaian, yaitu: fungsionalitas 

sistem, kinerja sistem, antarmuka pengguna, efisiensi 

penggunaan, dan keamanan sistem. Setiap aspek terdiri atas 

sejumlah pernyataan yang disusun berdasarkan indikator 

yang relevan. Pernyataan kuesioner untuk masing-masing 

aspek dapat dilihat pada Tabel 3.  

 
TABEL 3 

 (Kuisoner Aspek Evaluasi) 
 

No Aspek Evaluasi Pernyataan Kode 

1. 

Fungsionalitas 

Sistem[18] 

Saya dapat login dan registrasi 
tanpa kendala 

FS1 

2. Saya dapat logout tanpa 

masalah 

FS2 

3. Saya dapat mengedit data 
profil saya dengan mudah 

FS3 

4. Saya bisa mencatat dan 

melihat mood harian 

FS4 

5. Saya dapat mengisi 
assessment GAD-7 secara 

lengkap 

FS5 

6. Proses perubahan password 

dapat dilakukan tanpa kendala 

FS6 

7. Saya mudah menemukan fitur 

yang saya butuhkan 

FS7 

8. Saya bisa kembali ke halaman 
utama dengan mudah 

FS8 

No Aspek Evaluasi Pernyataan Kode 

9. Saya tidak bingung 

menggunakan fitur dalam 

aplikasi 

FS9 

12. 

Kinerja 

Aplikasi[18]  

Aplikasi berjalan lancar tanpa 
error atau crash 

KA1 

13. Waktu loading aplikasi tidak 

terlalu lama 

KA2 

14. Fitur bekerja dengan responsif 
tanpa delay 

KA3 

15. Saya tidak mengalami aplikasi 

keluar sendiri saat digunakan 

KA4 

16 Tampilan 

Antarmuka 

Sistem[18] 

Kombinasi warna dan font 
enak dilihat dan dibaca 

AM1 

17 

Keamanan dan 

Kepercayaan[18] 

Saya percaya data saya 

tersimpan dengan aman di 
aplikasi 

KK1 

18 Saya merasa aman 

menggunakan aplikasi ini 

karena datanya bersifat 

pribadi 

KK2 

19. 

Efisiensi & 

Produktivitas[18]    

Aplikasi ini membantu saya 

mengelola kecemasan secara 
mandiri 

ME1 

20. Artikel dan latihan mandiri 

yang disediakan cukup 
membantu 

ME2 

21. Saya merasa lebih memahami 

emosi saya dengan aplikasi ini 

ME3 

22. Latihan mandiri membantu 
saya merasa lebih tenang 

ME4 

23 Saya puas menggunakan 

aplikasi ini 

ME5 

24. Saya ingin menggunakan 
aplikasi ini kembali di lain 

waktu 

ME6 

Data hasil pengisian kuesioner oleh 20 responden 

dikelompokkan berdasarkan lima aspek penilaian, yaitu: 

fungsionalitas sistem, kinerja sistem, antarmuka pengguna, 

efisiensi penggunaan, dan keamanan sistem. Setiap 

pernyataan pada masing-masing aspek diberi bobot penilaian 

dengan skala Likert 1–5. Selanjutnya, dilakukan perhitungan 

dengan mengalikan jumlah responden pada masing-masing 

kategori dengan bobotnya, kemudian dijumlahkan untuk 

mendapatkan total skor dari setiap indikator. 

TABEL 4 

 (Kinerja Sistem) 

 

P 
TS x 

(1) 

KS x 

(2) 

CS x 

(3) 
S x (4) 

SS X 

(5) 
Jumlah 

FS1 (0x1) 

= 0 

(1x2) 

= 0 

(1x3) 

= 3 

(4x6) = 

24 

(12x5) 

= 60 

87 

FS2 (0x1) 

= 0 

(0x2) 

= 0 

(2x6) 

= 6 

(3x4) = 

12 

(14x5) 

= 70 

88 

FS3 (0x1) 

= 0 

(2x2) 

= 4 

(6x3) 

= 18 

53x4) 

= 20 

(4x5) = 

20 

62 

FS4 (0x1) 

= 0 

(0x2) 

= 0 

(3x3) 

= 9 

(6x4) = 

24 

(10x5) 

= 50 

83 

FS5 (0x1) 

= 0 

(0x2) 

= 0 

(6x3) 

= 18 

(5x4) = 

20 

(8x5) = 

40 

78 

FS6 (0x1) 

= 0 

(1x2) 

= 2 

(7x3) 

= 21 

(1x4) = 

4 

(10x5) 

= 50 

77 

FS7 (0x1) 
= 0 

(0x2) 
= 0 

(6x3) 
= 18 

(9x4) = 
36 

(4x5) = 
20 

74 

FS8 (0x1) 

= 0 

(0x2) 

= 0 

(3x3) 

= 9 

(5x4) = 

20 

(11x5) 

= 55 

84 

FS9 (0x1) 

= 0 

(3x2) 

= 6 

(5x3) 

= 15 

(8x4) = 

32 

(3x5) = 

15 

68 

 

Evaluasi ini meliputi sembilan pernyataan (FS1–FS9). Hasil 

total skor menunjukkan bahwa sebagian besar responden 



 

 

memberikan penilaian positif dengan dominasi pada kategori 

"Setuju" dan "Sangat Setuju".Nilai tertinggi terdapat pada 

pernyataan FS2 sebesar 88, sementara nilai terendah terdapat 

pada FS3 sebesar 62. 
 
 

TABEL 5 

 (Kuisoner Aspek Evaluasi) 
 

P 
TS x 

(1) 

KS x 

(2) 

CS x 

(3) 
S x (4) 

SS X 

(5) 
Jumlah 

KA1 (0x1) 
= 0 

(0x2) 
= 0 

(4x3) 
= 12 

(7x4) = 
21 

(8x5) = 
40 

80 

KA2 (0x1) 

= 0 

(1x2) 

= 2 

(7x3) 

= 21 

(5x4) = 

20 

(6x4) = 

30 

73 

KA3 (0x1) 
= 0 

(0x2) 
= 0 

(3x3) 
= 9 

(10x4) 
= 40 

(6x5) = 
30 

79 

KA4 (0x1) 

= 0 

(0x2) 

= 0 

(1x3) 

= 3 

(4x4) = 

16 

(14x5) 

= 70 

89 

 

Rata-rata responden menilai baik aspek ini dengan mayoritas 

skor pada kategori "Setuju" dan "Sangat Setuju". Nilai 

tertinggi diberikan pada pernyataan KA4 sebesar 89, 

sedangkan nilai terendah terdapat pada KA2 dengan skor 73. 

 
TABEL 6 

 (Pengalaman dan Antarmuka Sistem) 

 

P 
TS x 

(1) 

KS x 

(2) 

CS x 

(3) 
S x (4) 

SS X 

(5) 
Jumlah 

AM1 (0x1) 

= 0 

(0x2) 

= 0 

(2x3) 

= 6 

(8x4) 

= 32 

(9x5) = 

45 

83 

 

Hanya satu indikator (AM1) yang digunakan untuk aspek ini. 

Hasil skor menunjukkan nilai 83, menandakan bahwa 

pengguna merasa cukup puas dengan tampilan dan 

kemudahan penggunaan sistem. 

 
TABEL 7 

 (Keamanan dan Kepercayaan) 

 

P 
TS x 

(1) 

KS x 

(2) 

CS x 

(3) 
S x (4) 

SS X 

(5) 
Jumlah 

KK1 (0x1) 

= 0 

(2x2) 

= 4 

(6x3) 

= 18 

(8x4) 

= 32 

(3x5) = 

15 

69 

KK2 (0x1) 
= 0 

(0x2) 
= 0 

(7x3) 
= 21 

(8x4) 
= 32 

(4x5) = 
20 

73 

 

Aspek ini memiliki dua indikator, KK1 dan KK2. Responden 

memberikan penilaian dengan total skor masing-masing 

sebesar 69 dan 73. 
 

TABEL 8 

 (Efiseinsi dan Produktifitas) 

 

P 
TS x 

(1) 

KS x 

(2) 

CS x 

(3) 
S x (4) 

SS X 

(5) 
Jumlah 

ME1 (0x1) 

= 0 

(0x1) 

= 0 

(6x3) 

= 18 

(7x4) = 

28 

(6x5) 

= 30 

76 

ME2 (0x1) 

= 0 

(0x1) 

= 0 

(5x3) 

= 15 

(10x4) 

= 40 

(4x5) 

= 20 

75 

ME3 (0x1) 

= 0 

(1x2) 

= 2 

(4x3) 

= 24 

(5x4) = 

28 

(3x5) 

= 15 

69 

ME4 (0x1) 

= 0 

(0x1) 

= 0 

(4x3) 

= 18 

(2x4) = 

28 

(6x5) 

= 30 

76 

ME5 (0x1) 

= 0 

(0x1) 

= 0 

(4x3) 

= 12 

(6x4) = 

44 

(3x5) 

= 20 

76 

ME6 (0x1) 

= 0 

(1x2) 

= 2 

(6x3) 

= 18 

(8x4) = 

28 

(5x5) 

= 25 

73 

 

aspek ini mendapatkan penilaian cukup tinggi, terutama pada 

ME6 yang memperoleh skor total sebesar 73. Setelah semua 

hasil UAT dikalikan dengan bobot penilaiannya, nilainya 

dijumlahkan untuk dihitung persentasen. Persentase ini 

menunjukkan seberapa baik sistem diterima oleh pengguna, 

dan akan dibandingkan dengan kriteria interpretasi yang 

sudah ada. Berikut adalah hasil perhitungan presentasi per 

aspek 

 
TABEL 9 

 (Hasil Akhir Perhitungan UAT) 

 
No Variabel Nilai Bobot Keterangan 

1. Fungsionalitas Sistem 81% Sangat Baik 

2. Kinerja Sistem 84% Sangat Baik 

3. Pengalaman & Tampilan 
Antarmuka Sistem 

87% Sangat Baik 

4. Keamanan dan 

Kepercayaan 

74% Baik 

5. Efisiensi dan 
produktivitas sistem 

78% Baik 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi pada Tabel 9 dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi Self-Help Therapy memperoleh 

penilaian yang sangat baik pada sebagian besar aspek 

evaluasi. Aspek Fungsionalitas Sistem (81%), Kinerja Sistem 

(84%), serta Pengalaman & Tampilan Antarmuka (87%) 

masing-masing mendapatkan kategori "Sangat Baik", 

menunjukkan bahwa sistem telah mampu memenuhi 

kebutuhan pengguna secara teknis maupun estetis. Sementara 

itu, dua aspek lainnya, yaitu Keamanan dan Kepercayaan 

(74%) serta Efisiensi dan Produktivitas Sistem (77%) 

memperoleh kategori "Baik". Meskipun nilainya masih 

tergolong positif, hal ini mengindikasikan adanya ruang 

untuk peningkatan, khususnya dalam membangun 

kepercayaan pengguna terhadap keamanan data serta 

kemudahan penggunaan sistem dalam mendukung aktivitas 

pengguna secara efisien. Secara keseluruhan, hasil UAT 

menunjukkan bahwa aplikasi ini dapat diterima dengan baik 

oleh pengguna dan telah memenuhi standar kualitas dasar 

dalam aspek fungsionalitas, kinerja, antarmuka, keamanan, 

dan efisiensi. 

 
V. KESIMPULAN 

Pengembangan aplikasi Self-Help Therapy dilakukan 
melalui tiga iterasi menggunakan metode Extreme 
Programming (XP). Iterasi pertama memanfaatkan 
pendekatan Cognitive Behavioral Therapy (CBT), namun 
setelah divalidasi oleh ahli, pendekatan tersebut dinilai 
kurang tepat untuk digunakan secara mandiri oleh remaja. 
Oleh karena itu, pada iterasi selanjutnya pendekatan 
disesuaikan menggunakan prinsip Psychological First Aid 
(PFA). Fitur-fitur utama yang dikembangkan mencakup 
mood tracking, latihan pernapasan, pencatatan pikiran, serta 
artikel edukatif dan pengaturan profil pengguna. 
Implementasi dilakukan menggunakan framework Flutter 
dan layanan Firebase, serta diuji menggunakan metode Black 
Box Testing dan User Acceptance Testing (UAT) dengan 
melibatkan 20 responden. Hasil pengujian menunjukkan 
tingkat penerimaan yang sangat baik pada aspek 
fungsionalitas, kinerja, dan antarmuka, serta baik pada aspek 
efisiensi dan keamanan. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai 
layak sebagai media bantu mandiri untuk membantu remaja 
dalam mengelola kecemasan sehari-hari. 
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