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SARI

Kesehatan mental menjadi perhatian global yang semakin penting, terutama dengan
meningkatnya kasus gangguan emosional akibat tekanan hidup modern. Di Indonesia, lebih
dari 19 juta penduduk mengalami gangguan mental emosional, namun akses terhadap layanan
kesehatan mental masih terbatas. Aplikasi mood tracking menawarkan solusi teknologi yang
mudah diakses untuk membantu individu memantau dan memahami pola perubahan suasana
hati mereka. Meski banyak aplikasi sejenis tersedia, sebagian besar masih memiliki kelemahan
seperti alur pengisian yang rumit, antarmuka yang kurang intuitif, dan fitur yang tidak
sepenuhnya memenuhi kebutuhan pengguna. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi
mood tracking berbasis Android yang mudah digunakan, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna melalui penerapan metode ADDIE. Metode ADDIE diterapkan melalui lima tahapan
sistematis. Tahap analyze dilakukan dengan analisis terhadap 13 aplikasi sejenis dan
wawancara dengan pakar psikologi untuk memahami kebutuhan pengguna secara mendalam.
Tahap design berfokus pada perancangan sistem dan antarmuka pengguna dengan menjawab
permasalahan utama. Tahap develop mengimplementasikan rancangan sistem dan antarmuka
ke dalam bentuk aplikasi fungsional menggunakan Android Studio. Tahap implement, aplikasi
diuji coba dengan melibatkan pengguna yang diminta menggunakan aplikasi dalam kurun
waktu tertentu. Tahap evaluate mengevaluasi aplikasi melalui Black Box Testing untuk
memastikan fungsionalitas sistem serta pengujian Usability dan UI/UX menggunakan metode
System Usability Scale (SUS) yang melibatkan 17 responden. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa seluruh fitur aplikasi berfungsi sesuai harapan berdasarkan Black Box Testing terhadap
25 skenario pengujian. Evaluasi Usability menghasilkan skor SUS rata-rata sebesar 78,11,
sedangkan evaluasi UI/UX menghasilkan skor 79,41. Kedua skor berada di atas nilai standar
SUS sebesar 68 dan termasuk dalam kategori Good dengan Grade Scale B, yang menunjukkan
bahwa aplikasi telah berhasil memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. Dengan ini
diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam menggunakan aplikasi mood
tracking. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi mood tracking yang dirancang
berdasarkan kebutuhan pengguna serta masukan dari pakar psikologi, sehingga dapat

digunakan sebagai acuan dan dasar pengembangan aplikasi sejenis pada masa mendatang.

Kata kunci: ADDIE, mood tracking, mobile.
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GLOSARIUM

sistem operasi berbasis Linux yang dikembangkan khusus untuk
perangkat bergerak, seperti smartphone dan tablet.

bahasa pemrograman modern yang dikembangkan oleh JetBrains,
kompatibel dengan Java dan menjadi bahasa resmi untuk
pengembangan Android.

penerapan elemen permainan ke dalam konteks non-permainan sebagai
upaya untuk meningkatkan motivasi dan tingkat keterlibatan
pengguna.

Sebuah metode yang digunakan dalam proses perancangan yang terdiri

atas lima tahapan, yaitu analyze, design, develop, prototype, dan ftest.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Suasana hati (mood) merupakan salah satu indikator utama yang mencerminkan kondisi
kesehatan mental seseorang (Schueller et al., 2021). Perubahan mood dapat menunjukkan
keadaan psikologis yang lebih dalam, seperti tingkat stres, kecemasan, atau kepuasan hidup
(Rifani & Rahadi, 2021). Perubahan mood yang tidak stabil, seperti stres, kecemasan, atau
kesedihan yang berkepanjangan, dapat menjadi indikator awal gangguan kesehatan mental,
seperti depresi atau gangguan kecemasan (Das & Mishra, 2025).

Seiring dengan kehidupan modern yang berkembang pesat, isu kesehatan mental semakin
menjadi perhatian global (Vijiradharma, 2023). Tekanan dari lingkungan sosial, beban
akademik, maupun pekerjaan, serta paparan informasi digital yang berlebihan dapat memicu
stress dan kelelahan emosional pada individu (Sheng et al., 2023). Jika dibiarkan tanpa
penanganan tekanan tersebut dapat berdampak pada penurunan kualitas hidup, produktivitas,
dan bahkan memicu gangguan psikologis yang lebih serius.

Di Indonesia, masalah kesehatan mental juga menjadi perhatian serius. Berdasarkan Riset
Kesehatan Dasar (Riskesdas) tahun 2018, lebih dari 19 juta penduduk berusia di atas 15 tahun
mengalami gangguan mental emosional. Tingginya angka ini diperparah oleh stigma sosial,
rendahnya kesadaran masyarakat, dan terbatasnya akses terhadap layanan kesehatan mental
profesional (Christella Silalahi et al., 2024). Hal ini menunjukkan perlunya pendekatan baru
yang lebih inklusif dan mudah diakses untuk membantu masyarakat memahami dan memantau
kondisi mental mereka. Seiring dengan pesatnya penggunaan smartphone di Indonesia,
pemanfaatan teknologi berbasis aplikasi menjadi solusi yang efektif. Salah satu inovasi yang
berkembang adalah aplikasi mood tracking, yang memungkinkan pengguna untuk mencatat
dan memantau perubahan suasana hati secara rutin.

Namun, Meski banyak aplikasi mood tracker yang telah tersedia, tidak semua mampu
memenuhi kebutuhan pengguna secara efektif. Beberapa aplikasi menyajikan antarmuka yang
kurang intuitif seperti proses pembuatan entri suasana hati terlalu banyak tahapan, padahal
dapat disederhanakan dalam satu halaman dan fitur visual yang kurang relevan seperti maskot
yang muncul di setiap halaman dan memakan sebagian besar layar (MoodiStory, 2022). Untuk
menjawab tantangan ini, dilakukan analisis pengembangan aplikasi mood tracking yang

berfokus pada kemudahan penggunaan dan efisiensi interaksi pengguna. Desain antarmuka
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aplikasi pada penelitian ini menggunakan hasil penelitian skripsi kakak tingkat dengan judul
Perancangan Desain UlI/UX pada Aplikasi Mood Tracking dengan Menggunakan Metode
Design Thinking (Azzahra Nisa Lutfia, 2025) sebagai landasan awal dalam perancangan
tampilan dan alur interaksi aplikasi.

Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini mengembangkan aplikasi mood tracker berbasis
Android dengan menggunakan metode ADDIE sebagai pendekatan utama dalam proses

pengembangannya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

a. Bagaimana cara mengembangkan aplikasi mood tracker untuk memudahkan pengguna
dalam melacak mood sehari-hari sesuai dengan kebutuhan pengguna?

b. Bagaimana hasil evaluasi pengguna terhadap kemudahan, fitur, dan efektivitas aplikasi

mood tracker yang dikembangkan?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini tidak mencakup implementasi fitur lanjutan seperti
integrasi dengan profesional kesehatan, pemanfaatan kecerdasan buatan (Al), ataupun

penyimpanan data berbasis cloud secara real-time.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini:
a. Mengembangkan aplikasi mood tracker yang dapat membantu pengguna dalam memantau
dan mencatat suasana hati sehari-hari sesuai dengan kebutuhan pengguna.
b. Mengevaluasi kemudahan pengguna (Usability), efektivitas fitur, serta pengalaman

pengguna terhadap aplikasi mood tracker yang dikembangkan.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat dari penelitian ini:

a. Menghasilkan aplikasi mood tracker yang dapat digunakan untuk menambah referensi
dalam bidang pengembangan aplikasi berbasis Android.

b. Membantu pengguna melacak mood dengan lebih mudah dan efisien.



1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas gambaran secara umum. Bab ini meliputi latar belakang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB I LANDASAN TEORI
Pada bab ini berisi landasan teori yang berguna sebagai acuan dalam penelitian pengembangan
aplikasi mood tracking berbasis android dengan metode ADDIE.
BAB IIIl METODOLOGI PENELITIAN
Pada bab ini berisi hasil yang akan dilakukan dalam pengembangan aplikasi mood tracking
dari tahapan analyze, design, develop, implement, dan evaluate yang ada pada metode ADDIE.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini merupakan hasil dan pembahasan dari pengembangan aplikasi mood tracking pada
tahapan analyze, design, develop, implement, dan evaluate dari metode ADDIE.
BAB V PENUTUP
Pada bab ini berisi kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian yang telah dilakukan

sebelumnya serta saran yang diberikan untuk penelitian selanjutnya agar lebih baik.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Mood Tracking

Mood tracking merupakan proses mencatat, memantau, dan menganalisis suasana hati
seseorang dalam periode waktu tertentu (Kumar et al., 2020). Tujuan utama dari mood
tracking adalah membantu individu mengenali pola perubahan emosi sehari-hari serta faktor
yang memengaruhinya. Melalui mood tracking, individu dapat memahami keterkaitan antara
suasana hati dengan aktivitas, lingkungan, atau kondisi fisik tertentu (Schueller et al., 2021b).
Pemahaman ini berfungsi untuk meningkatkan kesadaran diri (self~-awareness) dan menjadi
dasar dalam mengelola emosi secara lebih adaptif.

Secara umum, mood tracking dilakukan dengan mencatat suasana hati menggunakan skala
atau kategori tertentu, misalnya “senang”, “netral”, “sedih”, atau “marah”. Pada aplikasi
digital, pencatatan tersebut dapat diintegrasikan dengan fitur tambahan seperti aktivitas harian,
catatan pribadi, maupun reminder untuk meningkatkan konsistensi pencatatan. Dengan
melakukan mood ftracking secara rutin, pengguna dapat mengenali pemicu stres,
mengidentifikasi pola perilaku negatif, dan memperbaiki strategi koping. Beberapa penelitian
menunjukkan bahwa pencatatan suasana hati secara teratur dapat menurunkan tingkat stres dan
meningkatkan kesejahteraan psikologis (Vos et al., 2025). Berdasarkan teori regulasi emosi
(emotion regulation theory), pencatatan emosi membantu individu mengenali dan menilai
ulang respons emosionalnya (Gross, 2015). Sejalan dengan penelitian oleh Kauer et al., (2012),
penggunaan aplikasi mood tracking terbukti meningkatkan kesadaran emosional dan

kesejahteraan psikologis.

2.2 Android Studio

Android Studio merupakan Integrated Development Environment (IDE) resmi yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi berbasis sistem operasi Android. IDE ini
dikembangkan oleh Google dan pertama kali diumumkan pada tahun 2013 sebagai pengganti
Eclipse Android Development Tools (ADT) (Android Developers, 2023).

Android Studio dibangun di atas platform IntelliJ IDEA dan menyediakan berbagai fitur
yang mendukung proses pengembangan, seperti code editor, debugger, emulator, serta gradle
build system yang memudahkan proses kompilasi dan manajemen proyek (Android

Developers, 2023). Android Studio memiliki antarmuka yang intuitif serta mendukung
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berbagai bahasa pemrograman, terutama Kotlin dan Java. Pengembang dapat dengan mudah
membuat, menguji, dan mempublikasikan aplikasi Android melalui integrasi dengan Android
SDK (Software Development Kit) dan Android Virtual Device (AVD) untuk pengujian langsung
tanpa perangkat fisik (Android Developers, 2025).

Selain itu, Android Studio juga menyediakan berbagai fitur canggih seperti Layout Editor
untuk mendesain antarmuka pengguna secara visual, Lint tools untuk mendeteksi kesalahan
potensial dalam kode, dan Firebase integration untuk menghubungkan aplikasi dengan
layanan backend seperti authentication, database, dan analytics (Android Developers, 2023).
Fitur-fitur tersebut menjadikan Android Studio sebagai platform utama bagi pengembang

untuk merancang aplikasi Android yang efisien, stabil, dan memiliki performa tinggi.

2.3 Kotlin

Kotlin merupakan bahasa pemrograman modern yang dikembangkan oleh JetBrains dan
diperkenalkan pertama kali pada tahun 2011. Bahasa ini dirancang agar lebih ringkas, aman,
dan interoperabel dengan bahasa Java, sehingga memudahkan pengembang dalam menulis
kode yang efisien dan mudah dipelihara (JetBrains, 2023). Pada tahun 2017, Google secara
resmi mengumumkan dukungan penuh terhadap Kotlin sebagai bahasa utama untuk
pengembangan aplikasi Android, menjadikannya standar baru dalam ekosistem Android
(Android Developers, 2023).

Kotlin menawarkan berbagai fitur canggih yang tidak dimiliki Java secara bawaan, seperti
null safety, extension functions, coroutines, dan data classes (JetBrains, 2023). Fitur null safety
memungkinkan pengembang menghindari kesalahan umum seperti NullPointerException,
yang sering menjadi sumber bug dalam aplikasi. Sementara itu, coroutines memberikan
kemudahan dalam menangani operasi asynchronous dan multithreading secara efisien,
sehingga meningkatkan performa aplikasi terutama pada proses berat seperti pengambilan data
dari jaringan atau basis data (JetBrains, 2023).

Selain efisien, Kotlin juga mendukung paradigma pemrograman berorientasi objek (object-
oriented programming) dan fungsional (functional programming) secara bersamaan. Sintaks
yang ringkas dan ekspresif membuat pengembangan aplikasi menjadi lebih cepat tanpa
mengorbankan keterbacaan kode (JetBrains, 2023). Integrasinya yang mulus dengan Android
Studio menjadikan Kotlin pilihan ideal bagi pengembang modern yang mengutamakan

produktivitas dan kualitas kode.



2.4 Room

Room merupakan salah satu komponen dari Android Jetpack yang berfungsi sebagai
object-relational mapping (ORM) untuk mengelola basis data lokal pada aplikasi Android.
Room menyediakan lapisan abstraksi di atas SQLite, sehingga pengembang dapat mengakses
database dengan cara yang lebih efisien, aman, dan terstruktur melalui pemanfaatan Data
Access Object (DAO) (Android Developers, 2023).

Dengan menggunakan Room, proses pengelolaan data menjadi lebih mudah karena
pengembang tidak perlu lagi menulis kueri SQL secara manual untuk operasi umum seperti
insert, update , delete, dan query. Selain itu, Room memastikan validasi kompilasi terhadap
perintah SQL, yang membantu mengurangi potensi kesalahan saat aplikasi dijalankan (Android
Developers, 2023).

Salah satu keunggulan utama Room adalah integrasinya yang kuat dengan LiveData dan
ViewModel, yang memungkinkan data di dalam aplikasi untuk diperbarui secara otomatis
tanpa harus melakukan refresh manual pada tampilan. Room juga mendukung penggunaan
Kotlin Coroutines dan Flow, yang membantu pengembang dalam mengelola proses
asynchronous dan reactive programming secara efisien (Android Developers, 2023).
Arsitektur Room terdiri dari tiga komponen utama, yaitu:

a. Entity, yang merepresentasikan tabel dalam database.
b. DAO (Data Access Object), yang berfungsi untuk mendefinisikan metode akses data.
c. Database, yang menjadi titik utama untuk menghubungkan entity dan DAO dalam satu

kesatuan (Android Developers, 2023).

2.5 Flow Chart

Flowchart adalah diagram yang menggambarkan aliran proses atau langkah-langkah logis
dalam suatu sistem menggunakan simbol-simbol grafis seperti proses, keputusan, dan
input/output untuk mempermudah pemahaman terhadap alur kerja secara terstruktur.
Flowchart digunakan sebagai alat bantu analisis dan perancangan karena mampu
menyederhanakan proses yang kompleks menjadi lebih mudah dipahami, serta membantu
dalam identifikasi kesalahan dan pengambilan keputusan dalam pengembangan perangkat

lunak (Xinogalos, 2013).



2.6 Use case Diagram

Use case Diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan antara pengguna (actor)
dengan sistem, serta fungsi-fungsi yang dapat dilakukan oleh pengguna terhadap sistem
tersebut (Molla et al., 2024). Diagram ini memberikan gambaran tentang perilaku sistem dari
sudut pandang pengguna, sehingga membantu dalam mengidentifikasi kebutuhan fungsional

yang harus dipenuhi oleh aplikasi.

2.7 Activity Diagram

Activity Diagram digunakan untuk memodelkan alur aktivitas atau proses kerja dalam
sistem secara terperinci. Diagram ini menggambarkan urutan langkah-langkah logis dari suatu
proses, mulai dari kondisi awal hingga tercapainya hasil akhir (Subekti et al., 2014). Activity
Diagram sering digunakan untuk memvisualisasikan logika bisnis, alur kerja pengguna,

maupun proses di dalam sistem.

2.8 Class Diagram

Class Diagram adalah diagram struktural UML yang menggambarkan himpunan kelas
dalam sebuah sistem beserta atribut, operasi (metode), dan hubungan seperti asosiasi maupun
pewarisan yang terjadi antar kelas. Diagram ini memodelkan struktur statis perangkat lunak
sehingga memungkinkan peneliti dan pengembang memahami komponen-komponen utama
sistem dan keterkaitan antar elemen tersebut secara visual dan sistematis (Kog et al., 2021; N.

& K., 2018).

2.9 Black Box Testing

Black box testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus pada
evaluasi spesifikasi fungsional sistem tanpa memperhatikan struktur internal, kode sumber,
maupun pengetahuan terkait implementasi pemrogramannya (Febiharsa et al., 2018) Dalam
metode ini, penguji melakukan pengujian dengan memberikan berbagai masukan (input)
kepada sistem dan kemudian mengamati keluaran (oufput) yang dihasilkan untuk memastikan

kesesuaian dengan kebutuhan fungsional yang telah ditetapkan.

2.10 Afirmasi Positif
Afirmasi positif merupakan pernyataan atau kalimat yang dirancang untuk menanamkan

pola pikir yang lebih baik dan meningkatkan kesehatan mental seseorang. Menurut (Sherman
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et al., 2009), afirmasi positif berfungsi sebagai strategi kognitif yang membantu individu
menantang pikiran negatif dan menggantinya dengan pemikiran yang lebih adaptif. Dalam
konteks aplikasi mood tracking, fitur afirmasi positif dapat memberikan dorongan emosional
kepada pengguna melalui pesan-pesan yang menenangkan dan memotivasi setiap kali mereka
mencatat suasana hati. Selain itu, studi (7od et al., 201 1) menunjukkan bahwa praktik afirmasi

positif secara rutin dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan memperkuat rasa percaya diri.

2.11 ADDIE
ADDIE (analyze, design, develop, implement, evaluate) merupakan model pengembangan
yang sistematis dan iteratif yang digunakan untuk merancang, mengembangkan, dan
mengevaluasi produk berbasis teknologi secara terstruktur agar sesuai dengan tujuan
pengembangan yang telah ditetapkan (Branch, 2009). Model ini mengintegrasikan analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi sehingga menghasilkan aplikasi
yang fungsional, terstruktur, dan layak digunakan (Molenda, 2015). Secara umum, metode
ADDIE terdiri dari lima tahapan utama (Branch, 2009), yaitu:
a. Analyze
Pada tahap ini dilakukan identifikasi permasalahan yang hendak diatasi. Proses ini
mencakup pelaksanaan wawancara, dan kajian terhadap sistem sejenis guna memperoleh
pemahaman yang menyeluruh mengenai permasalahan sebagai dasar pengembangan.
b. Design
Pada tahap ini berfokus pada perancangan sistem dan antarmuka. Tahap ini mencakup
penyusunan perancangan alur sistem, struktur data, serta rancangan visual yang akan
menjadi acuan pada tahap pengembangan.
c. Develop
Tahap development merupakan proses realisasi dari rancangan yang telah dibuat pada tahap
design ke dalam bentuk produk nyata. Pada tahap ini dilakukan proses pengkodean,
pembuatan antarmuka, serta integrasi fitur sesuai dengan spesifikasi yang telah
ditentukan.(Branch, 2009).
d. Implement
Tahap implementation bertujuan untuk menerapkan produk yang telah dikembangkan
kepada pengguna dalam kondisi nyata. Pada tahap ini sistem mulai digunakan oleh
pengguna sasaran, baik dalam skala terbatas maupun lebih luas (Branch, 2009).

e. Evaluate
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Tahap evaluation merupakan tahap penilaian terhadap efektivitas dan kualitas produk yang
telah dikembangkan. Evaluasi dilakukan untuk mengetahui sejauh mana sistem telah

memenuhi tujuan pengembangan serta kebutuhan pengguna (Molenda, 2015).

2.12 Penelitian Terkait
Sejumlah penelitian sebelumnya telah membahas aplikasi mood tracking maupun aplikasi

lain yang berfokus pada kesehatan mental. Temuan-temuan tersebut memberikan wawasan

berharga mengenai pengembangan serta pemanfaatan teknologi untuk mendukung

kesejahteraan psikologis. Rangkuman penelitian terkait disajikan pada Tabel 2.1.

a. Penelitian oleh (Adilla, 2025) yang berjudul “Pengembangan Aplikasi Android untuk
Pembelajaran Calistung Anak Usia Dini menggunakan Model ADDIE” menerapkan
metode ADDIE sebagai kerangka kerja dalam pengembangan aplikasi berbasis Android.
Metode ADDIE digunakan melalui lima tahapan utama, yaitu analyze, design, develop,
implement, dan evaluate. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan metode ADDIE
mampu membantu pengembang dalam menganalisis kebutuhan pengguna secara
sistematis, merancang fitur aplikasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, serta
mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi secara terukur. Aplikasi yang dikembangkan
dinilai layak digunakan dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna, meskipun penelitian
tersebut lebih berfokus pada aspek pembelajaran dibandingkan pengembangan aplikasi
kesehatan mental.

b. Penelitian oleh Schueller et al. dengan judul “Understanding People’s Use of and
Perspectives on Mood-Tracking Apps” pada tahun 2021, menggunakan metode kualitatif
melalui wawancara mendalam untuk memahami bagaimana pengguna memanfaatkan
aplikasi mood tracking. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna menggunakan
aplikasi mood tracking untuk berbagai tujuan, seperti refleksi diri, pemantauan kesehatan
mental, serta sebagai alat pendukung dalam mengelola emosi. Penelitian ini juga
menemukan bahwa kemudahan penggunaan dan relevansi fitur menjadi faktor penting
dalam keberlanjutan penggunaan aplikasi mood tracking.

c. Penelitian oleh Dubad et al. yang berjudul “The Clinical Impacts of Mobile Mood
Monitoring in Young People” pada tahun 2021, membahas dampak pemantauan mood
berbasis mobile terhadap kesehatan mental remaja dan dewasa muda. Penelitian ini
menggunakan metode tinjauan sistematis terhadap berbagai studi sebelumnya. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa pemantauan mood secara rutin melalui aplikasi mobile
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dapat membantu pengguna meningkatkan kesadaran emosi serta mendukung proses
intervensi dini terhadap gangguan kesehatan mental.

Penelitian oleh Caldeira et al. yang berjudul “Mobile Apps for Mood Tracking: An Analysis
of Features” pada tahun 2018, melakukan analisis terhadap fitur-fitur yang tersedia pada
aplikasi mood tracking berbasis mobile. Metode yang digunakan adalah analisis konten
terhadap sejumlah aplikasi komersial yang tersedia di platform aplikasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa sebagian besar aplikasi mood tracking menyediakan fitur pencatatan
suasana hati harian, visualisasi data mood, serta refleksi diri pengguna. Penelitian ini
menegaskan bahwa aplikasi mood tracking berpotensi membantu pengguna dalam
mengenali pola emosi dan meningkatkan kesadaran terhadap kondisi psikologisnya.
Penelitian oleh Boege et al. yang berjudul “Mental Health Monitoring for Young People
Through Mood Apps: Protocol for a Scoping Review” pada tahun 2024, membahas
kerangka penelitian dan pendekatan pemantauan kesehatan mental pada remaja dan dewasa
muda melalui aplikasi mood tracking. Penelitian ini menggunakan metode scoping review
untuk mengidentifikasi jenis aplikasi, metode pemantauan mood, serta potensi manfaat dan
tantangan dalam penerapan aplikasi mood tracking. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi mood tracking memiliki potensi besar sebagai alat pendukung pemantauan
kesehatan mental, namun tetap memerlukan perancangan sistem yang sesuai dengan

kebutuhan pengguna dan konteks penggunaan.

Tabel 2. 1 Penelitian Terkait

No | Peneliti dan Judul Masalah Metodologi Hasil
tahun lingkup
1 (Adilla, Pengembangan Pengembangan | Metode Aplikasi yang
2025) Aplikasi Android | aplikasi ADDIE yang | dikembangkan
Untuk pembelajaran meliputi dinilai layak
Pembelajaran calistung tahapan digunakan, mampu
Calistung  Anak | berbasis analyze, memenuhi
Usia Dini Dengan | Android untuk | design, kebutuhan
Model ADDIE anak usia dini | develop, pengguna, serta
yang implement, dan | membantu  proses
membutuhkan | evaluate. pembelajaran
media belajar calistung secara
interaktif dan efektif berdasarkan
mudah hasil evaluasi
digunakan. kegunaan.
2 (Boege etal., | Mental Health | Kurangnya Metode Penelitian
2024) Monitoring  for | pemetaan scoping review | menunjukkan bahwa
Young People | penelitian terhadap studi | aplikasi mood
Through  Mood | terkait dan  aplikasi | tracking  memiliki
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Apps: Protocol for | pemantauan mood potensi besar sebagai
a Scoping Review | kesehatan monitoring alat pendukung
and  Systematic | mental remaja pemantauan
Search in  App | melalui aplikasi kesehatan  mental,
Stores mood tracking namun memerlukan
perancangan sistem
yang sesuai dengan
konteks pengguna
(Dubad et | The Clinical | Perlunya kajian | Tinjauan Penelitian
al., 2021) Impacts of Mobile | mengenai sistematis menyimpulkan
Mood-Monitoring | dampak terhadap bahwa pemantauan
in Young People | penggunaan penelitian mood secara rutin
With Mental | aplikasi terkait mobile | melalui aplikasi
Health Problems: | pemantauan mood mobile dapat
The MeMO Study | mood terhadap | monitoring meningkatkan
kesehatan kesadaran emosi dan
mental remaja berpotensi
dan dewasa mendukung deteksi
muda dini gangguan
kesehatan mental
(Caldeira et | Mobile apps for | Kurangnya Analisis Penelitian
al., 2017) mood tracking: an | pemahaman konten menunjukkan bahwa
analysis of | mengenai fitur- | terhadap aplikasi mood
features and user | fitur utama | aplikasi mood | tracking umumnya
reviews. yang tersedia | tracking yang | menyediakan  fitur
pada aplikasi | tersedia di | pencatatan  mood,
mood tracking | platform visualisasi data, dan
dan perannya | mobile refleksi diri yang
dalam berpotensi
mendukung membantu pengguna
kesadaran mengenali pola
emosi emosi
pengguna
(Schueller et | Understanding Belum Metode Hasil penelitian
al., 2021c) People's Use of | diketahui kualitatif menunjukkan bahwa
and Perspectives | secara melalui aplikasi mood
on Mood-Tracking | mendalam wawancara tracking digunakan
Apps:  Interview | bagaimana mendalam sebagai alat refleksi
Study. pengguna kepada diri, pemantauan
memanfaatkan | pengguna kesehatan  mental,
aplikasi mood | aplikasi mood | dan pengelolaan
tracking dalam | tracking emosi, dengan
kehidupan kemudahan
sehari-hari penggunaan sebagai
faktor utama

2.13 Aplikasi Sejenis
Telah tersedia beragam aplikasi mood tracking yang memiliki fokus utama pada
pemantauan suasana hati. Pada penelitian ini, beberapa aplikasi dengan fungsi serupa dianalisis

sebagai bahan acuan. Informasi mengenai aplikasi-aplikasi tersebut disajikan pada Tabel 2.2.
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No Aplikasi Rilis Penilaian Ulasan
1 | Daylio Journal(Daylio, 2015) 08/07/2015 4.8 420 ribu
2 | Moodee (Moodee, 2023) 03/02/2023 4.8 25 ribu
3 | MoodFlow (Moodflow, 2019) 01/04/2019 4.5 3 ribu
4 | Moodie (Moodie, 2023) 04/19/2023 5.0 7 ribu
5 | Moodpress (Moodpress, 2022) 05/16/2022 4.9 37 ribu
6 | Moodistory (MoodiStory, 2022) 12/20/2022 4.5 752
7 | Mood Tracker (Pelacak Mood, 2022) |  05/07/2022 4.8 19 ribu
8 | Tochi Diary (Tochi, 2021) 07/28/2021 4.8 3 ribu
9 | Reflectly (Reflectly, 2017) 09/25/2017 4.7 38 ribu
10 | Dailybean (DailyBean, 2021) 06/07/2021 4.8 67 ribu
12 | How we feel (How We Feel, 2025) 11/04/2025 4.7 3 ribu
13 | Moodi (Moodi, 2025) 14/12/2025 4.8 6 ribu
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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Analyze

Tahap analyze merupakan tahap awal dalam model ADDIE yang bertujuan untuk
mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan sebagai dasar pengembangan sistem. Pada tahap
ini, proses analisis dilakukan melalui dua pendekatan utama, yaitu review fitur aplikasi sejenis
dan wawancara dengan pakar psikolog, guna memperoleh pemahaman yang komprehensif
mengenai permasalahan yang ada.

Pendekatan pertama dilakukan melalui review fitur aplikasi mood tracking sejenis yang
tersedia di platform distribusi aplikasi. Proses ini tidak hanya berfokus pada fitur yang
disediakan, tetapi juga pada ulasan pengguna (user reviews) untuk mengidentifikasi keluhan,
kendala penggunaan, serta ekspektasi pengguna terhadap aplikasi serupa. Analisis ulasan
pengguna digunakan untuk menemukan pola permasalahan, seperti kesulitan penggunaan, alur
pengisian yang rumit, maupun fitur yang dianggap kurang relevan, sehingga dapat menjadi
bahan pertimbangan dalam perancangan sistem yang lebih sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Pendekatan kedua dilakukan melalui wawancara dengan pakar psikolog sebagai domain
expert. Wawancara ini bertujuan untuk memperoleh sudut pandang profesional terkait aspek
psikologis yang perlu diperhatikan dalam pengembangan aplikasi mood tracking, termasuk
kesesuaian fitur dengan prinsip kesehatan mental, penyajian informasi yang aman bagi
pengguna, serta rekomendasi fitur yang dapat mendukung proses refleksi emosi secara positif.
Masukan dari pakar psikolog digunakan untuk memastikan bahwa solusi yang dikembangkan
tidak hanya berfungsi secara teknis, tetapi juga bertanggung jawab secara psikologis. Informasi
mengenai demografi pakar psikolog yang terlibat dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 3.1,
sedangkan daftar pertanyaan wawancara yang digunakan dapat dilihat pada Tabel 3.2.

Setelah seluruh informasi terkumpul dari kedua pendekatan tersebut, tahap selanjutnya
adalah perumusan masalah berdasarkan temuan yang diperoleh. Permasalahan dirumuskan
dengan mengintegrasikan hasil review aplikasi sejenis dan masukan dari pakar psikolog,
sehingga fokus pengembangan diarahkan pada kebutuhan yang paling relevan dan mendesak.
Hasil perumusan masalah ini kemudian menjadi dasar dalam pengembangan solusi, yang akan
diterjemahkan lebih lanjut pada tahap design melalui perancangan sistem dan antarmuka

aplikasi.



Tabel 3. 1 Demografi Psikolog
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No Psikolog Gender | Durasi Lokasi Kondisi
1 Psikolog RSJ A Cewe 1 jam Rsj Grahasia Duduk di ruangan
2 Psikolog RSJ B Cowo 1 jam Rsj Grahasia Duduk di ruangan
3 Psikolog UIl A Cewe 1 jam Ruangan PIK-M | Duduk di ruangan
4 Psikolog UIl B Cewe 1 jam Ruangan PIK-M | Duduk di ruangan
5 Dosen Psikolog UII Cowo 1 jam FPSB Duduk di ruangan
Tabel 3. 2 Daftar pertanyaan wawancara dengan pakar Psikolog
No Pertanyaan
1 Apakah perlu adanya fitur stress relief dan rekomendasi kegiatan yang disarankan?
2 Informasi apa saja yang perlu ditampilkan pada halaman grafik?
3 Apakah perlu ditambahkan fitur afirmasi positif?
4 Alur seperti apa yang paling tepat untuk pengisian mood?
5 Jenis Statistic chart apa saja yang sebaiknya ditambahkan?
6 Apakah perlu fitur pengingat (reminder) untuk pengisian mood dan jurnal?
7 Apakah diperlukan fitur catatan atau jurnal harian?
8 Apakah perlu sistem gamifikasi untuk meningkatkan konsistensi pengguna?
9 Apakah perlu fitur keamanan seperti /ock PIN untuk melindungi privasi data mood dan
jurnal pengguna?
10 Apakah pengisian mood sebaiknya dilakukan satu kali sehari atau beberapa kali dalam
sehari?
11 Jenis lagu apa yang Anda preferensikan untuk menemani sesi meditasi?
12 Apakah perlu fitur pengisian mood cepat (quick input) tanpa menulis jurnal?
13 Konten apa saja yang sebaiknya diisi dalam saran kegiatan stress relief yang tadi berikan?
14 Seberapa banyak pilihan aktivitas dan perasaan yang disarankan?
15 Jumlah pilihan mood yang disarankan?
16 Mood dan perasaan apakah perlu dipisah?

3.1.1

Pada tahap ini, proses analisis dilakukan dengan mendefinisikan secara lebih mendalam

Rumusan Masalah

permasalahan yang telah teridentifikasi pada fase analyze. Seluruh data yang diperoleh
sebelumnya dianalisis dan dirangkum untuk memperoleh gambaran yang lebih terstruktur
mengenai kebutuhan dan hambatan pengguna. Hasil analisis tersebut kemudian dijadikan
sebagai landasan dalam merumuskan solusi yang relevan pada tahap pengembangan
berikutnya, sehingga konsep pengembangan aplikasi mood tracking yang dihasilkan mampu

secara efektif menjawab permasalahan pengguna.

3.2 Design
Tahap design berfokus pada proses perancangan sistem dan antarmuka aplikasi

berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Tujuan



15

utama dari tahap ini adalah menghasilkan rancangan yang terstruktur dan mendalam sebagai
acuan dalam proses pengembangan aplikasi mood tracking.

Pada tahap ini dilakukan perancangan sistem menggunakan beberapa pemodelan, yaitu
flowchart, use case diagram, activity diagram, dan class diagram. Flowchart digunakan untuk
menggambarkan alur kerja sistem secara umum, mulai dari pengguna membuka aplikasi
hingga melakukan pencatatan mood dan melihat hasil riwayat data. Use case diagram disusun
untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem serta fungsi-fungsi utama yang
tersedia dalam aplikasi. Activity diagram digunakan untuk memodelkan alur aktivitas
pengguna secara lebih rinci pada setiap proses utama, sedangkan class diagram digunakan
untuk menggambarkan struktur data dan hubungan antar kelas yang mendukung pengelolaan
data pada aplikasi.

Selain perancangan sistem, tahap design juga mencakup perancangan antarmuka pengguna
(UI/UX). Desain antarmuka aplikasi pada penelitian ini mengacu pada hasil penelitian skripsi
kakak tingkat dengan judul Perancangan Desain UI/UX pada Aplikasi Mood Tracking dengan
Menggunakan Metode Design Thinking (Azzahra Nisa Lutfia, 2025). Rancangan tersebut
dijadikan sebagai referensi awal dan dasar konseptual dalam pengembangan tampilan visual
serta alur interaksi pengguna, yang selanjutnya disesuaikan dan dikembangkan kembali sesuai
dengan kebutuhan dan ruang lingkup penelitian ini, kemudian diimplementasikan dan

direalisasikan ke dalam bentuk aplikasi mobile.

3.2.1 Desain Antarmuka

Pada tahap ini dilakukan perancangan antarmuka aplikasi yang mencakup perancangan
antarmuka pengguna (UI/UX) sebagai bagian dari proses pengembangan sistem. Perancangan
tersebut mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh (Azzahra Nisa Lutfia, 2025) sebagai
landasan konseptual awal, yang selanjutnya dikembangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan

serta ruang lingkup penelitian hingga akhirnya diimplementasikan dalam aplikasi mobile.

3.2.2  Flow Chart

Flowchart sistem digunakan untuk menggambarkan alur kerja aplikasi secara keseluruhan.
Diagram ini menunjukkan urutan proses mulai dari pengguna membuka aplikasi, melakukan
login, mencatat mood, memilih aktivitas, hingga menyimpan dan menampilkan riwayat serta
statistik mood. Flowchart membantu memastikan bahwa setiap proses dalam aplikasi berjalan

secara logis dan terstruktur serta menjadi acuan dalam tahap implementasi sistem.
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3.2.3 Use Case

Use case digunakan untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dan sistem aplikasi.
Diagram ini menunjukkan fungsi-fungsi utama yang dapat dilakukan pengguna, seperti
melakukan mencatat mood harian, melihat riwayat mood, serta mengakses statistik
perkembangan emosi. Use case membantu memetakan kebutuhan fungsional aplikasi sehingga

setiap fitur dapat diimplementasikan sesuai peran dan tujuan pengguna.

3.2.4 Activity Diagram

Activity diagram adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan alur aktivitas dan
proses kerja dalam aplikasi. Diagram ini menunjukkan langkah-langkah yang dilakukan
pengguna mulai dari membuka aplikasi, login, melakukan pencatatan mood, memilih aktivitas,
hingga menyimpan data dan melihat riwayat atau statistik. Activity diagram membantu
memberikan gambaran yang jelas mengenai urutan proses sehingga memudahkan pengembang

dalam memahami dan mengimplementasikan logika sistem secara terstruktur.

3.2.5 Class Diagram

Class diagram adalah rancangan yang digunakan untuk mengatur dan menyimpan data
pada aplikasi secara terorganisir. Struktur ini mencakup tabel-tabel utama seperti tabel mood,
tabel activity, dan tabel history, yang masing-masing berisi atribut sesuai kebutuhan aplikasi.
Dengan struktur database yang jelas, proses penyimpanan, pemanggilan, dan pengolahan data

dapat berjalan secara efisien dan mendukung fungsionalitas aplikasi secara keseluruhan.

3.3 Develop

Tahap development merupakan tahap realisasi dari seluruh rancangan sistem dan
antarmuka yang telah disusun pada tahap design. Pada tahap ini, seluruh perancangan seperti
flowchart, use case diagram, activity diagram, class diagram, serta rancangan antarmuka
pengguna diimplementasikan ke dalam bentuk aplikasi mobile mood tracking yang dapat

dijalankan secara fungsional.

3.4 Implement
Tahap implementation merupakan tahap penerapan aplikasi yang telah dikembangkan

kepada pengguna untuk dilakukan uji coba penggunaan. Pada tahap ini, aplikasi mood tracking
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yang telah melewati proses pengembangan dan pengujian fungsional mulai digunakan oleh
pengguna sesuai dengan skenario yang telah ditentukan.

Sebelum uji coba dilakukan, peneliti terlebih dahulu menjelaskan cara penggunaan aplikasi
kepada pengguna. Penjelasan ini dilakukan secara tatap muka langsung apabila
memungkinkan. Namun, apabila tidak memungkinkan untuk bertemu secara langsung,
penjelasan diberikan melalui pertemuan daring menggunakan platform Zoom. Proses ini
bertujuan untuk memastikan bahwa pengguna memahami fungsi aplikasi, alur penggunaan,
serta fitur-fitur yang tersedia, sehingga uji coba dapat berjalan secara optimal.

Setelah proses penjelasan selesai, pengguna diminta untuk menggunakan aplikasi mood
tracking dalam aktivitas sehari-hari selama kurang lebih satu minggu. Selama periode tersebut,
pengguna diharapkan melakukan pencatatan mood secara rutin sesuai dengan kondisi yang
dialami. Penggunaan aplikasi dalam rentang waktu tertentu bertujuan untuk memberikan
pengalaman yang cukup bagi pengguna dalam mengevaluasi kemudahan penggunaan,
kejelasan fitur, serta manfaat aplikasi.

Setelah masa uji coba selesai, pengguna diminta untuk mengisi formulir evaluasi yang
disediakan oleh peneliti. Formulir ini digunakan untuk mengumpulkan data terkait pengalaman
pengguna selama menggunakan aplikasi, yang selanjutnya akan dianalisis pada tahap evaluasi.
Informasi mengenai data demografi calon pengguna yang terlibat dalam uji coba aplikasi
disajikan pada Tabel 3.3. Data yang diperoleh dari tahap ini menjadi dasar dalam menilai

kualitas aplikasi serta sebagai bahan perbaikan dan pengembangan aplikasi di masa mendatang.

Tabel 3. 3 Demografi Calon Pengguna

No | Umur | Jenis Latar belakang Pekerjaan Pernah Terbiasa
kelamin jurusan menggunakan | joournaling?
aplikasi mood
tracking?
1 22 P Psikolog Mahasiswa Setiap Hari Ya
2 24 P Sistem Informasi Mahasiswa Baru Per.tama Ya
Kali
3 22 P Psikolog Mahasiswa Setiap Hari Kadang-
kadang
4 22 L Informatika Mahasiswa Setiap Hari Jarang
5 22 P PGSD Karyawan Setiap Hari Ya
6 2 L Informatika Mahasiswa Barulzaelritama Ya
7 o L Teknik Sipil Mahasiswa Baru Per.tama Kadang-
Kali kadang
8 25 L Informatika Karyawan Setiap Hari Kadang-
kadang
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9 23 L Akuntansi Mahasiswa Setiap Hari Jarang
10 9 P Psikolog Mahasiswa Baru Perfcama Ya
Kali
11 23 L Psikolog Mahasiswa Baru Per.tama Jarang
Kali
12 23 L Psikolog Mahasiswa Baru Perfcama Ya
Kali
13| 22 P IImu komunikasi Mahasiswa Setiap Hari Ya
14 71 L Informatika Mahasiswa Beberapa Kali Jarang
Seminggu
15 71 L Informatika Mahasiswa Beberapa Kali Jarang
Seminggu
16 23 L Teknik Elektro Karyawan Baru Per.tama Jarang
Kali
17 19 P Psikolog Mahasiswa Barué’;lritama Ya

3.5 Evaluate

Tahap akhir dalam metode addie adalah tahap evaluasi (evaluate), yang bertujuan untuk
memperoleh umpan balik dari pengguna terhadap aplikasi yang telah dikembangkan.
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa aplikasi mampu memenuhi kebutuhan
pengguna serta memberikan pengalaman penggunaan yang baik. Selain itu, dilakukan Black
Box Testing untuk mengevaluasi fungsionalitas aplikasi, meliputi fitur pencatatan mood,
pemilihan aktivitas, penyimpanan data, serta penampilan riwayat, agar seluruh fitur berjalan
sesuai dengan hasil yang diharapkan. Setelah proses pengujian fungsional selesai, pengalaman
pengguna dievaluasi menggunakan kuesioner System Usability Scale (SUS) yang diadaptasi
dari Sharfina & Santoso, (2016). Kuesioner ini digunakan untuk mengukur tingkat Usability
aplikasi secara keseluruhan berdasarkan pengalaman pengguna setelah menggunakan aplikasi,
sehingga menghasilkan skor yang mencerminkan tingkat keberhasilan rancangan desain
aplikasi.

Tabel 3. 4 Daftar Pernyataan Kuesioner Penilaian Usability

No Pernyataan

Q1 Saya merasa akan sering menggunakan aplikasi ini

Q2 Saya merasa aplikasi ini terlalu rumit

Q3 Saya merasa aplikasi ini mudah digunakan

Q4 Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk bisa menggunakan aplikasi ini

Q5 Saya merasa fitur-fitur aplikasi ini berjalan dengan baik

Q6 Saya merasa ada terlalu banyak inkonsistensi dalam aplikasi ini

Q7 Saya merasa orang lain akan dengan cepat memahami cara menggunakan aplikasi ini
Q8 Saya merasa aplikasi ini terlalu membingungkan

Q9 Saya merasa yakin saat menggunakan aplikasi ini

Q10 | Saya merasa perlu belajar banyak hal terlebih dahulu sebelum bisa menggunakan aplikasi
ini
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Tabel 3. 5 Daftar Pernyataan Kuesioner Penilaian UI/UX

No Pernyataan

Ql Aplikasi ini membantu saya mencatat suasana hati saya sehari-hari

Q2 Saya merasa aplikasi ini membantu saya memahami pola perubahan mood saya

Q3 Saya merasa desain tampilan aplikasi ini menarik dan menyenangkan digunakan

Q4 Saya merasa aplikasi ini memberikan tampilan visual (grafik/riwayat) yang mudah
dipahami.

Q5 Saya merasa aplikasi ini bermanfaat untuk mendukung kesehatan mental saya

Q6 Secara keseluruhan, saya puas menggunakan aplikasi ini

Q7 Saya merasa aplikasi ini membantu saya lebih konsisten dalam mencatat suasana hati

Q8 Saya merasa aplikasi ini memiliki fitur yang sesuai dengan kebutuhan saya terkait
pencatatan atau pelacakan mood

Q9 Saya merasa aplikasi ini membantu saya merefleksikan perasaan saya dari waktu ke waktu.

Q10 | Saya merasa aplikasi ini layak untuk terus saya gunakan dalam jangka panjang.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Analyze

Pada tahap ini, dilakukan review terhadap aplikasi mood tracking. Berdasarkan deskripsi
di Google Play Store, ditemukan 16 aplikasi yang dapat digunakan oleh masyarakat umum dan
tidak berfokus pada gangguan kesehatan mental tertentu, dengan fitur utama berupa pencatatan
dan pemantauan mood. Dari 16 aplikasi tersebut, dilakukan seleksi lanjutan untuk memperoleh
sampel aplikasi yang paling relevan dengan tujuan penelitian. Tiga aplikasi dikecualikan
karena tidak memiliki ulasan pengguna dan rating di Google Play Store, sehingga tidak
memungkinkan dilakukan evaluasi berdasarkan pengalaman pengguna. Dengan demikian,
hanya 13 aplikasi yang memenuhi kriteria untuk dianalisis lebih lanjut. Kemudian 13 aplikasi
tersebut dianalisis untuk mengidentifikasi fitur-fitur utama yang ditawarkan serta karakteristik
tampilan dan fungsionalitas aplikasi. Daftar analisis terhadap 13 aplikasi mood tracking
tersebut disajikan pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2 sebagai dasar dalam mengevaluasi kesesuaian

fitur dan kebutuhan pengguna.

Tabel 4. 1 Daftar Aplikasi Mood Tracking
Aplikasi

Daylio Journal (2015)
Moodee (2023)
MoodFlow (2019)
Moodie (2023)
Moodpress (2022)
Moodistory (2022)
Mood Tracker (2022)
Tochi Diary (2021)
Reflectly (2017)
DailyBean (2021)
How we feel (2023)
Moodi (2025)

e
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Tabel 4. 2 Hasil Review Aplikasi Mood Tracking

No Hasil
1 Fitur dimiliki semua aplikasi: Jurnaling, riwayat mood, edit entri, pengingat
2 Fitur dimiliki sebagian besar aplikasi: Grafik mood, banyak entri, bagikan data, kunci
pin, afirmasi positif, stress relief
3 Sebanyak 7 dari 13 aplikasi memiliki pilihan fitur mood netral
4 Warna tema aplikasi: Biru muda, Hijau muda, Pirk, Putih, Hitam, Ungu
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5 Dari ulasan pengguna aplikasi Daylio Journal: Pengingat terkadang muncul tidak sesuai
waktu yang ditentukan

6 Dari ulasan pengguna aplikasi How we feel: Memiliki banyak opsi perasaan sangat
membantu

7 Dari ulasan pengguna aplikasi Dailybean: Aplikasi sederhana dengan Ul yang cantik
dan karakter yang lucu

8 Dari ulasan pengguna aplikasi Moodistory: Pengisian mood aplikasi terlalu banyak
langkah

9 Dari ulasan pengguna aplikasi Mood Tracker: Dengan adanya fitur gamifikasi, saya
merasa merasa lebih termotivasi untuk mencatat mood secara rutin

10 Dari ulasan pengguna moodi: Menilai bahwa pencatatan mood dan jurnal dalam satu
halaman sangat praktis

11 Dari ulasan pengguna aplikasi Moodpress: Dengan adanya fitur kalender mood, saya

merasa merasa lebih mudah memahami pola mood saya

Berdasarkan hasil review aplikasi mood tracking, fitur pengingat memiliki peran penting
dalam membantu pengguna membangun kebiasaan mencatat suasana hati secara konsisten,
karena mendorong terbentuknya rutinitas refleksi emosional harian yang berkontribusi pada
peningkatan kesadaran diri terhadap kondisi psikologis pengguna (Au-Yeung et al., 2023),
meskipun ketepatan waktu notifikasi perlu diperhatikan agar tidak menurunkan kenyamanan
dan efektivitas penggunaan aplikasi (Katsumata Shah et al., 2023). Selain itu, aspek keamanan
dan privasi data menjadi perhatian utama, di mana fitur kunci PIN dinilai mampu
meningkatkan rasa aman dalam menyimpan informasi emosional yang bersifat personal,
terutama mengingat masih adanya stigma sosial terhadap isu kesehatan mental yang membuat
individu enggan mengekspresikan kondisinya secara terbuka (Katsumata Shah et al., 2023).
Hasil review juga menunjukkan bahwa kelengkapan pilihan emosi, termasuk adanya opsi mood
netral, membantu pengguna menggambarkan kondisi emosional secara lebih akurat, karena
representasi emosi yang terbatas dapat menyulitkan ekspresi perasaan (Plutchik, 2001; Powell
et al., 2018). Sebaliknya, proses pencatatan mood yang terlalu kompleks dan melibatkan
banyak langkah berpotensi meningkatkan beban kognitif dan menurunkan minat pengguna
untuk mencatat mood secara rutin (Sweller et al., 2011). Selain itu, penerapan gamifikasi
terbukti mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan pengguna dalam jangka panjang
melalui elemen pencapaian dan progres (Hamari et al., 2014), sementara integrasi pencatatan
mood dan jurnal dalam satu halaman dinilai lebih praktis karena mengurangi jumlah interaksi
yang dibutuhkan, sehingga meningkatkan efisiensi dan kenyamanan penggunaan aplikasi

(Serruys & Rensing, 2001).
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Tabel 4. 3 Hasil Wawancara Psikolog RSJ A

No. Pertanyaan Hasil Wawancara

1 Apakah perlu adanya fitur stress Perlu, selama bersifat dukungan emosional ringan
relief dan rekomendasi kegiatan dan tidak menggantikan intervensi profesional.
yang disarankan? Konten harus umum dan aman.

2 Informasi apa saja yang perlu Tren perubahan mood dari waktu ke waktu dan
ditampilkan pada halaman grafik? frekuensi pencatatan, tanpa interpretasi klinis atau

label diagnosis.

3 Apakah perlu ditambahkan fitur Boleh ditambahkan, namun bahasanya harus netral
afirmasi positif? dan realistis, tidak terlalu sugestif atau memaksa.

4 Alur seperti apa yang paling tepat Alur sebaiknya sederhana, singkat, dan tidak banyak
untuk pengisian mood? langkah agar tidak membebani pengguna secara

emosional.

5 Jenis Statistic chart apa saja yang Grafik garis untuk tren mood dan grafik batang
sebaiknya ditambahkan? untuk frekuensi pencatatan dinilai paling mudah

dipahami.

6 Apakah perlu fitur pengingat Perlu, tetapi harus opsional dan fleksibel, sehingga
(reminder) untuk pengisian mood pengguna dapat menyesuaikan atau
dan jurnal? menonaktifkannya.

7 Apakah diperlukan fitur catatan Perlu, karena jurnal membantu proses refleksi diri,
atau jurnal harian? namun sebaiknya tidak bersifat wajib.

8 Apakah perlu sistem gamifikasi Gamifikasi boleh digunakan secara minimal, tanpa
untuk meningkatkan konsistensi kompetisi atau target yang dapat menimbulkan
pengguna? tekanan.

9 Apakah perlu fitur keamanan Sangat perlu, karena data mood dan jurnal termasuk
seperti /ock PIN untuk melindungi | data pribadi yang sensitif.
privasi data mood dan jurnal
pengguna?

10 | Apakah pengisian mood sebaiknya | Idealnya aplikasi mendukung kedua opsi agar
dilakukan satu kali sehari atau pengguna dapat menyesuaikan dengan
beberapa kali dalam sehari? kebutuhannya.

11 | Jenis lagu apa yang Anda Musik instrumental yang tenang seperti piano,
preferensikan untuk menemani sesi | ambient, atau suara alam.
meditasi?

12 | Apakah perlu fitur pengisian mood | Perlu, terutama bagi pengguna yang ingin mencatat
cepat (quick input) tanpa menulis mood secara cepat tanpa refleksi mendalam.
jurnal?

13 | Konten apa saja yang sebaiknya Meditasi
diisi dalam saran kegiatan stress
relief yang tadi berikan?

14 | Seberapa banyak pilihan aktivitas Sebaiknya dibatasi, agar tidak membingungkan,
dan perasaan yang disarankan? namun tetap mewakili kondisi umum pengguna.

15 | Jumlah pilihan mood yang Sekitar 5—7 kategori mood utama agar mudah
disarankan? dipahami dan digunakan secara konsisten.

16 | Mood dan perasaan apakah perlu Perlu dipisahkan karena mood dan perasaan

dipisah?

merupakan konstruk psikologis yang berbeda.
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Tabel 4. 4 Hasil Wawancara Psikolog RSJ B

No. Pertanyaan Hasil Wawancara

1 Apakah perlu adanya fitur stress Perlu sebagai fitur pendukung, namun harus bersifat
relief dan rekomendasi kegiatan umum dan tidak terlalu banyak variasi agar tidak
yang disarankan? menimbulkan salah tafsir.

2 Informasi apa saja yang perlu Grafik sebaiknya menampilkan perubahan mood dari
ditampilkan pada halaman grafik? waktu ke waktu dan frekuensi pencatatan secara

sederhana, tanpa analisis mendalam.

3 Apakah perlu ditambahkan fitur Boleh ditambahkan, namun sebaiknya opsional,
afirmasi positif? karena tidak semua pengguna merasa cocok dengan

afirmasi.

4 Alur seperti apa yang paling tepat Alur harus praktis dan cepat, sehingga pengguna
untuk pengisian mood? tidak merasa terbebani untuk melakukan pencatatan

rutin.

5 Jenis Statistic chart apa saja yang Grafik garis dan grafik batang sudah mencukupi
sebaiknya ditambahkan? untuk menampilkan data mood secara informatif.

6 Apakah perlu fitur pengingat Perlu, namun pengguna harus diberi kebebasan
(reminder) untuk pengisian mood penuh untuk mengatur jadwal atau
dan jurnal? menonaktifkannya.

7 Apakah diperlukan fitur catatan Fitur jurnal dinilai bermanfaat, tetapi sebaiknya tidak
atau jurnal harian? diwajibkan agar tidak menimbulkan tekanan

psikologis.

8 Apakah perlu sistem gamifikasi Gamifikasi tidak menjadi prioritas, karena berpotensi
untuk meningkatkan konsistensi mengalihkan fokus dari tujuan refleksi diri.
pengguna?

9 Apakah perlu fitur keamanan Sangat perlu, mengingat data yang dicatat bersifat
seperti Jock PIN untuk melindungi | pribadi dan sensitif.
privasi data mood dan jurnal
pengguna?

10 | Apakah pengisian mood sebaiknya | Aplikasi sebaiknya fleksibel dan mendukung kedua
dilakukan satu kali sehari atau pilihan sesuai kebutuhan pengguna.
beberapa kali dalam sehari?

11 | Jenis lagu apa yang Anda Musik instrumental netral atau suara alam yang tidak
preferensikan untuk menemani sesi | memicu emosi tertentu.
meditasi?

12 | Apakah perlu fitur pengisian mood | Perlu, terutama untuk pengguna yang hanya ingin
cepat (quick input) tanpa menulis mencatat kondisi emosional secara singkat.
jurnal?

13 | Konten apa saja yang sebaiknya Aktivitas sederhana seperti pernapasan terarah,
diisi dalam saran kegiatan stress relaksasi ringan, atau jeda sejenak dari aktivitas.
relief yang tadi berikan?

14 | Seberapa banyak pilihan aktivitas Jumlah pilihan sebaiknya dibatasi dan jelas, agar
dan perasaan yang disarankan? pengguna tidak kebingungan saat memilih.

15 | Jumlah pilihan mood yang Disarankan tidak terlalu banyak, sekitar 5—6 kategori
disarankan? utama.

16 | Mood dan perasaan apakah perlu Perlu dipisahkan karena memiliki fungsi dan makna

dipisah?

psikologis yang berbeda.
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Tabel 4. 5 Hasil Wawancara Psikolog UII A

No. Pertanyaan Hasil Wawancara

1 Apakah perlu adanya fitur stress Sangat perlu, terutama untuk pengguna usia muda,
relief dan rekomendasi kegiatan selama aktivitas yang disarankan ringan dan mudah
yang disarankan? dilakukan.

2 Informasi apa saja yang perlu Tren mood, frekuensi pencatatan, serta keterkaitan
ditampilkan pada halaman grafik? sederhana antara mood dan aktivitas, tanpa

penafsiran klinis.

3 Apakah perlu ditambahkan fitur Perlu, karena dapat membantu meningkatkan
afirmasi positif? motivasi dan self-support, dengan bahasa yang

positif dan tidak berlebihan.

4 Alur seperti apa yang paling tepat Alur sebaiknya singkat, intuitif, dan ramah
untuk pengisian mood? pengguna, agar mudah digunakan setiap hari.

5 Jenis Statistic chart apa saja yang Doughnut chart
sebaiknya ditambahkan?

6 Apakah perlu fitur pengingat Perlu, karena dapat membantu konsistensi, namun
(reminder) untuk pengisian mood tetap harus bisa disesuaikan oleh pengguna.
dan jurnal?

7 Apakah diperlukan fitur catatan Perlu, karena membantu pengguna mengekspresikan
atau jurnal harian? emosi dan melakukan refleksi diri.

8 Apakah perlu sistem gamifikasi Perlu dalam bentuk gamifikasi ringan, seperti poin
untuk meningkatkan konsistensi atau badge, tanpa kompetisi antar pengguna.
pengguna?

9 Apakah perlu fitur keamanan Perlu, karena privasi merupakan faktor penting agar
seperti lock PIN untuk melindungi | pengguna merasa aman menggunakan aplikasi.
privasi data mood dan jurnal
pengguna?

10 | Apakah pengisian mood sebaiknya | Sebaiknya aplikasi mendukung kedua opsi agar
dilakukan satu kali sehari atau fleksibel sesuai kebutuhan pengguna.
beberapa kali dalam sehari?

11 | Jenis lagu apa yang Anda Suara alam
preferensikan untuk menemani sesi
meditasi?

12 | Apakah perlu fitur pengisian mood | Perlu, untuk mengakomodasi pengguna yang ingin
cepat (quick input) tanpa menulis mencatat mood secara cepat.
jurnal?

13 | Konten apa saja yang sebaiknya Aktivitas ringan seperti meditasi singkat, latihan
diisi dalam saran kegiatan stress pernapasan, observe first, atau mendengarkan musik.
relief yang tadi berikan?

14 | Seberapa banyak pilihan aktivitas Jumlah pilihan sebaiknya cukup dan terkurasi, tidak
dan perasaan yang disarankan? terlalu banyak namun tetap mewakili kondisi umum.

15 | Jumlah pilihan mood yang Sekitar 5—7 kategori mood utama agar mudah
disarankan? digunakan dan dipahami.

16 | Mood dan perasaan apakah perlu Perlu dipisahkan karena memiliki peran yang

dipisah?

berbeda dalam pemahaman kondisi emosional
pengguna.
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Tabel 4. 6 Hasil Wawancara Psikolog UII B

No. Pertanyaan Hasil Wawancara

1 Apakah perlu adanya fitur stress Perlu, sebagai sarana bantu awal untuk mengelola
relief dan rekomendasi kegiatan stres ringan yang umum dialami mahasiswa.
yang disarankan?

2 Informasi apa saja yang perlu Perubahan mood dari waktu ke waktu serta aktivitas
ditampilkan pada halaman grafik? yang sering dilakukan, disajikan secara sederhana.

3 Apakah perlu ditambahkan fitur Perlu, selama afirmasi bersifat netral, realistis, dan
afirmasi positif? tidak bersifat menggurui.

4 Alur seperti apa yang paling tepat Alur yang cepat dan tidak berlapis, sehingga tidak
untuk pengisian mood? menjadi beban bagi pengguna.

5 Jenis Statistic chart apa saja yang Grafik garis untuk tren dan diagram batang untuk
sebaiknya ditambahkan? perbandingan frekuensi.

6 Apakah perlu fitur pengingat Perlu, namun pengguna harus diberi kontrol penuh
(reminder) untuk pengisian mood atas waktu dan intensitas notifikasi.
dan jurnal?

7 Apakah diperlukan fitur catatan Perlu, sebagai media refleksi diri, tetapi tidak wajib
atau jurnal harian? diisi setiap hari.

8 Apakah perlu sistem gamifikasi Bisa ditambahkan secara opsional, dengan
untuk meningkatkan konsistensi pendekatan personal progress, bukan kompetisi.
pengguna?

9 Apakah perlu fitur keamanan Sangat perlu, mengingat sensitivitas data psikologis
seperti /ock PIN untuk melindungi | pengguna.
privasi data mood dan jurnal
pengguna?

10 | Apakah pengisian mood sebaiknya | Satu kali sehari sudah cukup, dengan opsi tambahan
dilakukan satu kali sehari atau jika pengguna menginginkan.
beberapa kali dalam sehari?

11 | Jenis lagu apa yang Anda Musik instrumental santai atau /o-fi dengan tempo
preferensikan untuk menemani sesi | lambat.
meditasi?

12 | Apakah perlu fitur pengisian mood | Perlu, karena mahasiswa cenderung membutuhkan
cepat (quick input) tanpa menulis fitur yang praktis dan cepat
jurnal?

13 | Konten apa saja yang sebaiknya Aktivitas sederhana seperti peregangan, journaling
diisi dalam saran kegiatan stress singkat, teknik pernapasan, atau istirahat sejenak dari
relief yang tadi berikan? layar.

14 | Seberapa banyak pilihan aktivitas Tidak terlalu banyak, cukup mewakili kondisi
dan perasaan yang disarankan? emosional yang sering muncul pada mahasiswa.

15 | Jumlah pilihan mood yang Sekitar 5—7 pilihan mood utama agar tidak
disarankan? membingungkan pengguna.

16 | Mood dan perasaan apakah perlu Perlu dipisah agar pengguna lebih mudah mengenali

dipisah?

emosi dominan dan perasaan pendukungnya.
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Tabel 4. 7 Hasil Wawancara Dosen Psikolog UII

No. Pertanyaan Hasil Wawancara

1 Apakah perlu adanya fitur stress Perlu sebagai dukungan psikologis tingkat ringan,
relief dan rekomendasi kegiatan namun harus ditegaskan bahwa fitur tersebut bukan
yang disarankan? pengganti layanan profesional.

2 Informasi apa saja yang perlu Grafik sebaiknya menampilkan data deskriptif
ditampilkan pada halaman grafik? seperti tren mood dan frekuensi pencatatan, tanpa

analisis atau kesimpulan klinis.

3 Apakah perlu ditambahkan fitur Bisa ditambahkan, tetapi harus dirancang hati-hati
afirmasi positif? agar tidak bersifat sugestif atau menimbulkan false

reassurance.

4 Alur seperti apa yang paling tepat Alur sederhana dan konsisten agar pengguna fokus
untuk pengisian mood? pada refleksi, bukan pada kompleksitas sistem.

5 Jenis Statistic chart apa saja yang Grafik garis dan batang dinilai paling tepat karena
sebaiknya ditambahkan? mudah dipahami dan umum digunakan dalam

visualisasi data psikologis.

6 Apakah perlu fitur pengingat Perlu, namun harus bersifat opsional agar tidak
(reminder) untuk pengisian mood memicu rasa tertekan atau kewajiban berlebih.
dan jurnal?

7 Apakah diperlukan fitur catatan Perlu, karena journaling memiliki dasar teoritis yang
atau jurnal harian? kuat dalam proses refleksi dan regulasi emosi.

8 Apakah perlu sistem gamifikasi Gamifikasi dapat digunakan secara terbatas; jika
untuk meningkatkan konsistensi berlebihan justru berpotensi mengaburkan tujuan
pengguna? reflektif aplikasi.

9 Apakah perlu fitur keamanan Sangat perlu dan bersifat wajib, mengingat data
seperti lock PIN untuk melindungi | psikologis termasuk data pribadi yang sensitif.
privasi data mood dan jurnal
pengguna?

10 | Apakah pengisian mood sebaiknya | Idealnya fleksibel, namun satu kali sehari sudah
dilakukan satu kali sehari atau memadai untuk kebutuhan refleksi umum.
beberapa kali dalam sehari?

11 | Jenis lagu apa yang Anda Musik instrumental netral seperti ambient atau suara
preferensikan untuk menemani sesi | alam agar tidak memengaruhi emosi secara
meditasi? berlebihan.

12 | Apakah perlu fitur pengisian mood | Perlu untuk efisiensi, tetapi sebaiknya tidak
cepat (quick input) tanpa menulis menghilangkan opsi refleksi mendalam.
jurnal?

13 | Konten apa saja yang sebaiknya Konten harus berbasis aktivitas sederhana dan aman
diisi dalam saran kegiatan stress secara psikologis, seperti pernapasan dan grounding.
relief yang tadi berikan?

14 | Seberapa banyak pilihan aktivitas Jumlahnya perlu dibatasi agar tidak menimbulkan
dan perasaan yang disarankan? cognitive overload.

15 | Jumlah pilihan mood yang Sekitar 5—7 mood utama dinilai cukup representatif
disarankan? secara teoritis dan praktis.

16 | Mood dan perasaan apakah perlu Perlu dipisah karena keduanya merupakan konstruk

dipisah?

yang berbeda dalam psikologi.
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Tabel 4. 8 Hasil rangkuman wawancara dengan 5 pakar psikolog

No. Pertanyaan Hasil Wawancara

1 Apakah perlu adanya fitur stress Psikolog merekomendasikan penyediaan fitur stress
relief dan rekomendasi kegiatan relief sebagai bentuk dukungan emosional ringan,
yang disarankan? dengan catatan bahwa konten yang disajikan bersifat

umum dan tidak dimaksudkan untuk menggantikan
intervensi profesional. Fitur ini dapat berupa
rekomendasi aktivitas, meditasi sederhana, latihan
pernapasan, ground yourself, serta observe first
untuk membantu pengguna mengelola stres sehari-
hari.

2 Informasi apa saja yang perlu Grafik sebaiknya menampilkan tren mood dari waktu
ditampilkan pada halaman grafik? ke waktu, frekuensi pencatatan, serta keterkaitan

sederhana antara mood dan aktivitas tanpa
interpretasi klinis.

3 Apakah perlu ditambahkan fitur Fitur afirmasi positif dinilai bermanfaat untuk
afirmasi positif? meningkatkan motivasi dan self-support, asalkan

bahasanya netral dan tidak bersifat sugesti
berlebihan.

4 Alur seperti apa yang paling tepat Alur pengisian mood sebaiknya sederhana, singkat,
untuk pengisian mood? dan tidak terlalu banyak langkah agar pengguna

tidak merasa terbebani saat mencatat mood.

5 Jenis Statistic chart apa saja yang Grafik garis dan grafik batang dinilai paling mudah
sebaiknya ditambahkan? dipahami untuk menampilkan perubahan mood dan

frekuensi pencatatan.

6 Apakah perlu fitur pengingat Fitur pengingat dinilai penting untuk membantu
(reminder) untuk pengisian mood konsistensi pengguna, namun sebaiknya dapat diatur
dan jurnal? atau dinonaktifkan sesuai preferensi pengguna.

7 Apakah diperlukan fitur catatan Fitur jurnal harian dianggap penting karena dapat
atau jurnal harian? membantu pengguna menyalurkan emosi serta

melakukan refleksi diri secara lebih mendalam,
terutama apabila dilengkapi dengan panduan atau
bantuan yang memudahkan pengguna dalam mengisi
jurnal.

8 Apakah perlu sistem gamifikasi Gamifikasi dapat meningkatkan motivasi pengguna,
untuk meningkatkan konsistensi selama tidak menimbulkan tekanan atau kompetisi
pengguna? yang berlebihan.

9 Apakah perlu fitur keamanan Fitur keamanan seperti PIN sangat disarankan karena
seperti lock PIN untuk melindungi | data mood dan jurnal bersifat pribadi dan sensitif.
privasi data mood dan jurnal
pengguna?

10 | Apakah pengisian mood sebaiknya | Idealnya aplikasi mendukung kedua opsi, sehingga
dilakukan satu kali sehari atau pengguna dapat menyesuaikan dengan kebutuhan
beberapa kali dalam sehari? dan kondisi masing-masing.

11 | Jenis lagu apa yang Anda Musik instrumental yang tenang, seperti ambient,
preferensikan untuk menemani sesi | piano, atau suara alam, dinilai paling aman dan
meditasi? menenangkan bagi pengguna umum.

12 | Apakah perlu fitur pengisian mood | Fitur quick input dinilai penting untuk pengguna

cepat (quick input) tanpa menulis
jurnal?

yang ingin mencatat mood secara cepat tanpa harus
menulis jurnal.
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13 | Konten apa saja yang sebaiknya Konten yang disajikan sebaiknya berupa aktivitas
diisi dalam saran kegiatan stress ringan dan mudah dilakukan, misalnya melalui
relief yang tadi berikan? panduan observe first maupun pemutaran musik.

14 | Seberapa banyak pilihan aktivitas Jumlah pilihan sebaiknya dibatasi agar tidak
dan perasaan yang disarankan? membingungkan pengguna, namun tetap mampu

mewakili ragam aktivitas dan perasaan yang umum,
serta dilengkapi dengan opsi bagi pengguna untuk
menambahkan pilihan sendiri.

15 | Jumlah pilihan mood yang Disarankan 5-7 kategori mood utama, termasuk
disarankan? mood positif, negatif, dan netral, agar mudah

dipahami pengguna.

16 | Mood dan perasaan apakah perlu Mood dan perasaan (feeling) perlu dipisahkan karena
dipisah? keduanya merupakan konstruk psikologis yang

berbeda.

Informasi yang telah dikumpulkan selanjutnya dianalisis untuk mengidentifikasi

permasalahan utama yang dialami oleh calon pengguna. Permasalahan yang teridentifikasi ini

kemudian dijadikan sebagai landasan dalam perancangan solusi pada tahap berikutnya. Hasil

identifikasi permasalahan tersebut disajikan pada Tabel 4.9.

4.1.1

Rumusan Masalah

Tabel 4.9 menyajikan hasil identifikasi permasalahan yang diperoleh dari analisis review

fitur aplikasi mood tracking yang ditampilkan pada Tabel 4.2 serta hasil wawancara dengan 5

pakar psikologi sebagai domain expert yang disajikan pada Tabel 4.8. Identifikasi

permasalahan ini selanjutnya digunakan sebagai landasan dalam perancangan aplikasi mood

tracking yang lebih optimal, dengan menitikberatkan pada penyesuaian fitur terhadap

kebutuhan pengguna serta mempertimbangkan aspek psikologis yang relevan.

Tabel 4. 9 Rumusan Masalah

No Tabel Hasil Identifikasi Masalah
1 | Tabel 4.2 No. 8 | Aplikasi memiliki alur pengisian | Alur pengisian mood yang terlalu
mood yang cukup panjang panjang dapat menurunkan
kenyamanan  dan  konsistensi
pengguna dalam  melakukan
pencatatan
2 | Tabel 4.8 No. | Sebagian aplikasi hanya menyediakan | Kategori mood yang terbatas belum
15 pilihan mood positif dan negatif sepenuhnya merepresentasikan
kondisi emosional pengguna
3 | Tabel 4.2 No. 2 | Sebagian besar aplikasi menyediakan | Penyajian grafik mood belum selalu
grafik mood mudah dipahami dan kurang
memberikan konteks yang jelas
bagi pengguna
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4 | Tabel 4.2 No. 5 | Pengingat tidak selalu muncul sesuai | Ketidaktepatan sistem pengingat
waktu yang ditentukan dapat mengurangi kepercayaan dan
kenyamanan pengguna

5 | Tabel 4.2 No. 7 | Aplikasi dengan Ul sederhana lebih | Kompleksitas  tampilan  dapat

disukai pengguna memengaruhi pengalaman
pengguna dan menurunkan minat
penggunaan jangka panjang

6 | Tabel 4.2 No. 2 | Fitur stress relief Pengguna menginginkan aplikasi
menambahkan fitur stress relief

7 | Tabel 4.8 No. | Jumlah pilihan mood, perasaan, dan | Terlalu banyak pilihan dapat

14 aktivitas sebaiknya tidak terlalu | membingungkan pengguna saat
banyak melakukan pencatatan

8 | Tabel4.2 No.9 | Gamifikasi dapat meningkatkan | Pengguna menginginkan aplikasi

motivasi pengguna menambahkan fitur gamifikasi

9 | Tabel 4.8 No. 9 | Data mood dan jurnal bersifat pribadi | Pengguna menginginkan aplikasi
menambahkan  fitur keamanan
seperti pin lock

10 | Tabel 4.2 No. 3 | Fitur afirmasi positif Pengguna menginginkan aplikasi
menampilkan fitur afirmasi positif

11 | Tabel 4.8 No. | Berbagai macam pilihan aktivitas Banyaknya pilihan aktivitas dapat

14 membingungkan pengguna.

12 | Tabel 4.2 No. 6 | Berbagai macam pilihan perasaan Pilihan perasaan yang terlalu
banyak dapat menyulitkan
pengguna dalam  menentukan
kondisi emosinya

13 | Tabel 4.8 No. | Mood dan perasaan tidak terpisah Mood dan perasaan adalah 2 hal

16 yang berbeda

14 | Tabel 4.2 No. 7 | Memiliki karakter yang lucu Pengguna menginginkan
karakter yang lucu dalam aplikasi

15 | Tabel 4.8 No. | Terlalu banyak yang diiisi Pengguna menginginkan aplikasi

12 sederhana
yang tidak perlu mengisi banyak hal
16 | Tabel 4.2 No. | Fitur kalender mood Pengguna menginginkan aplikasi
11 menambahkan fitur kalender mood
di dalam aplikasi

Berdasarkan Tabel 4.9, dapat diidentifikasi bahwa permasalahan utama dalam

pengembangan aplikasi mood tracking berkaitan dengan kompleksitas alur pengisian,

keterbatasan representasi mood. Alur pencatatan mood yang panjang, banyaknya pilihan mood,

perasaan, dan aktivitas, serta penggabungan antara pencatatan mood dan perasaan berpotensi

menurunkan kenyamanan dan konsistensi penggunaan aplikasi. Selain itu, kategori mood yang

hanya mencakup emosi positif dan negatif dinilai belum mampu merepresentasikan kondisi

emosional pengguna secara menyeluruh, sehingga diperlukan penambahan mood netral.

Permasalahan pada fitur pendukung seperti grafik mood, pengingat, gamifikasi, dan afirmasi

positif juga perlu diperhatikan agar tetap bersifat informatif dan tidak menimbulkan tekanan
psikologis. Temuan ini sejalan dengan prinsip Usability yang menekankan pentingnya

kesederhanaan sistem untuk mengurangi beban kognitif pengguna (Rotondi et al., 2017) serta
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penelitian yang menyatakan bahwa representasi emosi yang tepat berpengaruh terhadap akurasi

pemantauan mood (Kumar et al., 2020).

4.2 Hasil Design

Tahap design merupakan tahapan lanjutan setelah proses analisis kebutuhan yang
bertujuan untuk menerjemahkan hasil analisis ke dalam bentuk rancangan yang lebih
terstruktur dan siap untuk diimplementasikan. Pada tahap ini, fokus utama adalah merancang
solusi sistem yang dapat menjawab permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap
sebelumnya.

Perancangan pada penelitian ini mencakup dua aspek utama, yaitu perancangan sistem dan
perancangan antarmuka pengguna (User Interface/User Experience). Perancangan sistem
dilakukan untuk menggambarkan alur kerja aplikasi, struktur data, serta hubungan antar
komponen sistem sehingga fungsi aplikasi dapat berjalan sesuai dengan kebutuhan yang telah
ditentukan. Rancangan sistem ini menjadi acuan dalam proses pengembangan dan
implementasi aplikasi mood tracking. Perancangan antarmuka pengguna pada penelitian ini
berangkat dari konsep awal yang diperoleh dari penelitian skripsi kakak tingkat (Azzahra Nisa
Lutfia, 2025), yang dijadikan sebagai landasan konseptual awal dalam penyusunan tampilan
visual dan alur interaksi aplikasi. Pada tahap design, tidak seluruh rancangan antarmuka
ditampilkan dalam laporan ini. Desain yang disajikan merupakan halaman utama yang
merepresentasikan alur serta fungsi inti aplikasi, sedangkan desain halaman lainnya
dikembangkan dan disesuaikan lebih lanjut dengan mengacu pada pola antarmuka yang serupa

agar tetap konsisten secara visual dan fungsional.



4.2.1 Desain Antarmuka

a. Halaman beranda
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Gambar 4. 1 Desain Halaman Beranda

Halaman beranda merupakan tampilan utama aplikasi yang menampilkan ringkasan

aktivitas pengguna melalui mood calendar yang merepresentasikan kondisi suasana hati

harian dalam bentuk ikon pada setiap tanggal. Selain itu, ditampilkan informasi fotal day dan

day streak untuk menunjukkan konsistensi pencatatan mood, serta fitur Pet Evolution

Journey sebagai elemen gamifikasi yang menampilkan progres pengguna. Desain halaman ini

dirancang sederhana dan informatif guna memudahkan pengguna memahami kondisi

emosional dan aktivitasnya secara cepat.
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b. Halaman input mood

Gambar 4. 2 Desain Halaman Input Mood

Halaman entry mood dirancang untuk memfasilitasi pengguna dalam mencatat kondisi
emosional harian secara terstruktur. Pada halaman ini, pengguna dapat memilih tingkat
suasana hati, menentukan perasaan yang dirasakan, serta mencatat aktivitas yang dilakukan.
Selain itu, tersedia fitur jurnal yang memungkinkan pengguna menuliskan refleksi harian
secara bebas. Desain antarmuka dibuat sederhana dan intuitif agar proses pencatatan mood

dapat dilakukan dengan mudah dan cepat.

c. Halaman riwayat mood

Gambar 4. 3 Desain Halaman Riwayat

Halaman riwayat mood dirancang untuk menampilkan catatan suasana hati pengguna
berdasarkan tanggal tertentu. Pada halaman ini, pengguna dapat melihat informasi mood yang

telah dicatat, termasuk jenis mood dan waktu pencatatan. Desain antarmuka dibuat sederhana
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dan terfokus agar pengguna dapat dengan mudah meninjau kembali riwayat suasana hati yang

telah dicatat sebelumnya.

d. Halaman grafik chart

Gambar 4. 4 Desain Halaman Grafik Chart

Halaman chart dirancang untuk menampilkan visualisasi data suasana hati pengguna dalam
bentuk grafik agar mudah dipahami. Pada halaman ini disajikan diagram lingkaran (pie chart)
yang menunjukkan persentase masing-masing kategori mood dalam periode tertentu, serta
grafik tren mood yang menggambarkan perubahan suasana hati pengguna dari waktu ke waktu.
Desain antarmuka dibuat informatif dan jelas untuk membantu pengguna mengenali pola dan

kecenderungan mood secara visual.

e. Halaman gamifikasi

Gambar 4. 5 Desain Halaman Gamifikasi

Halaman gamifikasi dirancang untuk meningkatkan keterlibatan pengguna melalui
elemen permainan berupa karakter virtual dan sistem poin. Pada halaman ini ditampilkan

informasi jumlah poin yang telah diperoleh, progres menuju tahap berikutnya, serta tugas
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harian yang dapat diselesaikan pengguna. Desain antarmuka dibuat interaktif dan informatif

agar pengguna termotivasi untuk melakukan pencatatan mood secara konsisten.

4.2.2 Use case diagram

Use case diagram aplikasi Mood Tracking menggambarkan interaksi antara pengguna
sebagai aktor utama dengan sistem dalam melakukan pencatatan dan pengelolaan suasana
hati. Sistem menyediakan fitur utama berupa pencatatan mood harian, di mana pengguna
dapat mengisi data mood yang dirasakan, perasaan yang dialami, aktivitas yang dilakukan,
serta jurnal sebagai catatan refleksi harian. Selain itu, pengguna dapat melihat kembali
riwayat pencatatan mood untuk memantau kondisi emosionalnya dari waktu ke waktu.
Aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur pendukung seperti statistik mood, pengingat, serta
fitur tambahan yang mendukung pengalaman dan kenyamanan pengguna dalam
menggunakan aplikasi Mood Tracking. Susunan use case pada aplikasi ini dirancang
berdasarkan hasil tinjauan terhadap aplikasi mood tracking sejenis serta wawancara dengan
pakar psikologi, sehingga fitur-fitur yang disediakan tidak hanya relevan secara fungsional,
tetapi juga mempertimbangkan aspek psikologis dan kebutuhan pengguna dalam melakukan

pemantauan suasana hati secara mandiri.
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Gambar 4. 6 Usecase Diagram

)

2

~-“Inciids

“include. . /Mengakses akiivitas

ground yourself




35

Berikut merupakan penjelasan mengenai actor dan usecase diagram Mood Tracking:

Tabel 4. 10 Penjelasan aktor pada use case diagram

No Aktor Penjelasan
1 | Pengguna (End-User) Pengguna sistem yang menggunakan aplikasi
Mood Tracking untuk mencatat dan
memantau suasana hati harian.
Tabel 4. 11 Penjelasan Tiap-Tiap usecase
No Use case Penjelasan
1 | Menambah mood Fungsi untuk menambahkan catatan mood
harian dan menampilkan afirmasi positif
kepada pengguna
2 | Mengisi form mood Fungsi untuk menginput data mood meliputi
tanggal, waktu, mood, perasaan, aktivitas,
dan jurnal
3 | Melihat riwayat mood Fungsi untuk menampilkan histori mood dan
detail mood seperti, mood, aktivitas,
perasaan, waktu, tanggal, dan jurnal
4 | Mengubah mood Fungsi untuk mengedit informasi data mood
seperti aktivitas dan perasaan
5 | Menghapus mood Fungsi untuk menghapus informasi data
mood
6 | Mengakses gamifikasi Fungsi fitur gamifikasi untuk melihat fota/
day dan pet berdasarkan aktivitas pengguna
guna meningkatkan engagement
7 | Evolve pet Fungsi untuk melakukan evolusi pet jika
syarat terpenuhi
8 | Menambah total day Fungsi untuk menambabh fotal pet untuk
syarat evolusi pet
9 | Mengakses import data Fungsi untuk mengimpor data kedalam
apliksi
10 | Mengakses export data Fungsi untuk mengekspor data mood dari
aplikasi
11 | Mengakses reminder Fungsi untuk melihat data reminder yang
tersimpan
12 | Mengubah reminder Fungsi untuk mengedit reminder seperti jam
13 | Menghapus reminder Fungsi untuk menghapus data reminder
14 | Menambah reminder Fungsi untuk menambah data reminder
15 | Mengakses stress relief Fungsi untuk melihat aktivitas apa saja yang
tersedia
16 | Mengakses aktivitas observe first Fungsi untuk melakukan aktivitas observer
first
17 | Mengakses aktivitas ground yourself Fungsi untuk mengakses aktivitas ground
yourself
18 | Mengakses aktivitas deep breath Fungsi untuk mengakses aktivitas
pernapasan
19 | Mengakses aktivitas meditasi Fungsi untuk mengakses aktivitas meditasi
20 | Mengakses pin lock Fungsi untuk meilhat menu menghapus pin

lock dan membuat pin lock
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21 | Menghapus pin lock Fungsi untuk menghapus pin yang telah
dibuat

22 | Membuat pin lock Fungsi untuk memperbarui pin atau
membuat pin sebagai pengaman aplikasi

4.2.3 Flowchart

Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur proses sistem aplikasi mood tracking
secara terstruktur dan mudah dipahami. Flowchart ini menunjukkan tahapan yang dilakukan
pengguna mulai dari membuka aplikasi, melakukan pencatatan mood, mengisi perasaan dan
jurnal, hingga melihat riwayat serta statistik mood yang tersimpan. Dengan adanya flowchart,
alur kerja sistem dapat divisualisasikan secara jelas sehingga memudahkan pemahaman

terhadap proses kerja aplikasi dan hubungan antar aktivitas di dalam sistem.

Ke hal tambah |
mood B Start

Input mood, feelings, activities,
ournal (optional), tanggal, waktu, menambahkan mood
last save mood

Berhasil
menambahkan?

/ Message "Error”

lya

Ke halaman afirmasi
positif

h 4

e halaman utama

Gambar 4. 7 Flowchart Tambah Mood

Flowchart pada Gambar 4.7 menunjukkan alur proses tambah mood pada aplikasi mood
tracking. Proses dimulai ketika pengguna masuk ke halaman tambah mood dan mengisi data
mood, perasaan, aktivitas, serta jurnal sebagai catatan opsional. Setelah data diinput, sistem
memproses penyimpanan data mood. Jika proses berhasil, pengguna diarahkan ke halaman
afirmasi positif dan kembali ke halaman utama aplikasi. Namun, jika proses gagal, sistem akan
menampilkan pesan kesalahan (error) dan pengguna dapat kembali ke halaman tambah mood

untuk melakukan tambah mood lagi.
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Gambar 4. 8 Flowchart Riwayat Mood

Pada Gambar 4. 8 ditunjukkan alur proses melihat riwayat mood pada aplikasi mood
tracking. Alur dimulai ketika pengguna mengakses halaman riwayat mood dan memilih aksi
yang diinginkan. Pengguna dapat melakukan penyaringan data berdasarkan tanggal untuk
menampilkan riwayat mood tertentu atau memilih salah satu data untuk melihat detail riwayat

mood.

Melakukan claim total
day

A

‘Apakah ketentuan Message "Belum bisa
sudah terpenuhi? [ claim”

Claim total day

diterima End

h 4

Gambar 4. 9 Flowchart claim total day

Alur pada flowchart claim total day menggambarkan proses verifikasi klaim hari
pencatatan mood oleh pengguna. Setelah pengguna melakukan klaim total day, sistem akan
memeriksa apakah ketentuan yang telah ditetapkan sebelumnya sudah terpenuhi. Apabila

ketentuan belum terpenuhi, sistem menampilkan pesan “Belum bisa claim ” sebagai informasi
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kepada pengguna. Namun, jika seluruh ketentuan telah terpenuhi, klaim fotal day akan diterima

Membuka halaman
stress realief

| ; } !

Meditasi Observe first Deep breath Ground yourself

Gambar 4. 10 Flowchart Stress Relief

oleh sistem.

Flowchart pada Gambar 4. 10 menggambarkan alur penggunaan fitur stress relief pada
aplikasi mood tracking. Proses diawali ketika pengguna membuka halaman stress relief,
kemudian sistem menampilkan pilihan kegiatan yang dapat dilakukan pengguna. Pengguna
dapat memilih salah satu aktivitas yang tersedia, yaitu meditasi, observe first, deep breath, atau
ground yourself. Setelah aktivitas dipilih, sistem menampilkan panduan sesuai dengan kegiatan

yang dipilih dan proses berakhir.



39

Membuka halaman Membuka halaman
import data N Pengaturan

¥

Pengguna memilih
file data

‘Apakah
format file
esuai?,

Iya

Data Berhasil
diimport

Gambar 4. 11 Flowchart Import data

Alur pada flowchart import data menunjukkan proses pengguna dalam memasukkan data
ke dalam aplikasi mood tracking. Proses dimulai ketika pengguna mengakses halaman
pengaturan dan memilih menu import data, sehingga sistem menampilkan halaman import data.
Selanjutnya, pengguna memilih file data yang akan diimpor, kemudian sistem melakukan
pengecekan kesesuaian format file. Apabila format file tidak sesuai, pengguna akan
dikembalikan ke halaman import data untuk memilih file yang benar. Namun, jika format file

sesuai, sistem akan memproses dan menyimpan data sehingga data berhasil diimpor.
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Gambar 4. 12 Flowchart Export Data

Proses export data pada aplikasi Mood Tracking diawali ketika pengguna masuk ke menu
Pengaturan. Dari halaman tersebut, pengguna membuka halaman export data dan memilih opsi
untuk mengekspor file data. Setelah pilihan export dilakukan, sistem melakukan pemeriksaan
terhadap ketersediaan data yang akan diekspor. Jika data tidak tersedia, maka proses export
tidak dapat dilanjutkan. Sebaliknya, apabila data tersedia, sistem akan menjalankan proses

export hingga data berhasil diekspor.
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Gambar 4. 13 Flowchart Statistic Mood

Berdasarkan flowchart statistik mood yang ditunjukkan pada gambar 4. 13, proses dimulai
ketika sistem menampilkan data mood dalam bentuk grafik berdasarkan filter yang tersedia.
Selanjutnya, pengguna diberikan pilihan aksi sebagaimana digambarkan pada simbol
keputusan pilih aksi. Apabila pengguna memilih untuk melakukan filter tanggal, maka
pengguna akan diarahkan ke proses pemilihan tanggal dan sistem akan menampilkan kembali

grafik mood sesuai dengan filter yang dipilih.

Membuka halaman | Membuka halaman
alarm pengaturan

F

A

%emilih wakiu alar;

A

Menambahkan alarm

Gambar 4. 14 Flowchart Reminder

Pada flowchart penambahan reminder pada aplikasi Mood Tracking, alur proses diawali
ketika pengguna mengakses halaman pengaturan, kemudian diarahkan ke halaman reminder.

Setelah itu, pengguna menentukan waktu reminder yang akan digunakan sebagai pengingat.
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Berdasarkan waktu yang dipilih, sistem akan memproses dan menambahkan reminder ke

dalam aplikasi.

Gambar 4. 15 Flowchart Pin Lock

Berdasarkan flowchart PIN Lock yang ditunjukkan pada gambar, proses dimulai ketika
pengguna membuka halaman pengaturan, kemudian masuk ke halaman PIN Lock. Sistem
selanjutnya melakukan pengecekan apakah pengguna sudah memiliki PIN atau belum. Jika
pengguna sudah memiliki PIN, maka sistem akan meminta konfirmasi PIN terlebih dahulu.
Setelah itu, pengguna diberikan pilihan aksi. Pengguna dapat memilih untuk membuat PIN
apabila belum memiliki PIN, atau menghapus PIN jika ingin menonaktifkan fitur keamanan

tersebut

4.2.4  Activity diagram

Activity diagram merupakan diagram UML yang digunakan untuk menggambarkan alur
kerja (workflow) dan urutan aktivitas dalam suatu sistem. Berdasarkan use case yang telah
diidentifikasi pada aplikasi mood tracking, activity diagram digunakan untuk menunjukkan
langkah-langkah detail dari setiap fungsi sistem, mulai dari pengguna membuka aplikasi
hingga melakukan pencatatan dan melihat riwayat mood. Diagram ini membantu memahami
bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi secara bertahap dalam melakukan
pencatatan mood, pengisian jurnal, serta mengakses fitur pendukung lainnya. Berikut
merupakan aktivitas yang dilakukan oleh aktor pengguna (end-user) pada aplikasi mood
tracking.
a. Activity menambah mood

Pengguna memilih halaman tambah mood, kemudian sistem menampilkan formulir

penambahan mood. Selanjutnya, pengguna mengisi formulir tersebut dan menekan tombol
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simpan. Sistem akan menyimpan data mood ke dalam basis data, kemudian mengarahkan

pengguna ke halaman afirmasi positif yang disesuaikan dengan mood yang telah dipilih.

Pengguna Sistem

Mengkilik halaman form
tambah mood penambahan mood

Mengisi form
penambahan mood

Menekan tombol
simpan

Gambar 4. 16 Diagram Activity Tambah Mood

b. Activity melihat riwayat mood
Pengguna mengklik tombol riwayat pada halaman home, kemudian sistem menampilkan
daftar riwayat mood pada tanggal berjalan. Pengguna memilih salah satu data mood,
selanjutnya sistem mengarahkan pengguna ke halaman detail mood yang dipilih. Pada

halaman tersebut, pengguna diberikan opsi untuk mengedit atau menghapus data mood.

Mengkiik tombol list
riwayat riwayat

{\Jengk\ik hapus mnuaJ [Mengldlk ubah monﬂJ

Gambar 4. 17 Diagram Activity Hapus dan Edit Mood
c. Activity mengakses gamifikasi
Pengguna mengklik menu gamifikasi di beranda, kemudian sistem menampilkan informasi

total day dan pet yang dimiliki pengguna. Pada halaman ini, pengguna dapat melakukan
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klaim poin fotal day apabila syarat telah terpenuhi atau melakukan evolusi pet jika jumlah

poin total day yang dibutuhkan telah tercapai.

Pengguna

Mengkiik menu data
gamifikasi total day, uniock pet

Sistem

Menyimpan point +1
fotal day

{Mangkuk evolusi netJ [Mangkmk claim uay}»

Gambar 4. 18 Diagram Activity Gamifikasi Claim Total Day dan Evolusi Pet

d. Activity mengakses Statistic mood

Pengguna memilih halaman statistik mood, kemudian sistem menampilkan data mood

dalam bentuk grafik.

Pengguna Sistem

Menampilkan data
- | mood dalam bentuk
Statistic mood arafik

Mengkilik halaman

Gambar 4. 19 Diagram activity Statistic mood

e. Activity Import Data

Pengguna memilih menu import data dari halaman pengaturan, kemudian sistem
menampilkan halaman pemilihan file. Pengguna memilih file data yang akan diimpor,
selanjutnya sistem memeriksa kesesuaian format file. Jika format sesuai, sistem

menyimpan data ke dalam basis data dan proses import data berhasil.



Gambar 4. 20 Diagram Activity Import data Mood

f. Activity export data
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Pengguna memilih menu export data dari halaman pengaturan, kemudian sistem

mengambil data mood dan jurnal yang tersimpan. Selanjutnya, sistem mengonversi data ke

dalam format file yang ditentukan dan menyimpan file tersebut ke penyimpanan perangkat

pengguna.

Pengguna

Sistem

Mengkiik menu

Menampilkan

Export data

halaman export

Mengklik tombol
export

Meng export data
mood sesuai dengan

format data yang
dipilih

Gambar 4. 21 Diagram Activity Export Data

g. Activity mengakses reminder

Pengguna mengklik menu reminder dari halaman pengaturan untuk mengatur pengingat

pencatatan mood dan jurnal. Pada menu ini, pengguna dapat menambahkan reminder baru
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dengan menentukan waktu pengingat yang diinginkan. Selain itu, pengguna juga dapat
mengedit pengaturan reminder yang telah dibuat, seperti mengubah waktu. Apabila
reminder tidak lagi diperlukan, pengguna dapat menghapus reminder yang telah

ditentukan. Setiap perubahan yang dilakukan akan disimpan oleh sistem.

Pengguna Sistem

menu alarm 5|  Menampilkan
halaman alarm
(N

—_—

Mengkiik tambah |
alarm B

menampilkan form

tambah alarm

——

Mengisi form tamban
alarm

I

Mengkdik tombol Menyimpan data
simpan alarm
0@

Gambar 4. 22 Diagram Activity Tambah Reminder
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Pengguna Sistem

Menampilkan

halaman alarm

Mengklik menu alarm

Mengklik menu edit
alarm B

menampilkan detail
alarm

Mengubah informasi
alarm

Mengklik tombol
simpan

Menyimpan data
alarm

Gambar 4. 23 Diagram Activity Edit Reminder

Pengguna Sistem

Menampilkan

halaman alarm

Mengklik menu alarm

Mengklik menu hapus
alarm

Menghapus data

alarm

Gambar 4. 24 Diagram Activity Hapus Reminder

h. Activity mengakses pin lock
Pengguna membuka halaman pengaturan keamanan dan memilih opsi untuk menambahkan
PIN. Sistem kemudian menampilkan form pengaturan PIN, dan pengguna diminta untuk
memasukkan serta mengonfirmasi PIN baru. Setelah input diterima sistem menyimpan
PIN. Untuk menghapus PIN, pengguna memilih opsi hapus PIN menampilkan konfirmasi
bahwa pengamanan telah berhasil dihapus, sehingga akses ke aplikasi kembali tanpa PIN.



48

Pengguna Sistem

Mengklik menu pin Menampilkan

lock halaman pin lock

Mengklik tombol
hapus data pin lock

menghapus data pin

lock

-
@
Gambar 4. 25 Diagram Activity Hapus Pin Lock
Pengguna Sistem
Mengklik menu pin Menampilkan
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Mengklik tombol
tambah pin lock

Menampilkan input
pin lock

1

Mengisi input pin lock |«
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Mengklik tombol Menyimpan data pin
simpan lock

Gambar 4. 26 Diagram Activity Tambah Pin Lock

Activity mengakses stress relief
Pengguna mengklik halaman stress relief, kemudian sistem menampilkan pilihan aktivitas

stress relief yang bisa digunakan dan user memiliki opsi untuk menjalan aktivitas stress

relief mana yang ingin diakses.
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Pengguna Sistem
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Gambar 4. 27 Diagram Activity Stress Relief

4.2.5 Struktur database
Room dipilih sebagai basis data utama untuk aplikasi ini, memanfaatkan struktur SQL
untuk pengelolaan data yang terstruktur dan efisien secara lokal di perangkat pengguna.
Keunggulan Room memungkinkan kemudahan dalam pengelolaan data yang kompleks,
fleksibilitas dalam pengambilan data, serta integrasi yang mulus dengan arsitektur aplikasi
Android. Penggunaan Room juga memastikan aplikasi dapat menyimpan dan mengakses data
mood secara cepat, mendukung responsivitas aplikasi, dan menjaga konsistensi data tanpa

tergantung koneksi internet.

CHEE
ido integer ido integer o integer ide integer id integer
name har name varchar points user_id & integer NN colorRes
iconRes lastClaimDate mood noColorRes intege
selectediconRes lastLoginDate varchar activities
lastMoodEntryDate varchar activitylcon intege
unlockedPets perasaan varchar
currentPetindex intege Judul varchar
jurnal varchar
tanggal varchar
jam varchar
L =
- id ege

drawableld

selectedDrawableld

o minute intege

isSelected

Gambar 4. 28 Struktur Database

dbdiagram.io

Relasi tabel pada struktur database tersebut hanya memiliki satu jenis relasi, yaitu one to

many antara tabel users (Pengguna) dan moodEntry. Artinya, satu pengguna dapat memiliki
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banyak catatan mood Entry, sedangkan setiap mood Entry hanya dimiliki oleh satu pengguna
yang dihubungkan melalui atribut user id. Penjelasan lebih detail fungsi dari masin-masing

tabel terkait akan dijelaskan sebagai berikut:

Tabel 4. 12 Penjelasan tabel-tabel database

No | Nama Tabel Keterangan

1 | users Menyimpan data pengguna, seperti informasi akun, poin, tanggal
login terakhir, serta progres pengguna dalam aplikasi.

2 | moodEntry Menyimpan catatan mood harian pengguna yang berisi mood,
aktivitas, perasaan, jurnal.

3 | Activity Menyimpan daftar aktivitas yang dapat dipilih pengguna saat
mengisi catatan mood, beserta ikon yang terkait.

4 | Feeling Menyimpan daftar jenis perasaan yang dapat dipilih pengguna
untuk menggambarkan kondisi emosinya.

5 | Icon Menyimpan data ikon yang digunakan dalam aplikasi, baik ikon
berwarna maupun tidak berwarna.

6 | item Menyimpan data item pendukung atau elemen visual dalam
aplikasi, termasuk status apakah item tersebut sedang dipilih.

7 | reminder Menyimpan data pengingat pengguna berupa jam dan menit
untuk membantu fitur reminder.

4.3 Hasil Develop

a. Prototype Halaman Beranda

Halaman Home menampilkan fitur Mood Calendar yang memvisualisasikan
pencatatan suasana hati pengguna dalam bentuk kalender bulanan. Pengguna dapat
menavigasi antar bulan melalui ikon panah kiri dan kanan. Setiap tanggal yang memiliki
data mood ditampilkan dengan ikon ekspresi wajah berwarna sesuai dengan kondisi
suasana hati pengguna, sedangkan tanggal tanpa data ditandai dengan lingkaran abu-abu.
Tampilan kalender diimplementasikan menggunakan library CalendarView berbasis grid
yang mendukung pengelolaan data secara efisien serta menjaga performa aplikasi tetap
optimal. Selain itu, pada bagian kanan atas halaman terdapat ikon Riwayat yang
memungkinkan pengguna berpindah ke halaman riwayat mood untuk melihat detail

pencatatan suasana hati berdasarkan tanggal tertentu.
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Gambar 4. 29 Halaman Home

Di bagian bawah kalender ditampilkan komponen Day Streak yang menunjukkan
konsistensi pengguna dalam melakukan pencatatan mood harian. Visualisasi streak
disajikan dalam bentuk checklist mingguan untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan pengguna melalui pendekatan gamifikasi. Selain itu, informasi Total
Day ditampilkan sebagai akumulasi jumlah hari pencatatan mood yang digunakan

sebagai syarat evolusi pet. Pada bagian paling bawah halaman ditampilkan karakter

app.

. Prototype Implementasi Fitur Gamifikasi

Pada bagian utama halaman pet ditampilkan informasi Total Day, yang
menunjukkan jumlah hari pengguna melakukan pencatatan mood, serta visual virtual
pet di bagian tengah yang merepresentasikan tahap evolusi saat ini dan disertai dengan
nama karakter. Progres menuju tahap berikutnya divisualisasikan melalui progress bar
yang menunjukkan jumlah hari yang masih diperlukan untuk membuka tahap evolusi
selanjutnya. Apabila progress bar telah penuh, komponen tersebut akan otomatis
berubah menjadi tombol Evolusi yang dapat ditekan untuk memicu perubahan tahap

evolusi pet secara langsung.



52

Total Day E . Total Day
> >
< " O <
Ikky Ikky
EVOLVE —
6 more total days to unlock the next stage
Raise Your Pet Raise Your Pet
Login to the App Login to the App
Log mood once Log mood once
Gambar 4. 30 Halaman Pet 2 Gambar 4. 31 Halaman pet 1

Selain itu, halaman ini juga menyediakan navigasi evolusi pef yang
memungkinkan pengguna untuk melihat daftar tahap evolusi yang telah terbuka
maupun yang masih terkunci. Setiap tahap evolusi memiliki persyaratan jumlah hari
pencatatan mood tertentu, yaitu 7 hari, 14 hari, dan 30 hari, yang digunakan sebagai
dasar perhitungan perkembangan pet (van der Weiden et al., 202(). Pada bagian bawah
halaman terdapat komponen Raise Your Pet yang berisi daftar tugas harian, seperti
login ke aplikasi dan mencatat mood, yang ditampilkan dalam bentuk checklist .
Tombol Claim akan aktif ketika seluruh tugas terpenuhi untuk menambah point fotal

day.

Prototype Implementasi Fitur Entry Mood

Pada bagian atas halaman ditampilkan informasi tanggal dan waktu pencatatan
yang dapat disesuaikan oleh pengguna melalui komponen pemilih tanggal dan waktu.
Selanjutnya, sistem menampilkan pertanyaan “How’s your mood today?” yang

disertai pilihan tingkat suasana hati dalam bentuk ikon ekspresi wajah, mulai dari
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Terrible hingga Excellent. Bagian Feelings memungkinkan pengguna memilih emosi
spesifik yang dirasakan, seperti Angry, Happy, atau Sad, yang disajikan dalam bentuk
chip selection untuk meningkatkan kemudahan interaksi. Pada bagian Activities,
pengguna dapat memilih aktivitas yang dilakukan pada hari tersebut, seperti Eat,
Study, atau Work, guna memberikan konteks terhadap suasana hati yang dialami.
Selanjutnya, tersedia fitur Journal yang bersifat opsional, memungkinkan pengguna
menuliskan catatan reflektif secara bebas dengan bantuan panduan pertanyaan singkat.
Pada bagian paling bawah halaman terdapat tombol Save yang digunakan untuk

menyimpan seluruh data pencatatan mood yang telah diinput oleh pengguna.
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L N b
| I (¥ =) =)
& -, S ¥ i
Teerible Dbad ke Gaad  Cwccllont

Feelings #

Angry || Disgust  Happy | Sad | Scary

Activities &

Eat Shop Stuchy  “acation  Work

lournal

Journal Title

1. Howe are you feeling taday?
2 'What happaned wday?
AW hiat dicd you Leszen o foel grateful for today?

Whtite here

Gambar 4. 32 Halaman Entri Mood

d. Prototype Implementasi Fitur Afirmasi Positif
Tampilan utama halaman Afirmasi Positif menampilkan pesan afirmatif yang
disesuaikan dengan kondisi suasana hati pengguna pengguna, baik dari segi pemilihan
warna kartu maupun konten pesan yang ditampilkan. Penyesuaian ini bertujuan untuk
memperkuat emosi positif dan memberikan penguatan psikologis (positive

reinforcement) kepada pengguna sesuai dengan kondisi suasana hati yang dicatat.
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Halaman ini muncul secara otomatis setelah pengguna berhasil menyimpan data mood.
Selain itu, tersedia tautan interaktif “Feeling off? Click here!” yang mengarahkan
pengguna ke halaman Stress Relief sebagai bentuk dukungan tambahan, seperti
rekomendasi aktivitas. Ikon tombol tutup disediakan pada bagian atas layar untuk

memudahkan pengguna kembali ke halaman home.

®
X

7 )

Fantastic!

You're on

top of the

world!

e _/

Feeling off? Click here!!

Gambar 4. 33 Halaman Afirmasi Positif

Prototype Implementasi CRUD Aktivitas

Halaman Manajemen Aktivitas berfungsi sebagai antarmuka untuk mengelola
daftar aktivitas yang akan ditampilkan dalam proses pencatatan suasana hati. Daftar
aktivitas disajikan dalam bentuk /ist yang memuat nama setiap aktivitas, seperti Eat,
Work, dan Shop. Fitur ini mencakup tiga tahapan utama, yaitu memilih aktivitas,
menambahkan aktivitas, dan mengelola aktivitas. Pada Gambar 4.34, pengguna dapat
memilih aktivitas dari daftar yang tersedia dengan batas maksimal lima aktivitas dan
tidak boleh kurang dari lima aktivitas. Setiap aktivitas dilengkapi dengan checkbox
untuk menandai pilihan pengguna, dan sistem secara otomatis akan membatasi jumlah
pilihan agar tidak melebihi batas yang ditentukan. Apabila batas maksimal telah
tercapai, pengguna tidak dapat menambahkan pilihan aktivitas lain sebelum

membatalkan salah satu pilihan yang ada.
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Pada Gambar 4.35, setiap item aktivitas dilengkapi dengan ikon menu yang
memungkinkan pengguna melakukan aksi lanjutan, seperti mengedit atau menghapus
aktivitas. Selain itu, pada bagian bawah layar tersedia tombol Add Activity yang
berfungsi untuk menambahkan aktivitas baru ke dalam daftar. Pada Gambar 4.36,
pengguna dapat menambahkan aktivitas dengan mengisi nama aktivitas melalui field
input yang tersedia serta memilih ikon yang sesuai. Setelah data diisi, aktivitas dapat
disimpan dengan menekan tombol Save Activity. Ketika tombol tersebut ditekan,
sistem akan melakukan validasi input, seperti memastikan nama aktivitas tidak
kosong, kemudian menyimpan aktivitas ke dalam daftar dan menampilkannya kembali

pada halaman manajemen aktivitas.

f. Prototype Implementasi CRUD Perasaan

Halaman Manajemen Perasaan digunakan untuk mengatur daftar perasaan yang akan
ditampilkan pada proses pencatatan suasana hati. Daftar perasaan disajikan dalam bentuk
list yang berisi nama perasaan, seperti Senang, Sedih, dan Angry. Pada Gambar 4.37,
pengguna dapat memilih perasaan dari daftar yang tersedia dengan ketentuan jumlah
pilihan harus tepat lima perasaan. Setiap perasaan dilengkapi dengan checkbox, dan sistem

akan membatasi pilihan agar tidak melebihi atau kurang dari jumlah yang ditentukan.
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Selanjutnya, pada Gambar 4.38, pengguna dapat mengelola daftar perasaan melalui menu
opsi pada setiap item untuk melakukan pengeditan atau penghapusan data. Tombol Add
Feeling di bagian bawah layar digunakan untuk menambahkan perasaan baru. Pada
Gambar 4.39, penambahan perasaan dilakukan dengan mengisi nama perasaan pada field
input yang tersedia. Setelah disimpan melalui tombol Save Feeling, sistem akan

memvalidasi input dan menambahkan perasaan ke dalam daftar manajemen perasaan.
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Scary

<]

Happy
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Gambar 4. 37 Halaman Gambar 4. 38 Halaman Gambar 4. 39 Halaman

Memilih Perasaan Manajemen Perasaan Menambah Perasaan

g. Prototype Halaman Riwayat Mood

Halaman Riwayat Pencatatan Mood menampilkan daftar perasaan yang telah dicatat
oleh pengguna berdasarkan tanggal yang dipilih, dengan tanggal hari ini sebagai nilai
default saat halaman pertama kali dibuka. Setiap catatan disajikan dalam bentuk card view
yang memuat ikon perasaan, nama perasaan, serta waktu pencatatan, sehingga
memudahkan pengguna dalam meninjau kondisi emosionalnya pada hari tersebut.
Pengguna dapat mengubah tanggal pencatatan dengan menekan bagian tanggal di bagian
atas layar. Selanjutnya, sistem akan menampilkan date picker seperti pada gambar, yang
memungkinkan pengguna memilih tanggal tertentu. Setelah tanggal dikonfirmasi, daftar

catatan suasana hati akan diperbarui sesuai dengan tanggal yang dipilih.



57

- . -
e 22 December 2025 =

. Excellent
13:48

& 7\} Good

71334

13:33

5 Excellent
S 1333

22 December 2025

i | . — |
Gambar 4. 40 Halaman Riwayat Mood Gambar 4. 41 Halaman Filter Riwayat Mood

h. Prototype halaman detail riwayat mood dan edit mood

Halaman Detail Riwayat Mood berfungsi untuk menampilkan informasi lengkap
mengenai kondisi suasana hati pengguna pada tanggal dan waktu tertentu. Pada bagian
atas layar ditampilkan tanggal dan waktu pencatatan serta ikon back untuk kembali ke
halaman sebelumnya, diikuti dengan tampilan kondisi mood dalam bentuk label teks dan
ikon ekspresi wajah. Selanjutnya, halaman ini menampilkan bagian Activity yang
menunjukkan aktivitas yang dilakukan serta bagian Feeling yang merepresentasikan
emosi spesifik yang dirasakan pengguna. Pada bagian Journal, sistem menampilkan
catatan harian, dan apabila jurnal tidak diisi, akan ditampilkan nilai default berupa judul
“Today” dengan isi “No Story Today”. Di bagian bawah layar tersedia tombol Edit dan
Delete, di mana tombol Edit digunakan untuk mengubah data pencatatan mood dengan
tampilan sesuai gambar 4.42, sedangkan tombol Delete akan memunculkan pop-up

konfirmasi sebelum data dihapus.
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1. Prototype halaman stress relief

Halaman Stress Relief menyediakan kumpulan aktivitas untuk membantu pengguna
meredakan stres dan menenangkan pikiran. Tampilan halaman disajikan dalam bentuk /is¢
yang memuat beberapa pilihan aktivitas, di mana setiap item aktivitas dibungkus dalam
card view. Setiap card menampilkan ikon, judul, dan deskripsi singkat untuk memberikan
gambaran fungsi dari aktivitas tersebut, serta dilengkapi dengan ikon navigasi yang

mengarahkan pengguna ke halaman detail aktivitas yang dipilih.
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Gambar 4. 44 Halaman Stress Relief

J. Prototype implementasi fitur stress relief

Halaman Detail Stress Relief berfungsi untuk menyajikan media praktis langsung dan
panduan aktivitas pengelolaan stres secara bertahap dan terstruktur. Pada fitur ini terdapat
dua halaman panduan, yaitu Observe First dan Ground Yourself, yang masing-masing
menampilkan langkah-langkah latihan secara step by step. Pada bagian atas layar
ditampilkan judul aktivitas serta ikon back untuk kembali ke halaman sebelumnya. Setiap
langkah disajikan dalam bentuk kartu terpisah yang berisi ikon dan instruksi singkat,
sehingga pengguna dapat memahami dan mengikuti setiap tahapan dengan mudah dan
berurutan.

Selain halaman panduan, tersedia halaman latihan interaktif Deep Breath yang
digunakan sebagai media praktik langsung. Pada halaman ini, bagian atas layar
menampilkan ikon back di sisi kiri dan ikon guide di sisi kanan, di mana ketika ikon guide
ditekan akan muncul pop-up berisi panduan melakukan latihan pernapasan. Di bagian
tengah layar ditampilkan teks panduan serta elemen interaktif berupa lingkaran dengan

instruksi click me. Ketika lingkaran ditekan, animasi pernapasan akan dimulai, ditandai
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dengan lingkaran yang membesar dan mengecil secara bertahap disertai hitungan waktu

dan indikator fase inhale, hold, dan exhale.
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Selanjutnya terdapat halaman Meditation yang berfokus pada fitur pemutaran musik
sebagai media relaksasi. Tampilan antarmuka halaman ini memiliki struktur yang serupa
dengan halaman Deep Breath, dengan ikon back di bagian kiri atas untuk kembali ke
halaman sebelumnya dan ikon guide di bagian kanan atas. Pada bagian tengah layar
ditampilkan sebuah card view yang berisi ilustrasi kucing sebagai elemen visual utama. Di
sekeliling ilustrasi tersebut terdapat progress bar berbentuk melingkar yang menunjukkan
durasi pemutaran musik meditasi secara real-time. Di bagian bawah layar disediakan
tombol Play yang berfungsi untuk memulai pemutaran musik meditasi. Ketika tombol
ditekan, ikon akan berubah secara dinamis menyesuaikan kondisi pemutaran, yaitu
menjadi ikon Stop atau Pause. Selain itu, pada sisi kiri tombol utama terdapat ikon Restart

yang digunakan untuk mengulang pemutaran musik dari awal
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Gambar 4. 48 Halaman Meditasi

k. Prototype halaman pengaturan

Halaman Pengaturan berfungsi sebagai pengelolaan fitur tambahan. Tampilan
halaman disajikan dalam bentuk /ist yang memuat beberapa pilihan menu, di mana setiap
item dibungkus dalam card view. Menu yang tersedia meliputi Reminder, PIN Lock,
Export Data, dan Import Data. Setiap card menampilkan ikon di bagian kiri sebagai

representasi dari fungsi halaman tersebut serta judul menu.
°
Settings
——

Import Data

Gambar 4. 49 Halaman Pengaturan
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1. Prototype Implementasi Fitur Reminder

Fitur Reminder pada aplikasi mood tracking berfungsi sebagai pengingat bagi
pengguna untuk melakukan pengisian mood harian secara rutin. Pada halaman [ist
reminder, pengguna dapat melihat daftar pengingat yang telah dibuat, lengkap dengan
informasi waktu reminder yang akan aktif. Setiap reminder disajikan dalam bentuk kartu
dan secara otomatis aktif setiap hari setelah ditambahkan, tanpa menyediakan opsi untuk
menonaktifkan pengingat. Pengguna juga diberikan opsi Edit dan Delete untuk mengubah
atau menghapus pengingat sesuai kebutuhan. Untuk menambahkan pengingat baru,
pengguna dapat menekan floating action button (FAB) Add Reminder dikanan bawah,
yang akan menampilkan halaman tambah reminder. Pada halaman ini, pengguna dapat
menentukan jam dan menit menggunakan komponen pemilih waktu. Setelah waktu
ditentukan, pengguna dapat menyimpan pengingat dengan menekan tombol Save atau
membatalkannya dengan tombol Cancel.

o ®

Reminder Add Reminder

Don't forget te fill ur mood today
14:34

Edit 14 : 34

Delete

Gambar 4. 50 Halaman List Reminder Gambar 4. 51 Halaman Tambah Reminder

m. Prototype implementasi fitur lock pin

Fitur Pin Lock disediakan untuk meningkatkan keamanan dan privasi data pengguna
pada aplikasi mood tracking. Mengingat data mood bersifat personal dan sensitif, fitur ini
memungkinkan pengguna untuk melindungi aplikasi dengan kode PIN. Ketika pengguna

mencoba mengakses halaman PIN Lock Settings, sistem akan terlebih dahulu melakukan
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verifikasi PIN apabila PIN telah diaktitkan. Pengguna harus memasukkan P/N yang benar
untuk dapat melanjutkan ke halaman pengaturan. Pada halaman Pin Lock Settings,
pengguna diberikan dua opsi utama, yaitu Add Pin Lock dan Delete Pin Lock. Opsi Add
Pin Lock digunakan untuk menambahkan atau mengaktifkan PIN keamanan, sedangkan
Delete Pin Lock digunakan untuk menonaktitkan P/N yang telah dibuat sebelumnya.
. ° ; . é .
Pin Lock
Pin Lock Settings

Add Pin Lack

Enter your new FIN
Delete Pin Lock

Gambar 4. 52 Halaman Pengaturan Pin Lock Gambar 4. 53 Halaman Pin Lock
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n. Prototype implementasi fitur export data

Pada halaman Export Data, bagian atas layar menampilkan ikon back di pojok kiri atas
serta judul halaman yang berada di tengah. Pada halaman ini, pengguna diberikan dua opsi
utama, yaitu Export PDF dan Export CSV. Kedua opsi tersebut digunakan untuk

mengekspor data mood pengguna ke dalam format file yang berbeda sesuai kebutuhan,

Export Data

Gambar 4. 54 Halaman Export Data

0. Prototype implementasi fitur import data

Pada halaman Import Data, bagian atas layar menampilkan ikon back di pojok kiri atas
serta judul halaman yang berada di tengah. Pada halaman ini, pengguna hanya diberikan
satu opsi, yaitu Import File CSV, yang digunakan untuk memasukkan kembali data mood

ke dalam aplikasi dari berkas CSV yang telah disiapkan sebelumnya.

Import Data

Impert Data (Csvh

Gambar 4. 55 Halaman I/mport Data
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p. Prototype implementasi Grafik Chart

Teron Bad

Gambar 4. 56 Halaman Grafik Chart
Pada halaman Chart, bagian atas layar menampilkan legend mood di atas. Halaman ini
menyajikan visualisasi data mood pengguna dalam bentuk grafik, yang digunakan untuk
menampilkan distribusi dan tren suasana hati berdasarkan data yang telah dicatat. Melalui
grafik ini, pengguna dapat melihat kecenderungan mood secara ringkas dan mudah dipahami

dalam periode waktu tertentu.

4.4 Hasil Implement

Pada tahap implementasi, aplikasi mood tracking diterapkan kepada pengguna yang telah
diberikan penjelasan terkait cara penggunaan aplikasi. Selanjutnya, pengguna diminta untuk
mencoba aplikasi secara mandiri dalam kurun waktu kurang lebih satu minggu. Setelah masa
penggunaan tersebut, pengguna diminta untuk mengisi kuesioner sebagai instrumen evaluasi

terhadap aplikasi. Hasil pengisian kuesioner kemudian direkap dan disajikan dalam Tabel 4.13.

Tabel 4. 13 Hasil Kuesioner pengguna

Peng 1 Q1 QQQ|Q|Q|Q|Q|Q|Q/Q|QQ|QIQ|Q Q| Q|Q|Q
lguna | 1|2 /3/4/5/6|7 8910 11|12 /13|14/15|16 |17 |18 19|20
Pl |5 |1 |5 )1 |51 |51 |51 |5 |5 |5 |5 ]5 5|5 1|5 ]|5]5
P2 |3 1314141313 |4131314 (3 |3 [3 [3 |43 |3 |3 |43
P3 |5 (1|52 |5[2 |51 4[5 |5 |5 |5 |5 |5 (5 415155
P4 |41 |512 14125121512 |5 |5 |5 |4 |4 5|55 |5]5
P5 |3 |1 |514 151251 |311 |5 |4 (3[4 ]3[4 |3 |3 |33
P6 |3 (2|5 |14 (1|3 |2]4[2 [4 [4 |4 |4 4[5 ]4 ]2 |3 |3
P7 |4 |1 |51 |53 |51 41 [5 |5 |5 |5 |4 |5 |5 15155
P8 |3 1115151313 |511 1512 [5 |5 {5 [5]5 (4 4|5 |3 |4
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PO 141 |5 |1 |5 |1 |51 |41 |5 |5 |4 |5 |5 ][5 |5 |5 ]5]5
PIO |4 [T |[S |1 |5 |1 |41 141 (4 |3 |4 [4 14 |5 14 14 4 |4
PIT |2 |1 S |1 |52 5|1 (412 |5 [5 |4 14 14 14 14 14 |4 |5
P12 |3 |4 |2 |2 4132 (4|34 (4 [4 |1 13 |3 |3 |3 |3 |4 |3
P13 |4 |2 |5 |1 |52 1[4 ]2 43 |5 (4 [4 |4 |5 144|515 14
P14 |3 |2 14 |1 |3 12|32 |32 |3 |3 |4 (3 |3 |4 |3 |3 [3 |4
P15 |3 |1 |54 |52 4123 ]2 |3 [4 |5 |4 |3 |4 |3 |3 |3 13
Pl6 |S |1 S |L |S|1L |5 |1 |51 |5 |5 |5 |5 |5 5|5 ]5]5]5
P17 |4 12 |4 12 1412 [5]2 ][4 3 [4 [4 [4 4 14 14 4 14 4 4

Tabel 4. 13 menyajikan hasil pengisian kuesioner oleh 17 responden setelah menggunakan
aplikasi mood tracking selama kurang lebih satu minggu. Data pada tabel tersebut selanjutnya
digunakan sebagai dasar perhitungan System Usability Scale (SUS) pada tahapan evaluate
untuk mengevaluasi tingkat kegunaan aplikasi. Hasil pengisian menunjukkan bahwa sebagian
besar responden memberikan penilaian positif terhadap kemudahan penggunaan dan

fungsionalitas aplikasi.

4.5 Hasil Evaluate

Setelah tahap prototyping selesai dilakukan, tahap selanjutnya adalah pengujian sistem
untuk memastikan bahwa aplikasi Mood Tracking telah memenuhi kebutuhan fungsional serta
memberikan pengalaman pengguna yang baik. Pengujian dilakukan menggunakan beberapa
metode, yaitu Black Box Testing, SUS, serta UI/UX Testing dengan mengadopsi metode SUS.
Pengujian Black Box Testing dilakukan untuk memastikan seluruh fungsi aplikasi berjalan
sesuai dengan kebutuhan yang telah ditentukan. Pengujian ini berfokus pada kesesuaian input
dan output dari setiap fitur, seperti pencatatan mood, pengelolaan riwayat mood, pengingat,
statistik mood, serta fitur pendukung lainnya.

Selanjutnya, pengujian System Usability Scale (SUS) digunakan untuk mengukur tingkat
kegunaan aplikasi berdasarkan persepsi pengguna dengan meminta pengguna mencoba
aplikasi dan mengisi kuesioner SUS yang terdiri dari sepuluh pernyataan, di mana nilai yang
diperoleh digunakan sebagai indikator kemudahan penggunaan, efektivitas, dan kenyamanan
aplikasi Mood Tracking. Selain itu, dilakukan pula UI/UX Testing dengan mengadopsi metode

SUS untuk mengevaluasi tampilan antarmuka dan pengalaman pengguna secara keseluruhan.

4.5.1 Black Box Testing
Berdasarkan metode Black Box Testing yang telah dijelaskan sebelumnya, pengujian

dilakukan pada setiap fitur utama aplikasi Mood Tracking. Hasil pengujian fungsional tersebut
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disajikan dalam bentuk tabel untuk menunjukkan kesesuaian antara input yang diberikan dan

output yang dihasilkan oleh sistem.

Tabel 4. 14 Black Box Testing

No Fitur yang Skenario Input Output yang Hasil Keterangan
diuji Pengujian diharapkan | Pengujian
1 | Entri mood Pengguna Data mood, | Data mood Berhasil Sesuai
menambahkan | perasaan, berhasil
entri mood aktivitas, disimpan,
dengan catatan, tampil pada
mengisi mood, | tanggal dan | riwayat mood
perasaan, waktu. dan grafik
aktivitas, dan chart mood.
catatan.
2 | Edit mood Pengguna Perubahan | Perubahan Berhasil Sesuai
mengubah data mood, | data mood
data pada entri | perasaan, berhasil
mood yang aktivitas, disimpan dan
sudah atau catatan. | diperbarui.
tersimpan.
3 | Hapus mood Pengguna Pilihan entri | Entri mood Berhasil Sesuai
menghapus mood yang | berhasil
salah satu akan hapus | dihapus dari
entri mood riwayat.
dari riwayat.
4 | Filter riwayat Pengguna Rentang Riwayat Berhasil Sesuai
mood memfilter tanggal. mood
riwayat mood ditampilkan
berdasarkan sesuai filter
tanggal yang dipilih.
tertentu.
5 | Evolusi pet Pet pengguna | Poin Pet berevolusi | Berhasil Sesuai
berevolusi pengguna dan tampilan
setelah mencapai pet berubah.
mencapai poin | batas
tertentu. evolusi.
6 | Klaim point Pengguna Tombol Poin harian Berhasil Sesuai
total day mengklaim klaim point | berhasil
poin fotal day | total day ditambahkan
setelah ke akun
menyelesaikan pengguna.
syarat
ketentuan.
7 | Fitur impor Pengguna File data Data mood Berhasil Sesuai
data mood mengimpor mood yang | berhasil
data mood dari | dipilih diimpor dan
file ke dalam | pengguna. tersimpan di
aplikasi. aplikasi.
8 | Fitur ekspor Pengguna Perintah File data Berhasil Sesuai
data mood mengekspor ekspor data | mood berhasil
data mood ke | mood. dibuat dan
dalam file. disimpan.
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9 | Tambah Pengguna Waktu Reminder Berhasil Sesuai
reminder menambahkan | reminder baru berhasil
reminder (jam dan disimpan dan
pengingat menit). aktif.
dengan waktu
tertentu.
10 | Hapus Pengguna reminder Reminder Berhasil Sesuai
reminder menghapus yang dipilih | berhasil
reminder yang | untuk dihapus dari
telah dibuat. dihapus. daftar
reminder.
11 | Edit reminder | Pengguna Perubahan | Perubahan Berhasil Sesuai
mengubah waktu atau | reminder
waktu pengaturan | berhasil
reminder. reminder. disimpan.
12 | Filter grafik Pengguna Rentang Grafik Berhasil Sesuai
chart memfilter waktu diperbarui
grafik grafik yang | sesuai rentang
berdasarkan dipilih. waktu yang
rentang waktu dipilih.
tertentu.
13 | Fitur meditasi | Pengguna Tombol Music Berhasil Sesuai
menjalankan start music | berjalan
musik lancar
meditasi
14 | Fitur deep Pengguna Tombol Latihan Berhasil Sesuai
breath menjalankan start pernapasan
latihan pernapasan | berjalan
pernapasan dalam. sesuai siklus.
dalam.
15 | Mengubah data | Pengguna Perubahan | Daftar Berhasil Sesuai
perasan yang mengubah daftar perasaan yang
ditampilkan di | daftar perasaan ditampilkan
entri mood perasaan yang | yang pada entri
ditampilkan ditampilkan. | mood berhasil
pada entri diperbarui.
mood.
16 | Menambah Pengguna Nama Data perasaan | Berhasil Sesuai
data perasaan menambahkan | perasaan baru berhasil
data perasaan | baru. ditambahkan
baru. dan dapat
ditampilkan.
17 | Menghapus Pengguna Data Data perasaan | Berhasil Sesuai
data perasaan menghapus perasaan berhasil
data perasaan | yang dipilih | dihapus.
yang tersedia. | untuk
dihapus.
18 | Mengedit data | Pengguna Perubahan | Data perasaan | Berhasil Sesuai
perasaan mengubah nama berhasil
nama data perasaan. diperbarui.
perasaan.
19 | Mengubah data | Pengguna Perubahan Daftar Berhasil Sesuai
aktivitas yang | mengubah daftar aktivitas yang
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ditampilkan di | daftar aktivitas ditampilkan
entri mood aktivitas yang | yang pada entri
ditampilkan ditampilkan. | mood berhasil
pada entri diperbarui.
mood.
20 | Menambah Pengguna Nama dan Data aktivitas | Berhasil Sesuai
data aktivitas menambahkan | ikon baru berhasil
data aktivitas | aktivitas ditambahkan
baru. baru. dan dapat
ditampilkan.
21 | Mengedit data | Pengguna Perubahan | Data aktivitas | Berhasil Sesuai
aktivitas mengubah nama atau berhasil
data aktivitas | ikon diperbarui.
yang sudah aktivitas.
ada.
22 | Menghapus Pengguna Data Data aktivitas | Berhasil Sesuai
data aktivitas menghapus aktivitas berhasil
data aktivitas. | yang dipilih | dihapus.
untuk
dihapus.
23 | Membuat pin | Pengguna Pin baru PIN berhasil | Berhasil Sesuai
lock membuat PIN dibuat dan
untuk keamanan
mengamankan aplikasi aktif.
aplikasi.
24 | Menghapus pin | Pengguna Pin yang PIN berhasil | Berhasil Sesuai
lock menghapus telah dihapus dan
PIN yang tersedia keamanan
telah dibuat. yang dipilih | aplikasi
dihapus dinonaktitkan.

Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, seluruh fitur pada aplikasi dapat berjalan
sesuai dengan skenario pengujian yang dirancang. Setiap input yang diberikan oleh pengguna
menghasilkan output yang sesuai dengan yang diharapkan, mulai dari fitur entri, pengelolaan,
dan visualisasi data mood, hingga fitur pendukung seperti reminder, meditasi, keamanan
aplikasi, serta pengelolaan data perasaan dan aktivitas. Hasil pengujian ini menunjukkan bahwa
sistem telah berfungsi dengan baik dan mampu memenuhi kebutuhan pengguna sesuai dengan
tujuan perancangan aplikasi.

4.5.2 Ul/UX Testing

Pada tahap ini, dilakukan pengujian UI/UX untuk mengevaluasi tampilan antarmuka dan
pengalaman pengguna pada aplikasi Mood Tracking dengan mengadopsi metode SUS.
Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana desain antarmuka aplikasi mudah
dipahami, nyaman digunakan, serta mendukung interaksi pengguna dalam melakukan

pencatatan dan pengelolaan mood. Calon pengguna diminta untuk menggunakan aplikasi Mood
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Tracking yang telah dikembangkan selama satu minggu, sehingga pengguna dapat merasakan
secara langsung alur penggunaan serta konsistensi tampilan antarmuka aplikasi.

Setelah periode penggunaan selesai, calon pengguna diminta untuk mengisi kuesioner yang
terdiri dari 10 pernyataan dengan skala penilaian 1 hingga 5, sebagaimana disajikan pada Tabel
3. 5. Pernyataan-pernyataan tersebut dirancang untuk menilai aspek UI/UX, seperti kemudahan
navigasi, kejelasan informasi, konsistensi tampilan, dan kenyamanan pengguna dalam
berinteraksi dengan aplikasi. Pengujian ini diikuti oleh tujuh belas calon pengguna, Dengan
karakteristik demografis responden disajikan pada Tabel 3.3, dan hasil yang diperoleh
digunakan sebagai bahan evaluasi kualitas desain antarmuka dan pengalaman pengguna pada
aplikasi Mood Tracking.

1 = Sangat Tidak Setuju

2 = Tidak Setuju

3 = Ragu-ragu

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Tabel 4. 15 Hasil kuesioner penilaian UI/UX

Pengguna Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 | Q10
P1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
P2 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3
P3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5
P4 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5
P5 4 3 4 3 4 3 3 3 3 4
P6 4 4 4 4 5 4 2 3 3 4
P7 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5
P8 5 5 5 5 4 4 5 3 4 5
P9 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5

P10 3 4 4 4 5 4 4 4 4 3
P11 5 4 4 4 4 4 4 4 5 5
P12 4 1 3 3 3 3 3 4 3 4
P13 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4
P14 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3
P15 4 5 4 3 4 3 3 3 3 4
P16 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5
P17 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4

Berdasarkan hasil kuesioner yang telah diperoleh, langkah selanjutnya adalah melakukan
perhitungan dengan mengadopsi metode SUS. Karena seluruh pernyataan pada kuesioner SUS
disusun dalam bentuk pernyataan positif, maka skor setiap pernyataan dihitung dengan cara
mengurangi nilai jawaban pengguna dengan angka 1 (n—1). Selanjutnya, seluruh skor dari

sepuluh pernyataan pada masing-masing responden dijumlahkan. Hasil penjumlahan tersebut
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kemudian dikalikan dengan 2,5 untuk memperoleh skor akhir SUS pada skala 0 hingga 100.

Skor akhir ini digunakan sebagai dasar untuk menilai tingkat kegunaan (Usability ) aplikasi

Mood Tracking.
Tabel 4. 16 Hasil modifikasi kuesioner UI/UX
Pengguna | Q1 | Q2 | Q3 | Q4 | Q5 | Q6 | Q7 | Q8 | Q9 [ Q10 | Total | Skor
sus
P1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
P2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 22 55
P3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 39 97,5
P4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 38 95
P5 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 24 60
P6 3 3 3 3 4 3 1 2 2 3 27 67,5
P7 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 39 97,5
P8 4 4 4 4 3 3 4 2 3 4 35 87,5
P9 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 39 97,5
P10 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 29 72,5
P11 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 33 82,5
P12 3 0 2 2 2 2 2 3 2 3 21 52,5
P13 3 3 3 4 3 3 4 4 3 3 33 82,5
P14 2 3 2 2 3 2 2 2 3 2 23 57,5
P15 3 4 3 2 3 2 2 2 2 3 26 65
P16 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100
P17 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75
Rata-rata | 8,2 7,7 7,9 7.7 8,3 7,5 76 |77 |77 |82
Total SUS | 1345

Hasil fotal skor dari seluruh jawaban kuesioner akan dibagi dengan jumlah keseluruhan

peserta yang berpartisipasi. Dengan cara ini, diperoleh nilai rata-rata skor SUS yang

mencerminkan tingkat kepuasan pengguna terhadap aplikasi mood tracking.

Total skor SUS
Jumlah calon pengguna

skor rata-rata = 79,11
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Gambar 4. 57 Contoh Penilaian skor SUS (Sharfina & Santoso, 2016)
Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS, desain aplikasi mood tracking memperoleh skor
sebesar 79,41, yang berada di atas nilai rata-rata standar SUS sebesar 68 (Sharfina & Santoso,
2016). Skor ini termasuk dalam kategori Good dengan Grade Scale B, yang menunjukkan
bahwa aplikasi telah mampu memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna dengan baik. Hasil

ini mengindikasikan bahwa pengalaman pengguna yang ditawarkan sudah positif dan efektif.

4.5.3 SUS

Pada bagian ini membahas evaluasi Usability aplikasi Mood Tracking menggunakan
metode SUS. Berbeda dengan pengujian UI/UX yang berfokus pada aspek tampilan dan
pengalaman pengguna secara subjektif, evaluasi SUS digunakan untuk menilai tingkat
kemudahan penggunaan aplikasi secara menyeluruh, termasuk kompleksitas sistem,
konsistensi antarmuka, serta kepercayaan diri pengguna dalam menggunakan aplikasi.
Kuesioner SUS terdiri dari sepuluh pernyataan yang dirancang untuk mengukur Usability
sistem secara umum. Pernyataan-pernyataan tersebut mencakup aspek kemudahan
penggunaan, tingkat kerumitan, konsistensi, serta kebutuhan pengguna terhadap bantuan atau
pembelajaran tambahan. Daftar pernyataan SUS yang digunakan dalam penelitian ini disajikan
pada Tabel 3.4. Evaluasi ini melibatkan tujuh belas responden yang sama dengan pengujian
UI/UX sebelumnya, dengan karakteristik demografis responden sebagaimana disajikan pada
Tabel 3.3. Hasil pengisian kuesioner SUS oleh responden disajikan pada Tabel 4. 17, yang
menunjukkan skor penilaian masing-masing pengguna terhadap sepuluh pernyataan SUS

menggunakan skala Likert 1 hingga 5.



1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju
3 = Ragu-ragu

4 = Setuju

5 = Sangat Setuju

Tabel 4. 17 Hasil Kuesioner Penilaian Usability
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Dalam penelitian ini, perhitungan SUS dilakukan dengan mengadopsi skema penilaian

standar. Untuk setiap pernyataan positif, skor dihitung dengan cara mengurangi nilai jawaban

pengguna dengan angka 1 (n—1). Sementara itu, untuk pernyataan negatif, skor dihitung dengan

cara mengurangkan nilai jawaban pengguna dari angka 5 (5—n). Selanjutnya, seluruh skor dari

setiap pernyataan dijumlahkan untuk masing-masing pengguna. Hasil penjumlahan tersebut

kemudian dirata-ratakan dan dikalikan dengan nilai 2,5 untuk memperoleh skor akhir SUS.

Hasil modifikasi skor kuesioner SUS berdasarkan ketentuan perhitungan tersebut disajikan

pada Tabel 4. 18, yang memperlihatkan skor tiap pernyataan, total skor per responden, serta

skor akhir SUS.
Tabel 4. 18 Hasil Modifikasi Kuesioner Usability
Pengguna Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 | Q7 | Q8 | Q9 | Q10 | Total | Skor
sus
P1 4 4 4 4 4 4 4 |4 |4 |4 40 | 100
P2 2 2 3 1 2 2 3 2 2 1 20 50
P3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 0 33 82,5
P4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 3 34 85
P5 2 4 4 1 4 3 4 4 2 4 32 80
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P6 2 3 4 4 3 4 2 |13 3 |3 31 | 775
P7 3 4 4 4 4 2 4 14 [3 |4 36 |90
P8 2 4 4 0 2 2 4 |4 4 |3 29 [725
P9 3 4 4 4 4 4 4 |4 |3 |4 38 |95
P10 3 4 4 4 4 4 3 |4 |3 |4 37 925
P11 1 4 4 4 4 3 4 |14 |3 |3 34 |85
P12 2 1 1 3 3 2 1 1 2 1 17 425
P13 3 3 4 4 4 3 3 [3 [3 |2 32 80
P14 2 3 3 4 2 3 2 |13 |2 |3 27 6715
P15 2 4 4 1 4 3 3 |3 |2 |3 29 [ 725
P16 4 4 4 4 4 4 4 14 4 |4 40 ]100
P17 3 3 3 3 3 3 4 3 3 |2 30 |75

Rata-rata | 6,6 8,6 9,1 7.5 8,5 7,6 83 (83 |73 |7

Total SUS | 1347

Berdasarkan hasil perhitungan skor SUS dari seluruh responden, diperoleh total skor
sebesar 1347. Skor tersebut kemudian dibagi dengan jumlah responden sebanyak 17 orang,
sehingga diperoleh nilai rata-rata skor SUS sebesar 79,26. Nilai ini berada di atas skor rata-
rata standar SUS sebesar 68 (Sharfina & Santoso, 2016), yang menunjukkan bahwa aplikasi
Mood Tracking memiliki tingkat Usability yang baik. Berdasarkan interpretasi SUS, skor
tersebut termasuk dalam kategori Good dengan Grade Scale B, yang menandakan bahwa
aplikasi telah mampu memenuhi kebutuhan dan ekspektasi pengguna dengan baik dari sisi

kegunaan.
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BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan aplikasi mood tracking berbasis Android
dengan menerapkan metode ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analyze, design,
develop, implement, dan evaluate. Proses pengembangan diawali dengan analisis mendalam
terhadap 13 aplikasi sejenis dan wawancara dengan pakar psikologi untuk mengidentifikasi
kebutuhan pengguna secara komprehensif. Berdasarkan temuan tersebut, aplikasi dirancang
dengan fitur-fitur utama yang meliputi pencatatan mood harian, manajemen perasaan dan
aktivitas, visualisasi data melalui grafik dan kalender mood, sistem gamifikasi dengan virtual
pet, fitur stress relief yang mencakup meditasi, deep breath, observe first, dan ground yourself,
afirmasi positif, pengingat (reminder), serta keamanan data dengan PIN lock. Seluruh fitur
dirancang berdasarkan prinsip kesederhanaan untuk mengurangi beban kognitif pengguna dan
meningkatkan konsistensi pencatatan mood sehari-hari.

Hasil evaluasi fungsional menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa
seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai dengan skenario pengujian yang dirancang, dengan 24
fitur yang diuji berhasil memenuhi ekspektasi output dari setiap input yang diberikan. Evaluasi
Usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS) yang melibatkan 17 responden
menghasilkan skor rata-rata sebesar 78,11, yang berada di atas nilai standar SUS sebesar 68
dan termasuk dalam kategori Good dengan Grade Scale B. Hasil ini menunjukkan bahwa
aplikasi memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang baik dan mampu memenuhi kebutuhan
pengguna. Selain itu, evaluasi U/UX dengan mengadopsi metode SUS menghasilkan skor
rata-rata sebesar 79,41, yang juga berada dalam kategori Good dengan Grade Scale B. Skor
tersebut mengindikasikan bahwa desain antarmuka aplikasi telah efektif dalam memberikan
pengalaman pengguna yang positif, dengan tampilan yang menarik, navigasi yang intuitif, dan
fitur yang relevan dengan kebutuhan pemantauan mood sehari-hari. Secara keseluruhan,
penelitian ini membuktikan bahwa metode ADDIE dapat menjawab dalam menghasilkan
aplikasi mood tracking yang tidak hanya fungsional, tetapi juga mempertimbangkan aspek

psikologis dan pengalaman pengguna dalam mendukung kesehatan mental.
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5.2 Saran

Dalam pengembangan yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk pengembangan

aplikasi mood tracking di masa mendatang:

a.

=H

Penambahkan pemanfaatan Artificial Intelligence dan analisis pola mood berbasis machine
learning guna memberikan insight yang lebih mendalam terkait faktor-faktor yang
memengaruhi perubahan suasana hati, serta menghasilkan rekomendasi yang lebih personal
berdasarkan riwayat pengguna.

Penerapan sistem pencadangan data berbasis cloud dengan enkripsi end-to-end dapat
meningkatkan keamanan data sekaligus memungkinkan sinkronisasi data antar perangkat,
sehingga riwayat pencatatan mood tetap terjaga.

Pengembangan aplikasi pada platform iOS dan versi web dapat memperluas jangkauan
pengguna serta memberikan fleksibilitas akses yang lebih besar.

Penambahan variasi konten pada fitur stress relief, seperti musik meditasi yang lebih
beragam, panduan latihan pernapasan tambahan, serta materi edukatif mengenai kesehatan
mental, dapat meningkatkan manfaat aplikasi bagi pengguna.

Penambahan fitur yang memungkinkan pengguna untuk membagikan data mood secara
aman kepada profesional kesehatan mental dapat meningkatkan nilai aplikasi sebagai alat
pendukung terapi atau konseling psikologis.

Penambahan fitur interactive pet sebagai elemen pendamping pengguna.
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