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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang aplikasi EmoPet, sebuah aplikasi 

interaktif berbasis UI/UX yang berfungsi sebagai media pendamping kesehatan 

mental untuk individu yang berada dalam fase Emerging Adulthood (usia 18–25 

tahun). Fase ini dikenal sebagai masa transisi yang penuh tekanan emosional, 

ketidakpastian identitas, dan meningkatnya tanggung jawab sosial. Meskipun, 

masih banyak individu dalam kelompok usia ini yang tidak menyadari pentingnya 

regulasi emosi dan belum memiliki akses terhadap layanan pendampingan yang 

mudah diakses dan ramah pengguna. Pendekatan yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Design Thinking, yang terdiri dari lima tahapan, Empathize, 

Define, Ideate, Prototype, dan Test. Data dikumpulkan melalui studi literatur, 

wawancara, observasi, dan kuesioner terhadap responden berusia 18–25 tahun. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas responden memiliki kecenderungan 

untuk mengelola stres secara pasif, seperti tidur berlebihan, menyendiri, atau 

berselancar di media sosial. Hal ini mengindikasikan perlunya pendekatan digital 

yang interaktif dan empatik. Berdasarkan temuan tersebut, dikembangkan 

prototipe EmoPet yang menghadirkan fitur-fitur utama seperti Emotional Pet 

(hewan peliharaan digital), pelacak suasana hati (mood tracker), jurnal pribadi, 

afirmasi positif harian, serta latihan pernapasan untuk relaksasi. Desain visual 

aplikasi menyesuaikan dengan preferensi warna dan tipografi responden, guna 

menciptakan suasana antarmuka yang lembut, nyaman, dan inklusif. Evaluasi 

dilakukan melalui metode User Testing. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

EmoPet diterima dengan baik oleh pengguna, terutama dalam hal kemudahan 

navigasi, kenyamanan visual, serta kemampuannya memfasilitasi ekspresi emosi 

secara bebas dan privat. Aplikasi ini tidak dimaksudkan untuk menggantikan 

profesional kesehatan mental, tetapi menjadi media pendukung untuk 

meningkatkan kesadaran emosional dan keseimbangan psikologis secara mandiri. 

Kata Kunci: Aplikasi Interaktif, Design Thinking, EmoPet, Emerging Adulthood 

Kesehatan Mental. 
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ABSTRACT 

 
This study aims to design EmoPet, an interactive mobile application focused on 

UI/UX design to support emotional well-being among individuals in the Emerging 

Adulthood phase (ages 18–25). This transitional life stage is characterized by 

identity exploration, emotional volatility, and increasing social expectations. 

However, many individuals in this age group lack awareness about emotional 

regulation and face limited access to accessible and user-friendly mental health 

support tools. The research employs the Design Thinking methodology, consisting 

of five stages: Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. Data were gathered 

through literature review, interviews, observations, and questionnaires with 

respondents aged 18–25. Findings indicate that most respondents rely on passive 

coping strategies such as excessive sleep, isolation, or social media use to 

manage stress, highlighting the need for an empathetic, engaging digital 

alternative. Based on the analysis, the EmoPet prototype was developed with key 

features including a digital Emotional Pet companion, mood tracker, personal 

journaling, daily positive affirmations, and guided breathing exercises for 

relaxation. The app's visual design integrates pastel colors and sans-serif 

typography, selected based on user preferences to foster a calming and inclusive 

user interface. Usability evaluation was conducted using User Testing. The results 

demonstrate high user acceptance, particularly in terms of ease of navigation, 

visual comfort, and the app’s ability to provide a private and expressive 

emotional outlet. While EmoPet is not a substitute for professional mental health 

services, it serves as a complementary tool that empowers users to become more 

emotionally self-aware and to manage their psychological well-being 

independently. 

Keywords: EmoPet, Emerging Adulthood, Mental Health, Design Thinking, 

Interactive Application. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kesehatan mental adalah bagian penting dari kesejahteraan manusia secara 

keseluruhan, tetapi sayangnya masih kurang mendapat perhatian di banyak negara 

berkembang seperti di Indonesia. Survei Kesehatan Indonesia (SKI) 2023 menunjukkan 

bahwa hanya 12,7% penyintas depresi berusia 15 tahun ke atas yang mengakses layanan 

kesehatan, sementara 87,3% lainnya tidak mencari pertolongan medis (Good Stats, 

2024). Stigma masyarakat di lingkungan berpengaruh terhadap gangguan mental yang 

bisa memperburuk keadaan, menyebabkan penderita enggan mencari bantuan dan 

rentan terhadap diskriminasi (Hantini dkk, 2018). Rendahnya edukasi juga semakin 

memperburuk kondisi ini, terutama bagi individu dalam fase Emerging Adulthood yang 

menghadapi tantangan emosional dan psikologis yang kompleks. 

Emerging adulthood merupakan masa transisi antara remaja dan dewasa yang 

terjadi pada usia 18–25 tahun (Arnett, 2013). Pada fase ini, individu aktif 

mengeksplorasi identitas diri dalam aspek karier, pendidikan, dan hubungan 

interpersonal. Mereka mencari stabilitas hidup dengan mempertimbangkan jalur karier, 

pilihan relasi, dan berusaha menjadi lebih mandiri dari orang tua sebelum membuat 

komitmen jangka panjang (Arnett, 2013). Akan Tetapi, masa ini juga penuh tantangan 

dan ketidakpastian. Tidak semua individu mampu menghadapinya dengan baik. 

Sehingga, rentan mengalami stres, kecemasan, dan depresi. Menyoroti bahwa Emerging 

Adulthood ditandai oleh ketegangan emosional, pencarian kemantapan hidup, perubahan 

nilai, dan kreativitas. Beban sosial dan ekspektasi dari keluarga maupun lingkungan 

dapat menimbulkan tekanan, yang jika tidak dikelola dengan baik, berisiko memicu 

krisis emosional hingga gangguan psikologis serius seperti depresi dan gangguan 

kecemasan (Putri, 2019). 

Seseorang yang kini berumur 18 sampai 25 tahun memasuki fase dewasa awal 

(Emerging Adulthood) yang sedang menghadapi tantangan besar dalam kehidupan 

mereka. Survei Jakpat pada 234 mahasiswa Gen Z pada Desember 2024 mengungkap 

bahwa 59% dari mereka memilih tidur sebagai coping mechanism sementara 55% 
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lainnya mendengarkan musik untuk meredakan stres. Selain itu, 49% memilih bermain 

media sosial, dan 45% lebih suka menghabiskan waktu sendiri untuk Menyendiri (Good 

Stats, 2024). Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun orang yang masuk dalam 

kategori dewasa awal (Emerging Adulthood) memiliki berbagai strategi yang beragam 

untuk mengelola emosi. Akan tetapi, mereka masih kurang memiliki akses online 

mereka untuk melampiaskan emosionalnya yang memiliki tampilan interaktif dan bebas 

untuk mengekspresikan dirinya secara digital. 

Untuk memenuhi kebutuhan ini, dibuat perancangan UI/UX aplikasi “EmoPet”, 

sebuah platform berbasis smartphone yang dirancang untuk mendukung kesehatan 

mental individu dalam fase Emerging Adulthood. Aplikasi ini menawarkan fitur utama 

seperti hewan peliharaan digital (Emotional Pet) yang berfungsi sebagai pendamping 

emosional, adapun didalamnya terdapat pelacak emosi pengguna, serta pengguna dapat 

bebas mengekspreikan emosionalnya dengan membuat jurnal pribadi, dan terdapat 

personalisasi terhadap Emopet. Selain itu, “EmoPet” juga menyediakan fitur afirmasi 

positif agar dapat memberikan dukungan emosional bagi pengguna, serta latihan 

pernapasan sebagai teknik relaksasi. Aplikasi ini dikembangkan menggunakan metode 

Design Thinking, dengan pendekatan berbasis iterasi untuk mengoptimalkan 

pengalaman pengguna dan memastikan solusi yang lebih efektif serta personal bagi 

individu yang berada dalam fase dewasa awal (Emerging Adulthood) membuatnya lebih 

mudah dan aman untuk mendapatkan dukungan yang dibutuhkan, dalam perancangan 

sebuah desain yang diberi judul: Aplikasi Interaktif 'Emopet' Untuk Menunjang 

Keseimbangan Kesehatan Mental Pada Fase Emerging Adulthood. 

1.2 Rumusan Masalah 

Diambil dari latar belakang yang telah dibahas, masih banyak individu dewasa 

awal (Emerging Adulthood) yang belum bisa mengelola emosinya saat sedang dalam 

tekanan yang dapat menimbulkan gangguan psikologis seperti kecemasan berlebih dan 

depresi. Berdasarkan data Survei Jakpat menunjukkan bahwa mereka cenderung 

mengatasi gangguan psikologis tersebut dengan tidur, mendengarkan musik, bermain 

media sosial, atau menyendiri. Meskipun, akses pengguna untuk melampiaskan 

emosionalnya dan informasi seperti aplikasi kesehatan mental yang memiliki tampilan 

interaktif masih terbatas. Oleh karena itu, diperlukan perancangan UI/UX aplikasi yang 
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tepat untuk meningkatkan keterlibatan pengguna. Berdasarkan permasalahan tersebut, 

pertanyaan penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana memahami kebutuhan emosional yang dirasakan oleh orang berusia 

18–25 tahun dengan pendekatan Design Thinking? 

2. Bagaimana ide dan tampilan aplikasi Emopet bisa dibuat berdasarkan kebutuhan 

pengguna, agar benar-benar membantu masalah yang mereka alami? 

1.3 Batasan Masalah 

Terdapat beberapa batasan masalah yang dilakukan dalam proses perancangan 

dan yang dituangkan dalam bentuk laporan ini adalah: 

1. Penelitian difokuskan pada individu usia 18 hingga 25 tahun, yang berada pada fase 

Emerging Adulthood, dan mengalami kesulitan dalam mengelola emosi secara 

mandiri, terutama saat menghadapi tekanan psikologis ringan hingga sedang. 

2. Desain visual karakter utama aplikasi EmoPet menggunakan konsep hewan 

peliharaan digital (Emotional Pet) dengan gaya ilustrasi yang bersifat non-realistis, 

sederhana, dan ekspresif, dengan tujuan menciptakan tampilan yang bersahabat dan 

mudah diterima oleh pengguna muda. 

3. Hasil dari penelitian ini berupa prototipe UI/UX, yang mencakup struktur tampilan, 

alur pengguna (user flow), serta desain antarmuka. Pengembangan sistem aplikasi 

secara teknis (programming coding) tidak termasuk dalam ruang lingkup tugas akhir 

ini. 

4. Aplikasi EmoPet tidak dimaksudkan sebagai pengganti tenaga profesional di bidang 

kesehatan mental, seperti psikolog atau psikiater. Sebaliknya, aplikasi ini dirancang 

sebagai media pendamping yang bersifat ringan dan dapat membantu proses regulasi 

emosi secara mandiri dalam kehidupan sehari-hari. 

5. Penelitian ini tidak mencakup pengujian klinis atau evaluasi psikologis lanjutan, 

melainkan hanya terbatas pada pengumpulan data persepsi pengguna, uji kelayakan 

desain secara visual, dan evaluasi dasar terhadap pengalaman pengguna melalui 

prototype yang telah dirancang. 

6. Pengujian dilakukan secara terbatas menggunakan metode evaluasi berbasis persepsi 

pengguna terhadap desain UI/UX, dan tidak mencerminkan efektivitas klinis 

terhadap kondisi psikologis responden. 



4 
 

 

 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Untuk memahami karakteristik kebutuhan emosional dan psikologis individu 

usia 18–25 tahun dalam menghadapi tekanan pada fase Emerging Adulthood 

melalui pendekatan Design Thinking. 

2. Untuk merumuskan ide dan solusi desain UI/UX aplikasi berdasarkan analisis 

kebutuhan pengguna, serta menentukan fitur dan visual yang sesuai dengan 

preferensi dan permasalahan mereka. 

1.5 Manfaat Penelitian 

a. Manfaat Bagi Penulis 

1. Dapat mengetahui dan menerapkan teori dan pengetahuan yang telah dipelajari 

di perkuliahan selama merancang penelitian ini khususnya dalam bidang desain 

UI/UX dan kesehatan mental pada fase Emerging Adulthood. 

2. Memberikan pemahaman yang lebih baik tentang kesehatan mental dan rasa 

empati dengan menggunakan Design Thinking. 

b. Manfaat Bagi Masyarakat 

1. Meningkatkan kesadaran individu tentang pentingnya mengelola emosi demi 

kesejahteraan kesehatan mental pada fase Emerging Adulthood. 

2. Memberikan akses untuk mengubah kebiasaan mereka dalam pengelolaan emosi 

mereka. 

c. Manfaat Bagi Institusi Pendidikan (Universitas Nusa Putra) 

1. Institusi pendidikan memberikan wadah kepada mahasiswa dalam menerapkan 

ide dalam perancangan menggunakan metode – metode yang dipelajari di 

perkuliahan. 

2. Penelitian ini dapat menjadi referensi bagi mahasiswa dan dosen yang ingin 

mengembangkan perancangan ini lebih lanjut. 
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Diagram 1 Kerangka Perancangan 

(Sumber: Dokumentasi Penulis) 



 

 

BAB V 

PENUTUP 

 
5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, perancangan, serta evaluasi terhadap aplikasi 

EmoPet, dapat ditarik beberapa kesimpulan utama yang menjawab rumusan 

masalah sebagai berikut: 

1. Individu yang berada dalam fase Emerging Adulthood (usia 18–25 tahun) 

menunjukkan kebutuhan emosional yang kompleks dan dinamis. Mereka 

rentan terhadap tekanan psikologis ringan hingga sedang, terutama akibat 

beban akademik, ketidakpastian masa depan, tuntutan sosial, dan pencarian 

identitas diri. Hasil wawancara dan kuesioner menunjukkan bahwa mayoritas 

responden belum memiliki akses terhadap media yang mendukung regulasi 

emosi secara efektif, dan cenderung mengandalkan mekanisme coping pasif 

seperti tidur, menyendiri, atau bermain media sosial. Kebutuhan utama yang 

teridentifikasi mencakup: kebutuhan untuk mengekspresikan emosi secara 

aman, keinginan untuk merasa dipahami, dan keterlibatan dengan media yang 

bersifat personal dan visual. 

2. Dengan menerapkan pendekatan Design Thinking, ide dan solusi desain 

dikembangkan secara iteratif berdasarkan analisis mendalam terhadap 

kebutuhan pengguna. Tahap Empathize dan Define menghasilkan insight 

bahwa pengguna membutuhkan antarmuka yang hangat, lembut, dan tidak 

menghakimi. Pada tahap Ideate, konsep visual dan fitur seperti Emotional 

Pet, mood tracker, afirmasi positif, meditasi, mini games dan jurnal harian 

dikembangkan sebagai solusi intuitif untuk kebutuhan tersebut. Desain visual 

disesuaikan dengan preferensi warna pastel dan tipografi sans-serif yang 

dipilih berdasarkan survei pengguna untuk menciptakan kesan yang 

menenangkan dan ramah. 

3. Prototipe EmoPet dirancang dalam bentuk antarmuka interaktif yang 

berfokus pada pengalaman pengguna (UX) yang empatik dan mudah 

digunakan. Hasil evaluasi melalui User Testing menunjukkan bahwa 

pengguna merasa nyaman dan terbantu dalam mengekspresikan emosinya 
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menggunakan aplikasi ini. Fitur utama dinilai mudah diakses dan dipahami. 

Meskipun aplikasi ini tidak dimaksudkan sebagai pengganti layanan 

profesional psikologis, EmoPet berhasil berfungsi sebagai media reflektif dan 

pendamping harian yang dapat membantu pengguna lebih sadar dan teratur 

dalam mengelola kesehatan mental mereka secara mandiri. 

Secara keseluruhan, aplikasi EmoPet memberikan kontribusi positif sebagai solusi 

berbasis desain komunikasi visual yang tidak hanya estetis tetapi juga fungsional 

dan relevan dengan konteks psikososial pengguna muda saat ini. Penelitian ini 

membuktikan bahwa pendekatan desain yang berpusat pada empati mampu 

menghasilkan solusi UI/UX yang berdampak, terutama dalam isu sensitif seperti 

kesehatan mental. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil perancangan dan evaluasi aplikasi EmoPet, terdapat 

beberapa hal yang dapat disarankan untuk pengembangan lebih lanjut agar 

aplikasi ini dapat memberikan dampak yang lebih optimal bagi penggunanya. 

1. Pertama, meskipun prototipe yang dikembangkan telah menjawab 

kebutuhan dasar emosional pengguna, akan lebih baik jika fitur-fitur 

dalam aplikasi dikembangkan lebih jauh. Misalnya, penambahan 

pengingat harian, integrasi dengan perangkat wearable untuk pelacakan 

suasana hati yang lebih otomatis, serta fitur edukasi terkait kesehatan 

mental dapat meningkatkan nilai fungsional aplikasi ini sebagai media 

pendamping yang lebih komprehensif. Selain itu, pengembangan jurnal 

suara dan ruang komunitas yang aman untuk berbagi cerita juga dapat 

menjadi sarana yang mendukung keterlibatan emosional dan sosial 

pengguna secara lebih luas. 

2. Selanjutnya, disarankan agar pengujian terhadap efektivitas aplikasi tidak 

hanya terbatas pada evaluasi usability, tetapi juga melibatkan uji dampak 

psikologis yang lebih terukur melalui kolaborasi dengan profesional di 

bidang kesehatan mental, seperti psikolog atau psikiater. Hal ini penting 

agar aplikasi tidak hanya menarik secara desain, tetapi juga memiliki 

validasi fungsional yang sahih dan bertanggung jawab secara etika. Selain 
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itu, dalam tahap pengembangan lanjutan, disarankan untuk melibatkan 

partisipasi pengguna secara berkelanjutan melalui pendekatan co-creation, 

agar aplikasi terus relevan terhadap kebutuhan emosional yang terus 

berubah di kalangan pengguna muda. 

3. Agar aplikasi EmoPet dapat menjangkau lebih banyak pengguna dan 

membangun pengaruh sosial yang lebih luas, dibutuhkan strategi branding 

yang kuat serta kampanye edukatif yang menekankan pentingnya 

perawatan kesehatan mental sejak usia muda. Upaya ini dapat dilakukan 

melalui media sosial, kolaborasi dengan komunitas kesehatan mental, 

maupun institusi pendidikan. Dengan demikian, EmoPet tidak hanya 

menjadi sebuah produk desain digital, tetapi juga dapat bertransformasi 

menjadi bagian dari gerakan sosial untuk meningkatkan kesadaran dan 

literasi emosional di kalangan Emerging Adults di Indonesia. 
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