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RINGKASAN 

 

Stres akademik merupakan permasalahan yang umum dialami mahasiswa 

UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten akibat tingginya beban tugas, tekanan 

pencapaian, serta manajemen waktu yang kurang optimal. Kondisi ini tidak hanya 

berdampak pada kesehatan mental, tetapi juga berpengaruh terhadap penurunan 

motivasi belajar serta gangguan konsentrasi dalam proses pembelajaran. Selain itu, 

platform digital yang tersedia umumnya masih bersifat umum dan belum dirancang 

secara spesifik untuk memenuhi kebutuhan emosional mahasiswa dalam 

lingkungan perguruan tinggi. 

Magang ini dilaksanakan di BRIN, kawasan KST- B.J. Habibie Serpong, 

pada KR HCIV - PRSDI. Metode yang digunakan adalah Design Thinking dengan 

pendekatan Human Computer Interaction (HCI) melalui tahapan empathize, define, 

ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

wawancara mendalam terhadap 10 mahasiswa, dan kuesioner System Usability 

Scale. Data wawancara dianalisis menggunakan teknik analisis tematik hybrid 

(induktif-deduktif) berbantuan perangkat lunak Atlas.ti, berlandaskan 

Transactional Model of Stress and Coping (Lazarus & Folkman, 1984) dan 

Technology Acceptance Model (Davis, 1989). 

Hasil analisis tematik menghasilkan 12 sub tema yang dikelompokkan 

menjadi tiga tema utama, yaitu Stressor Akademik, Penanganan Stres, dan 

Penerimaan Platform Digital. Berdasarkan temuan tersebut, dirancang prototype 

platform digital RuangHasan menggunakan Figma dengan empat fitur utama: 

curhat anonim berbasis AI chat empatik, mood tracking, relaksasi digital, dan ruang 

spiritual. Hasil pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS) 

menunjukkan rata-rata skor sebesar 72,25 yang berada pada kategori “Excellent”, 

mengindikasikan bahwa prototype memiliki tingkat kegunaan yang sangat baik dan 
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dapat diterima oleh pengguna sebagai media digital healing untuk pengelolaan stres 

akademik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Berbagai beban tugas akademis dan kegiatan di luar perkuliahan menjadikan 

mahasiswa sebagai kelompok yang mudah tertekan [1]. Banyaknya beban tugas dan 

tuntutan untuk menyelesaikan tugas akhir menjadi pemicu utama stres akademik 

mahasiswa. Selain itu, kondisi ini juga diperburuk oleh lemahnya motivasi belajar 

dan ketidakmampuan mereka dalam mengelola diri dengan baik [2]. Berdasarkan 

data yang dipaparkan oleh Saifudin, Adawiyah, dan Mukhaira (2023), sekitar 38%–

71% mahasiswa di berbagai negara mengalami stres akademik. Sementara itu, di 

Indonesia, prevalensi stres akademik pada mahasiswa berada pada kisaran 36,7% 

hingga 71,6% [3]. Kondisi ini dapat memengaruhi aspek kognitif, emosional, dan 

perilaku sosial mahasiswa, seperti menurunnya daya ingat dan fokus, kesulitan 

berkonsentrasi, munculnya rasa sedih atau depresi, serta kecenderungan untuk 

menyendiri [4]. 

Dalam konteks pendidikan tinggi, well-being mahasiswa menjadi aspek yang 

sangat penting. Well-being berdampak positif terhadap prestasi akademik dan 

hubungan sosial mahasiswa [5], serta lebih mampu mereka mengatasi tekanan 

akademik dan membantu mahasiswa mengelola stres dengan lebih baik [6]. 

Seiring perkembangan teknologi digital, berbagai platform kesehatan mental 

mulai dikembangkan sebagai media pendukung pengelolaan kesehatan mental. 

Penelitian sebelumnya oleh Darmawan (2025) melalui penelitian berjudul 

Penerapan Metode Design Thinking dalam Perancangan Aplikasi Mobile MindCare 

untuk Dukungan Kesehatan Mental di Indonesia berhasil merancang aplikasi 

dengan fitur utama MoodSync, MindScan, Community, dan Crisis Button. Hasil 

pengujian menunjukkan tingkat keberhasilan penggunaan sebesar 86,7%, yang 

mengindikasikan bahwa antarmuka aplikasi mudah digunakan oleh pengguna [7]. 

Selain itu, Purwaningrum (2022) menganalisis kebutuhan pengembangan platform 

digital untuk pengelolaan kesejahteraan psikologis guru Bimbingan dan Konseling 
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melalui survei terhadap 152 responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengembangan platform digital sangat dibutuhkan untuk mendukung kesejahteraan 

psikologis pengguna [8]. Penelitian lain oleh Azhar dan Azhar (2025) merancang 

prototipe UI/UX aplikasi kesehatan mental berbasis mobile bagi mahasiswa kost 

menggunakan metode Design Thinking. Pengujian menggunakan System Usability 

Scale (SUS) memperoleh skor 80 yang menunjukkan bahwa aplikasi memiliki 

tingkat usability yang baik [9]. 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut masih berfokus pada 

pengembangan aplikasi kesehatan mental secara umum dan belum secara khusus 

mengakomodasi kebutuhan emosional mahasiswa yang mengalami stres akademik. 

Selain itu, sebagian besar penelitian belum mengintegrasikan hasil eksplorasi 

kebutuhan pengguna melalui analisis tematik dengan pendekatan Human-Computer 

Interaction (HCI), serta belum mempertimbangkan karakteristik emosional, 

kebutuhan anonimitas, maupun aspek spiritual sebagai bagian dari mekanisme 

koping mahasiswa. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, Magang ini dilaksanakan di Badan Riset 

dan Inovasi Nasional (BRIN), Pusat Riset Sains Data dan Informasi, kelompok riset 

Human Computer Interaction and Visualisation, dengan tujuan merancang 

prototype platform digital bernama “RuangHasan” sebagai ruang digital yang 

menyediakan fitur refleksi diri, pengelolaan emosi, dan relaksasi berbasis digital. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam 

Magang ini adalah sebagai berikut: 

1. Apa saja faktor yang mempengaruhi tingkat stres akademik dan well-being 

mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten? 

2. Bagaimana merancang prototype platform digital RuangHasan yang dapat 

mendukung pengelolaan stres akademik mahasiswa menggunakan 

pendekatan Human Computer Interaction (HCI)? 
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1.3 Tujuan Magang 

 

1.3.1 Tujuan umum 

Tujuan umum pelaksanaan Magang ini adalah untuk memberikan 

pengalaman kerja nyata kepada mahasiswa di lingkungan (BRIN) serta 

meningkatkan kompetensi dalam bidang Human Computer Interaction dan 

perancangan sistem digital. 

1.3.2 Tujuan khusus 

Tujuan khusus pelaksanaan Magang ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi stres akademik dan 

well-being mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten. 

2. Menganalisis kebutuhan mahasiswa terhadap platform digital yang 

dapat membantu mengurangi stres akademik. 

3. Merancang UI/UX dan prototype platform digital RuangHasan 

menggunakan pendekatan Human Computer Interaction (HCI) melalui 

metode Design Thinking. 

4. Menguji tingkat usability prototype yang dikembangkan menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). 

 

 

1.4 Manfaat Magang 

 

1.4.1 Manfaat teoritis 

Secara teoritis, laporan ini diharapkan dapat menjadi referensi akademik 

dalam pengembangan platform digital yang berbasis well-being mahasiswa. Hasil 

penelitian ini juga dapat memperkaya kajian tentang penerapan pendekatan 

Human Computer Interaction (HCI) dan Design Thinking dalam perancangan 

sistem kesehatan mental digital. 

1.4.2 Manfaat praktis 

Secara praktis, manfaat yang diharapkan dari kegiatan Magang ini adalah 

sebagai berikut: 



4  

 

a. Bagi mahasiswa: platform yang dirancang diharapkan dapat 

membantu mahasiswa dalam mengelola stres akademik serta menjaga 

keseimbangan mental selama menjalani aktivitas perkuliahan. 

b. Bagi BRIN: hasil perancangan prototype ini diharapkan dapat menjadi 

kontribusi nyata bagi penelitian dan pengembangan sistem digital 

yang berorientasi pada pengguna di KR HCIV - PRSDI 

c. Bagi UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten: hasil Magang ini 

diharapkan dapat menjadi referensi dalam pengembangan sistem atau 

platform digital yang mendukung kesejahteraan mahasiswa di 

lingkungan perguruan tinggi. 

 

 

 

BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Kajian Pustaka 

 

2.1.1 Well-being Mahasiswa 

Well-being merupakan kondisi kesejahteraan psikologis individu yang 

mencakup aspek fungsi positif seperti penerimaan diri, tujuan hidup, dan hubungan 

sosial [10]. Well-being mahasiswa secara spesifik merujuk pada kondisi 

kesejahteraan yang mencakup aspek fisik, mental, dan emosional yang dialami 

mahasiswa selama menjalani aktivitas akademik. Well-being yang baik 

memungkinkan mahasiswa untuk mengelola stres akademik dengan lebih efektif 

serta meningkatkan kualitas proses belajar [11]. 

2.1.2 Stres Akademik 

Stres akademik merupakan tekanan yang disebabkan oleh academic stress, 

yaitu stres mahasiswa yang bersumber dari proses belajar mengajar atau hal-hal 

yang berkaitan dengan kegiatan belajar [12]. Jika tidak dikelola dengan baik, stres 

akademik dapat mempengaruhi kesehatan mental serta menurunkan motivasi 
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belajar mahasiswa. Faktor penyebab stres akademik dapat bersumber dari faktor 

eksternal (beban tugas, deadline, hambatan akademik) maupun faktor internal 

(prokrastinasi, manajemen waktu yang buruk, motivasi rendah). 

2.1.3 Prototype dalam Pengembangan Sistem 

Prototype merupakan model awal dari suatu sistem yang digunakan untuk 

menggambarkan konsep dan desain sistem sebelum dilakukan pengembangan 

secara penuh [13]. Prototype memungkinkan peneliti untuk menguji konsep desain 

serta memperoleh masukan dari pengguna terkait sistem yang dirancang [14]. 

Dalam perancangan platform digital, prototype berperan penting dalam proses 

iteratif untuk memvalidasi kebutuhan pengguna sebelum implementasi 

sesungguhnya. 

2.1.4 Penelitian Terkait 

Penelitian sebelumnya oleh Darmawan (2025) dengan judul Penerapan 

Metode Design Thinking dalam Perancangan Aplikasi Mobile MindCare untuk 

Dukungan Kesehatan Mental di Indonesia menghasilkan beberapa fitur utama 

seperti MoodSync, MindScan, Community, dan Crisis Button. Hasil pengujian 

menunjukkan tingkat keberhasilan penggunaan sebesar 86,7%, yang menunjukkan 

bahwa desain antarmuka aplikasi mudah digunakan [7]. 

Purwaningrum (2022) menganalisis kebutuhan pengembangan platform 

digital untuk pengelolaan kesejahteraan psikologis guru BK menggunakan survei 

terhadap 152 responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan 

platform digital sangat dibutuhkan untuk mendukung kesejahteraan psikologis [8]. 

Azhar dan Azhar (2025) merancang prototipe UI/UX aplikasi kesehatan 

mental berbasis mobile untuk mahasiswa kost menggunakan metode Design 

Thinking. Hasil pengujian menggunakan System Usability Scale memperoleh skor 

80, yang menunjukkan aplikasi memiliki tingkat keamanan yang baik [9]. 

2.2 Kerangka Pikir Teoritis 

Kerangka pikir teoritis dalam Magang ini menghubungkan dua teori utama 

dengan permasalahan yang ditemukan. Pertama, Transactional Model of Stress and 
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Coping (Lazarus & Folkman, 1984) digunakan untuk memahami sumber stres 

(stressor) yang dialami mahasiswa, proses penilaian kognitif terhadap tekanan 

tersebut (primary dan secondary appraisal), serta strategi penanganan yang 

digunakan (coping). Kedua, Technology Acceptance Model/TAM (Davis, 1989) 

digunakan untuk menganalisis persepsi mahasiswa terhadap platform digital, 

meliputi perceived usefulness (kebermanfaatan yang dirasakan) dan perceived ease 

of use (kemudahan penggunaan yang dirasakan). 

Kedua kerangka teori tersebut menjadi landasan dalam analisis data 

kualitatif dan perancangan platform RuangHasan, sehingga solusi yang dihasilkan 

tidak hanya responsif terhadap kebutuhan pengguna, tetapi juga memiliki landasan 

konseptual yang dapat dipertanggungjawabkan secara akademik. 

 

 

 

BAB III 

METODE MAGANG 

 

 

3.1 Lokasi Magang 

Magang dilaksanakan di BRIN, kawasan KST- B.J. Habibie Serpong, pada 

KR HCIV - PRSDI. BRIN merupakan lembaga pemerintah yang bertugas 

mengelola, membina, mengoordinasikan, dan melaksanakan penelitian, 

pengembangan, pengkajian, dan penerapan, serta invensi dan inovasi yang 

terintegrasi di Indonesia. kelompok riset Human Computer Interaction and 

Visualisation secara khusus berfokus pada riset dan pengembangan antarmuka 

pengguna, interaksi manusia-komputer, dan visualisasi data. Pelaksanaan Magang 

berlangsung pada 18 Februari sampai 17 Juli 2026. 

3.2 Desain Pelaksanaan Magang 

Pelaksanaan Magang ini menggunakan pendekatan penelitian 

implementatif dengan metode Design Thinking [15]. Metode ini dipilih karena 

bersifat iteratif dan berpusat pada pengguna, sehingga memungkinkan perancangan 
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solusi yang benar-benar merespons kebutuhan nyata mahasiswa. Desain 

pelaksanaan mencakup lima tahapan Design Thinking, yaitu empathize, define, 

ideate, prototype, dan test [16], yang dijalankan secara berurutan dan dapat 

dilakukan pengulangan jika diperlukan berdasarkan hasil evaluasi di setiap tahap. 

3.3 Penentuan Objek Magang 

Objek yang menjadi fokus dalam Magang ini adalah perancangan prototype 

platform digital RuangHasan sebagai media digital healing untuk mengurangi stres 

akademik mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten. Subjek dalam 

kegiatan ini adalah mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten yang 

pernah atau sedang mengalami stres akademik. Pemilihan responden dilakukan 

menggunakan teknik purposive sampling dengan mempertimbangkan kriteria 

relevansi terhadap tujuan penelitian [17]. Jumlah responden yang terlibat pada 

tahap eksplorasi kebutuhan adalah 10 mahasiswa. 

3.4 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam Magang ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Observasi, yaitu pengamatan langsung terhadap aktivitas mahasiswa 

dalam menjalani kegiatan akademik yang berpotensi menimbulkan 

stres. 

b. Wawancara, yaitu pengumpulan informasi melalui tanya jawab 

mendalam dengan responden mahasiswa untuk mengetahui pengalaman 

mereka dalam menghadapi tekanan akademik serta kebutuhan terhadap 

platform digital. 

c. Kuesioner System Usability Scale (SUS), yaitu instrumen untuk 

mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna 

terhadap prototype yang telah dirancang. 

3.5 Instrumen Magang 

Instrumen dan alat yang digunakan selama pelaksanaan Magang ini 

meliputi: 
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a. Panduan wawancara semi-terstruktur untuk menggali pengalaman dan 

kebutuhan responden terkait stres akademik. 

b. Perangkat lunak Atlas.ti untuk membantu proses coding dan analisis 

tematik data kualitatif secara terstruktur dan transparan. 

c. Perangkat lunak Figma untuk perancangan antarmuka pengguna 

(UI/UX) dan prototype platform RuangHasan. 

d. Lembar kuesioner System Usability Scale (SUS) yang terdiri dari 10 

item pernyataan dengan skala Likert 1–5 untuk mengukur usability 

prototype. 

e. Laptop dan perangkat pendukung lainnya untuk mendokumentasikan 

proses observasi dan wawancara. 

3.6 Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh dari wawancara dianalisis secara kualitatif 

menggunakan pendekatan analisis tematik (thematic analysis), yaitu metode yang 

digunakan untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan menginterpretasikan pola 

atau tema dalam data [18]. Proses analisis dilakukan melalui beberapa tahapan, 

yaitu familiarisation data, pembuatan kode (coding), pencarian tema, peninjauan 

tema, penamaan tema, serta penyusunan laporan hasil analisis. 

Pendekatan analisis tematik yang digunakan bersifat hybrid, yaitu 

kombinasi antara pendekatan induktif dan deduktif. Pada tahap awal, tema dibentuk 

secara induktif berdasarkan pola yang muncul murni dari data wawancara. 

Selanjutnya, tema awal yang terbentuk ditinjau secara deduktif dengan 

mematikannya terhadap konsep-konsep dalam Transactional Model of Stress and 

Coping [19] dan Technology Acceptance Model [20], sehingga tema akhir memiliki 

dasar konseptual yang kuat sekaligus tetap berakar pada pengalaman nyata 

responden. 

Sementara itu, data hasil pengujian prototype dianalisis secara kuantitatif 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat 

usability dan kepuasan pengguna terhadap prototype yang dikembangkan. 
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BAB IV 

HASIL MAGANG DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Deskripsi Kegiatan Magang 

Kegiatan Magang dilaksanakan di Badan Riset dan Inovasi Nasional 

(BRIN), Pusat Riset Sains Data dan Informasi, kelompok riset Human Computer 

Interaction and Visualisation. Selama periode pelaksanaan, kegiatan berfokus pada 

perancangan prototype platform digital RuangHasan melalui tahapan-tahapan 

Design Thinking. Rangkuman kegiatan yang dilakukan selama Magang disajikan 

pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Kegiatan Magang 
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No Tanggal Kegiatan Keterangan 

   Mahasiswa mengikuti 

serangkaian pelatihan daring di 

platform BRIN Learning 

Integrated Environment 

(BRILIANT). Program ini 

bertujuan mengasah dasar teori, 

penguasaan metode riset 

terapan, serta kemampuan 

komunikasi ilmiah sebagai 

persiapan terjun langsung dalam 

proyek di unit kerja. 

 

10 - 13 

Februari 2026 

Tahap Pelatihan 

Pengantar 

(BRILIANT) 

Berikut adalah daftar pelatihan 

mandiri yang telah berhasil 

diselesaikan dengan tingkat 

kelulusan 100%: 

  
1. Pelatihan Bahasa Tubuh 

(Body Language) dalam 

Teknik Presentasi. 

2. Pelatihan Membuat 

Poster Ilmiah yang 

Memikat 

3. Pelatihan Penguasaan 

Teknik Presentasi Ilmiah 

dalam durasi 3 menit. 

 

 
 

 

 

 
1 

 

 

 

 

18 Februari-20 

Februari 

 

Orientasi dan 

pengenalan 

lingkungan kerja 

BRIN, kawasan 

KST- B.J. Habibie 

Mengikuti kegiatan orientasi 

dan pengenalan lingkungan 

kerja di BRIN, khususnya pada 

KR HCIV - PRSDI Selain itu, 

mulai melakukan studi literatur 

  
Serpong, pada KR 

awal untuk memahami topik 

  
HCIV - PRSDI 

penelitian yang akan diangkat 

selama kegiatan magang 



11  

 

 

 

 

 
 

 

 
 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

23 Februari – 

13 Maret 

 

 

 

 

 

 

 

Penyusunan Judul 

dan Proposal 

Penelitian 

Menyusun judul penelitian yang 

kemudian dipresentasikan 

kepada pembimbing untuk 

mendapatkan tinjauan, saran, 

dan masukan. Setelah judul 

disetujui, dilanjutkan dengan 

penyusunan proposal penelitian 

berdasarkan to-do list yang telah 

dibuat. Proposal yang telah 

disusun kemudian 

dipresentasikan kembali untuk 

memperoleh evaluasi dan 

perbaikan dari pembimbing. 

 

3 
16 Maret – 20 

maret 

Perancangan 

panduan wawancara 

(Empathize) 

Menyusun pertanyaan wawancara 

semi-terstruktur 

 

 

4 

 

23 Maret – 2 

April 

Pelaksanaan 

observasi dan 

wawancara 

mendalam 

Melakukan Observasi dan 

Wawancara terhadap 10 mahasiswa 

UIN SMH Banten 

 

5 
6 April – 24 

April 

Analisis tematik data 

menggunakan 

Atlas.ti (Define) 

Coding, pembentukan sub tema dan 

tema akhir 

 

6 
27 April – 29 

Mei 

Perancangan UI/UX 

menggunakan Figma 

(Ideate & Prototype) 

Desain tampilan fitur curhat 

anonim, mood tracking, relaksasi, 

ruang spiritual 

 

7 

 

2 Juni - 5 Juni 

Pengujian prototype 

dengan System 

Usability Scale 

Pengujian kepada 10 responden 

mahasiswa 
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8 

8 Juni – 19 

Juni 

Analisis hasil SUS 

dan penyusunan 

laporan 

Pengolahan data SUS dan 

dokumentasi hasil Magang 

 
 

 

9 

 

 

22 Juni - 3 Juli 

 

 

Menyusun Laporan 

Akhir BRIN MBKM 

Menyusun Laporan Akhir MBKM 

BRIN kemudian dikumpulkan 

kepada pembimbing lapangan dan 

mendapatkan saran masukan serta 

revisi 

10 14 Juli 
Evaulasi Akhir 

MBKM BRIN 
Evaluasi Akhir MBKM BRIN 

 

11 

 

16 Juli 
Upload Laporan 

Akhir MBKM BRIN 

Mengupload Laporan Akhir 

MBKM BRIN melalui Website 

ELSA 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 

KR HCIV - PRSDI Selanjutnya dilakukan studi literatur yang mendalam 

mengenai konsep Human Computer Interaction, Design Thinking, stres akademik, 

serta well-being mahasiswa. Tahapan empathize dilaksanakan melalui observasi 

dan wawancara mendalam kepada 10 mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin 

Banten yang pernah atau sedang mengalami stres akademik. Profil responden 

disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Profil Responden 
 

Kode Kelamin Semester Aktivitas 

R1 Perempuan 6 Kuliah, Magang 

R2 Laki-laki 8 
Skripsi, Tes (TOEFL, TOAFL, dan 

tes IT), Organisasi 

R3 Laki-laki 6 Kuliah, Organisasi, Magang 

R4 Laki-laki 8 Skripsi 

R5 Perempuan 6 Kuliah, Organisasi, Magang 
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Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 

 

4.2 Permasalahan yang Ditemukan 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan selama 

Magang, ditemukan beberapa permasalahan utama yang dihadapi mahasiswa UIN 

Sultan Maulana Hasanuddin Banten dalam konteks stres akademik, antara lain: 

1. Tingginya beban akademik berupa tugas yang menumpuk, revisian skripsi 

yang berulang, serta tenggat waktu yang padat menyebabkan tekanan 

psikologis yang signifikan pada sebagian besar responden. 

2. Faktor internal seperti prokrastinasi, manajemen waktu yang buruk, dan 

rendahnya motivasi memperburuk kondisi stres yang sudah ada. 

3. Keterbatasan dalam mengekspresikan perasaan secara terbuka akibat rasa 

takut dihakimi dan kekhawatiran terhadap privasi (penyebaran informasi 

pribadi). Sebagian mahasiswa memilih untuk memendam perasaan daripada 

berbagi cerita. 

4. Platform digital yang tersedia bersifat umum dan belum dirancang secara 

khusus untuk memenuhi kebutuhan emosional mahasiswa dalam konteks 

tekanan akademik. 

5. Strategi coping yang digunakan mahasiswa umumnya bersifat sementara 

(distraksi) dan belum mampu menyelesaikan akar permasalahan stres. 

4.3 Metode Penyelesaian Masalah 

Untuk mengatasi permasalahan yang ditemukan, dilakukan serangkaian 

langkah penyelesaian yang terintegrasi dalam tahapan Design Thinking, sebagai 

berikut: 

1. Tahap Empathize: Melakukan observasi dan wawancara mendalam kepada 

10 mahasiswa untuk memahami secara holistik pengalaman stres akademik 

yang mereka hadapi. Kutipan representatif dari wawancara disajikan pada 

Tabel 3. 

 
Tabel 3. Kutipan Wawancara Responden 



14  

 

Kutipan Jawaban 
Kode 

Responden 

“Saya merasa butuh fitur curhat AI, karena tidak semua 

orang nyaman cerita langsung.” 
R1 

“Saya merasa kurang terhadap curhat AI, karena mahasiswa 

sekarang lebih suka mendengarkan lagu, scroll sosmed, kalau 

untuk membuka aplikasi lain sepertinya akan malas.” 

 

R3 

“Saya pernah merasa tidak mau cerita kepada orang lain. 

Karena kadang takut dinilai buruk atau takut cerita kita 

disebarkan ke orang lain. Jadi lebih baik dipendam sendiri.” 

 
R5 

“Saya sering menunda-nunda tugas dan akhirnya keteteran.” R1 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 
 

 

2. Tahap Define: Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis 

tematik hybrid dengan bantuan perangkat lunak Atlas.ti. Proses coding 

menghasilkan 99 kode awal yang kemudian diseleksi dan dikelompokkan. 

3. Tahap Ideate: Berdasarkan temuan analisis, dilakukan perancangan ide solusi 

berupa fitur-fitur platform yang menjawab kebutuhan spesifik mahasiswa. 

4. Tahap Prototype: Ide yang telah dirancang diwujudkan dalam bentuk desain 

UI/UX dan prototype menggunakan Figma, dengan memperhatikan prinsip 

Human-Centered Design. 

5. Tahap Test: Prototype diuji kepada 10 responden menggunakan System 

Usability Scale (SUS) untuk mengukur tingkat usability dan penerimaan 

pengguna. 

4.4 Hasil Pelaksanaan Magang 

 

4.4.1 Hasil Analisis Tematik 

Analisis tematik dilakukan terhadap data wawancara dari 10 mahasiswa 

menggunakan  perangkat  lunak  Atlas.ti.  Proses  analisis  mencakup  tahapan 
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familiarisation data, pengkodean awal, penyusunan tema awal, pengembangan dan 

peninjauan tema, serta penetapan tema akhir. 

Pada tahap familiarisation data, penulis membaca secara menyeluruh 

seluruh transkrip wawancara untuk memperoleh pemahaman mendalam terhadap 

data. Selanjutnya, pada tahap pengkodean, proses coding menghasilkan 99 kode 

awal yang mencerminkan berbagai aspek pengalaman mahasiswa terkait stres 

akademik. 

 

 

 

 

Gambar 1. Hasil Coding di Atlas.ti 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 

 

Sebagai representasi data mentah yang diperoleh, 20 contoh kode awal 

beserta contoh pernyataan disajikan pada Tabel 4. 

 

 
Tabel 4. Hasil Coding Awal (20 Contoh Kode) 

 

No Kode (Initial Code) Contoh Pernyataan 

1 Aktivitas akademik 
“Aktivitasku sebagai mahasiswa fokus terhadap 

pengerjaan skripsi.” 

2 Aktivitas non-akademik 
“Masih aktif di organisasi, memberi saran dan 

masukan.” 

3 Beban akademik tinggi “Tugas akhir dan revisi skripsi bikin stres.” 
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No Kode (Initial Code) Contoh Pernyataan 

4 Tekanan akademik 
“Stres ketika otak sudah mentok saat mengerjakan 

skripsi.” 

5 Frekuensi stres sedang “Dalam seminggu pasti 2 kali stres.” 

6 Frekuensi stres tinggi “Hampir setiap hari stres.” 

7 Kesulitan akademik “Revisian skripsi yang bisa berkali-kali.” 

8 Hambatan akademik “Dosen susah ditemui karena dinas.” 

9 Manajemen waktu buruk “Susah sekali mengatur waktu.” 

10 Prokrastinasi “Menunda-nunda tugas.” 

11 Motivasi rendah “Masih ada ego ingin bermain-main.” 

12 Kelelahan mental “Otak sudah mentok dan blank.” 

13 Strategi coping 
“Mengobrol dengan teman, bermain game, 

olahraga.” 

14 Aktivitas relaksasi “Jalan-jalan naik motor keliling.” 

15 Distraksi positif “onton YouTube, mendengarkan musik.” 

16 
Efektivitas coping 

sementara 

“Cukup membantu karena tidak mengurangi stres 

meskipun sementara.” 

17 Dukungan sosial teman “Ngobrol dengan teman.” 

18 Dukungan keluarga “Biasanya saya mengobrol dengan Kakak.” 

19 Dukungan spiritual “Lebih baik diceritakan kepada Tuhan.” 

20 Hambatan curhat “Takut dihakimi dan orang tidak peka.” 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 

 

 

Berdasarkan hasil analisis menggunakan Atlas.ti, diperoleh 12 sub tema 

dengan distribusi frekuensi yang bervariasi. Distribusi frekuensi seluruh sub tema 

disajikan pada Tabel 5. 
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Tabel 5. Distribusi Frekuensi Sub Tema Awal 
 

Tema Awal Frekuensi 

Aktivitas dan Peran Mahasiswa 21 

Dukungan Profesional & Keamanan Lanjutan 4 

Dukungan Sosial dan Emosional 32 

Efektivitas dan Dampak Coping 17 

Faktor Internal Pemicu Stres 42 

Hambatan dalam Curhat 17 

Hambatan Penggunaan Platform 3 

Kebutuhan Fitur Platform 59 

Penyebab Stres Akademik 34 

Persepsi dan Preferensi Media Curhat 13 

Persepsi terhadap AI 21 

Strategi Coping Mahasiswa 22 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 
 

 

Tingginya frekuensi pada sub theme Kebutuhan Fitur Platform (59 kutipan) 

mengindikasikan bahwa mahasiswa memiliki ekspektasi yang spesifik terhadap 

fitur yang diinginkan dalam platform digital. Frekuensi tinggi pada Faktor Internal 

Pemicu Stres (42 kutipan) menunjukkan bahwa prokrastinasi dan manajemen waktu 

yang buruk merupakan isu sentral. Sementara rendahnya frekuensi pada sub theme 

Hambatan Penggunaan Platform (3 kutipan) mengindikasikan bahwa mahasiswa 

secara umum terbuka terhadap penggunaan platform digital. 

Selanjutnya, dilakukan pengembangan dan peninjauan tema dengan 

memetakan 12 sub tema tersebut terhadap dua kerangka teori acuan, yaitu 

Transactional Model of Stress and Coping (Lazarus & Folkman, 1984) dan 
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Technology Acceptance Model/TAM (Davis, 1989). Pemetaan sub tema disajikan 

pada Tabel 6. 

 

 
Tabel 6. Pemetaan Sub Tema dengan Teori Acuan 

 

Sub Tema Konsep Teori Sumber 

Penyebab Stres 

Akademik 

Academic Stress Lazarus & Folkman (1984) 

[19], Yang et al. (2021) 

[21] 

Faktor Internal Pemicu 

Stres 

Primary Appraisal Lazarus & Folkman (1984) 

[19], Obbarius et al. (2021) 

[22] 

Aktivitas dan Peran 

Mahasiswa 

Primary Appraisal Lazarus & Folkman (1984) 

[19], Obbarius et al. (2021) 

[22] 

Strategi Coping 

Mahasiswa 

Emotion-focused Coping Lazarus & Folkman (1984) 

[19], Virgianto et al (2023) 

[23] 

Efektivitas dan Dampak 

Coping 

Outcome of Coping Lazarus & Folkman (1984) 

[19] 

Dukungan Sosial dan 

Emosional 

Secondary Appraisal Lazarus & Folkman (1984) 

[19], Obbarius et al. (2021) 

[22] 

Hambatan dalam Curhat Evasive Coping Lazarus & Folkman (1984) 

[19] 

Persepsi Media Curhat Perceived Usefulness Davis (1989) [20] 

Persepsi terhadap AI Perceived Usefulness & 

Trust 

Davis (1989) [20] 

Kebutuhan Fitur Platform Perceived Ease of Use Davis (1989) [20] 

Hambatan Penggunaan 

Platform 

Perceived Ease of Use Davis (1989) [20] 

Dukungan Profesional Instrumental/Professional 

Support-Seeking Coping 

Lazarus & Folkman (1984) 

[19] 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 

 

 

Berdasarkan kesamaan domain konseptual pada Tabel 6, dilakukan 

pengelompokan 12 sub tema menjadi 3 tema utama yang disajikan pada Tabel 7. 
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Tabel 7. Hasil Tema Akhir 
 

Tema Kode Sub Tema Deskripsi 

Stress 

Akademik 
SA1 

Penyebab Stres 

Akademik 

Faktor eksternal dari tugas, 

deadline, dan sistem akademik 

 
 

SA2 
Faktor Internal 

Pemicu Stres 

Faktor internal seperti 

prokrastinasi dan manajemen 

waktu 

 
SA3 

Aktivitas dan Peran 

Mahasiswa 

Kondisi aktivitas mahasiswa yang 

memicu beban 

Penanganan 

Stres 
PS1 Strategic Coping Cara mahasiswa mengatasi stres 

 
PS2 

Efektivitas dan 

Dampak Coping 

Dampak dari strategi coping yang 

dilakukan 

 
PS3 

Dukungan Sosial dan 

Emosional 
Sumber dukungan mahasiswa 

 
PS4 

Hambatan dalam 

Curhat 

Faktor penghambat mahasiswa 

untuk terbuka 

Penerimaan 

Platform Digital 
PPD1 

Persepsi & Preferensi 

Media Curhat 
Pilihan media curhat mahasiswa 

 PPD2 Persepsi terhadap AI Penilaian mahasiswa terhadap AI 

 
PPD3 

Kebutuhan Fitur 

Platform 

Fitur yang diharapkan dalam 

aplikasi 

 
PPD4 

Hambatan 

Penggunaan Platform 
Alasan aplikasi tidak digunakan 

 
 

PPD5 

Dukungan 

Profesional & 

Keamanan 

Kebutuhan keamanan dan 

bantuan profesional 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 
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Tema Stres Akademik (SA1–SA3) menggambarkan berbagai tekanan 

akademik yang berasal dari faktor eksternal, seperti beban tugas dan deadline, 

maupun faktor internal, seperti prokrastinasi dan rendahnya kemampuan 

manajemen waktu. Temuan ini selaras dengan konsep academic stress dan primary 

appraisal dalam Transactional Model of Stress and Coping yang menjelaskan 

bahwa individu terlebih dahulu menilai suatu situasi sebagai ancaman sebelum 

memunculkan respons stres [19], dan diperkuat oleh Obbarius et al. (2021) [22] 

serta Yang, Chen, & Chen (2021) [21] yang secara empiris mengonfirmasi peran 

academic stress dan primary appraisal terhadap tingkat stres mahasiswa. Tema 

Penanganan Stres (PS1–PS4) menunjukkan bahwa mahasiswa menerapkan 

berbagai strategi coping, seperti distraksi positif, mencari dukungan sosial, maupun 

pendekatan spiritual. Namun, sebagian responden juga mengalami hambatan untuk 

bercerita karena takut dihakimi sehingga memilih menghindari interaksi sosial. 

Temuan tersebut sesuai dengan konsep emotion-focused coping, secondary 

appraisal, dan evasive coping yang dijelaskan oleh Lazarus & Folkman [19], 

diperkuat secara empiris oleh Obbarius et al. (2021) [22], serta oleh penelitian 

Virgianto dkk. (2023) [23]. Tema Penerimaan Platform Digital (PPD1–PPD5) 

menunjukkan bahwa mahasiswa memiliki persepsi positif terhadap penggunaan 

platform digital sebagai media pendukung kesehatan mental. Kebutuhan terhadap 

fitur yang mudah digunakan, bermanfaat, aman, dan mampu menjaga anonimitas 

pengguna sejalan dengan konstruk Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use 

pada Technology Acceptance Model (TAM) yang dikemukakan Davis [20]. 

4.4.2 Hasil Perancangan Prototype 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, prototype platform RuangHasan 

dirancang menggunakan Figma dengan mengintegrasikan empat fitur utama yang 

merespons kebutuhan spesifik mahasiswa. Perancangan dilakukan dengan 

memperhatikan prinsip Human-Centered Design (HCD) yang menekankan 

kemudahan penggunaan, aksesibilitas, dan kenyamanan emosional pengguna. 

1. Fitur Curhat Anonim (AI Chat Empatik) 
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Fitur ini memungkinkan mahasiswa untuk mengekspresikan perasaan dan 

permasalahan akademik secara anonim tanpa rasa takut dihakimi. AI dirancang 

untuk memberikan respons empatik yang memvalidasi emosi pengguna sebelum 

memberikan saran. Fitur ini menjawab hambatan utama yang ditemukan dalam 

wawancara, yaitu rasa takut akan penilaian sosial dan kekhawatiran terhadap 

privasi. 

 

 

 

Gambar 1. Fitur Curhat Anonim 

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026 

 

2. Fitur Mood Tracking 

Fitur mood tracking memungkinkan mahasiswa memantau kondisi 

emosional secara berkala. Pemantauan suasana hati secara rutin terbukti 

meningkatkan emotional self-awareness dan membantu individu mengidentifikasi 

pola stres yang berulang. Tampilan dirancang secara visual dan intuitif. 
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Gambar 2. Fitur Mood Tracking 

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026 

3. Fitur Relaksasi Digital 

Fitur ini menyediakan konten relaksasi seperti panduan pernapasan, musik 

ambient, dan visualisasi meditatif. Teknik relaksasi berbasis digital, termasuk 

mindfulness dan pernapasan terpandu, terbukti efektif dalam menurunkan tingkat 

stres akut pada mahasiswa. 

 

Gambar 3. Fitur Relaksasi Digital 

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026 
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4. Fitur Ruang Spiritual 

Fitur ini mengakomodasi preferensi sebagian mahasiswa yang 

menggunakan pendekatan spiritual sebagai strategi coping. Fitur ini menyediakan 

konten refleksi, doa, dan dzikir. Penelitian menunjukkan bahwa religiusitas dan 

spiritualitas berperan signifikan sebagai pelindung terhadap dampak negatif stres 

akademik, terutama pada populasi mahasiswa Muslim. 

 

 

 
Gambar 4. Fitur Ruang Spiritual 

Sumber: Dokumentasi Penulis, 2026 

 

 

4.4.3 Hasil Pengujian Prototype (System Usability Scale) 

 

Pengujian prototype dilakukan kepada 10 responden mahasiswa menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). SUS merupakan instrumen yang digunakan 

untuk mengukur tingkat usability suatu sistem melalui 10 item pernyataan 

menggunakan skala Likert 1–5. Pada penelitian ini, skala Likert terdiri atas 1 

(sangat tidak setuju/strongly disagree) hingga 5 (sangat setuju/strongly agree), di 

mana semakin tinggi nilai yang diberikan responden menunjukkan tingkat kepuasan 

dan penerimaan yang semakin baik terhadap prototype yang diuji [24]. Dalam 

metode SUS, pernyataan bernomor ganjil (Q1, Q3, Q5, Q7, dan Q9) merupakan 

pernyataan positif sehingga skor kontribusinya diperoleh dengan mengurangi nilai 

jawaban responden sebesar 1, sedangkan pernyataan bernomor genap (Q2, Q4, Q6, 
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Q8, dan Q10) merupakan pernyataan negatif sehingga skor kontribusinya dihitung 

dengan mengurangi nilai 5 dengan nilai jawaban responden [25]. Selanjutnya, 

seluruh skor kontribusi dijumlahkan dan hasilnya dikalikan dengan 2,5 untuk 

memperoleh skor SUS pada rentang 0–100 [25]. Interpretasi skor SUS pada 

penelitian ini mengacu pada kategori penilaian, yaitu skor ≥ 86 (Best Imaginable), 

72–85 (Excellent), 52–71 (Good), 38–51 (OK/Fair), 25–37 (Poor), dan < 25 (Worst 

Imaginable) [26]. Hasil pengujian usability menggunakan metode SUS ditampilkan 

pada Tabel 8. 

 

 

 
Tabel 8. Hasil Skor SUS per Responden 

 

Responden Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Skor SUS 

R1 3 2 5 2 5 2 5 2 5 2 82,5 

R2 4 4 5 2 5 1 4 2 4 4 72,5 

R3 4 5 5 4 5 1 5 1 4 4 70,0 

R4 4 2 4 2 3 2 4 2 4 2 72,5 

R5 4 2 4 1 3 1 4 2 4 3 75,0 

R6 3 1 5 2 5 2 5 2 3 2 80,0 

R7 4 3 4 1 4 3 4 2 4 1 75,0 

R8 4 3 4 3 4 3 4 3 3 3 60,0 

R9 4 3 4 3 4 2 3 3 3 3 60,0 

R10 4 3 4 1 4 1 4 1 4 4 75,0 

Rata-rata           72,25 

Sumber: Data diolah oleh penulis, 2026 

 

 

Rata-rata skor SUS yang diperoleh adalah 72,25, yang berada pada kategori 

“Excellent” berdasarkan skala interpretasi SUS. Skor ini menunjukkan bahwa 

prototype RuangHasan telah memenuhi standar usability yang dapat diterima oleh 

pengguna. 

4.5 Pembahasan 

Hasil pelaksanaan Magang ini menunjukkan kesesuaian yang kuat antara 

temuan lapangan dengan teori yang digunakan sebagai kerangka analisis. Dalam 

perspektif Transactional Model of Stress and Coping (Lazarus & Folkman, 1984) 
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[19], stres akademik yang dialami mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin 

Banten bersumber dari dua jenis stressor, yaitu stressor eksternal (beban tugas, 

deadline, hambatan akses ke dosen) dan stressor internal (prokrastinasi, manajemen 

waktu buruk, motivasi rendah). Kedua jenis stressor ini saling memperkuat dan 

menghasilkan tekanan kumulatif yang signifikan. 

Dalam hal penanganan stres, mahasiswa cenderung menggunakan emotion-

focused coping berupa distraksi (mendengarkan musik, menonton hiburan, bermain 

game). Meskipun strategi ini memberikan efek relaksasi secara cepat, sifatnya 

hanya sementara. Terdapat pula hambatan dalam pemanfaatan dukungan sosial, di 

mana sebagian mahasiswa memilih untuk tidak mengekspresikan perasaan secara 

terbuka karena rasa takut dihakimi. Temuan ini sejalan dengan konsep evasive 

dalam model Lazarus & Folkman. 

Dari perspektif Technology Acceptance Model (Davis, 1989) [20], 

mahasiswa secara umum memiliki persepsi positif terhadap platform digital sebagai 

sarana pengelolaan stres (perceived usefulness). Namun, terdapat pula 

kekhawatiran terhadap kemudahan penggunaan (perceived ease of use), terutama 

terkait kerumitan navigasi dan keengganan untuk membuka aplikasi baru. Fitur-

fitur yang dirancang dalam prototype RuangHasan merespons kedua dimensi TAM 

tersebut dengan menyediakan antarmuka yang intuitif dan fitur yang secara 

langsung menjawab kebutuhan emosional pengguna. 

Hasil pengujian SUS dengan rata-rata skor 72,25 (kategori Excellent) 

mengkonfirmasi bahwa prototype yang dikembangkan telah memenuhi standar 

usabilitas yang dapat diterima. Distribusi skor berkisar antara 60,0 (R8 dan R9) 

hingga 82,5 (R1), yang mengindikasikan variasi dalam persepsi kemudahan 

penggunaan antar responden. Skor terendah pada R8 dan R9 mengisyaratkan 

perlunya penyederhanaan antarmuka pada beberapa bagian, sementara skor 

tertinggi pada R1 menunjukkan bahwa sebagian pengguna menemukan sistem ini 

sangat mudah dan nyaman digunakan. 
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4.6 Pelajaran yang Diperoleh 

Pelaksanaan Magang di BRIN, kawasan KST- B.J. Habibie Serpong, pada 

KR HCIV - PRSDI memberikan banyak pelajaran berharga yang tidak hanya 

bersifat teknis, tetapi juga mencakup aspek profesional dan interpersonal: 

1. Pengetahuan dan keterampilan teknis: penulis memperoleh pengalaman 

langsung dalam menerapkan metode Design Thinking, melakukan analisis 

tematik menggunakan Atlas.ti, serta merancang prototype UI/UX 

menggunakan Figma. Keterampilan ini memperkuat kompetensi dalam 

bidang Human Computer Interaction yang relevan dengan program studi 

Informatika. 

2. Kemampuan riset kualitatif: proses wawancara mendalam dan analisis 

tematik hybrid memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai 

metode penelitian kualitatif dan penggunaannya dalam konteks 

pengembangan sistem digital. 

3. Kerja sama tim dan komunikasi: selama Magang, penulis terlatih untuk 

berkoordinasi dengan tim peneliti, menyampaikan progres secara berkala, 

dan menerima masukan konstruktif dari pembimbing lapangan. 

4. Kedisiplinan dan manajemen waktu: lingkungan kerja BRIN menuntut 

kedisiplinan dalam menyelesaikan setiap tahapan penelitian sesuai jadwal 

yang telah ditetapkan. 

5. Pemahaman terhadap isu kesehatan mental mahasiswa: proses wawancara 

langsung dengan mahasiswa memberikan perspektif yang lebih empatik dan 

mendalam mengenai tantangan yang mereka hadapi, yang memperkuat 

motivasi penulis dalam mengembangkan solusi yang benar-benar bermakna. 



27  

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pelaksanaan Magang yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Kegiatan Magang di BRIN, kawasan KST- B.J. Habibie Serpong, pada KR 

HCIV - PRSDI berjalan dengan baik melalui serangkaian tahapan Design 

Thinking yang terstruktur, mulai dari eksplorasi kebutuhan pengguna hingga 

pengujian prototype. 

2. Stres akademik mahasiswa UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten 

dipengaruhi oleh dua faktor utama. Faktor eksternal meliputi tingginya 

beban tugas, tenggat waktu yang padat, serta hambatan akses terhadap dosen 

pembimbing. Faktor internal mencakup prokrastinasi, manajemen waktu 

yang kurang optimal, serta rendahnya motivasi belajar. Kondisi ini semakin 

kompleks dengan adanya tuntutan aktivitas non-akademik yang dijalani 

secara bersamaan. 

3. Hasil analisis tematik menghasilkan tiga tema utama, yaitu Stres Akademik, 

Penanganan Stres, dan Penerimaan Platform Digital, yang menggambarkan 

secara komprehensif dinamika pengalaman mahasiswa dalam menghadapi 

tekanan akademik. 

4. Prototype platform digital RuangHasan berhasil dirancang dengan 

mengintegrasikan empat fitur utama, yaitu curhat anonim berbasis AI chat 

empatik, mood tracking, relaksasi digital, dan ruang spiritual, yang 

dirancang untuk memberikan rasa aman, kenyamanan emosional, serta 

kemudahan akses bagi pengguna. 

5. Hasil pengujian menggunakan System Usability Scale (SUS) menunjukkan 

rata-rata skor sebesar 72,25 yang berada pada kategori Excellent, yang 

mengindikasikan bahwa prototype memiliki tingkat usability yang sangat 

baik dan dapat diterima oleh pengguna. 
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5.2 Keterbatasan 

Terdapat beberapa keterbatasan dalam pelaksanaan Magang ini yang perlu 

diakui: 

1. Jumlah responden yang terlibat dalam wawancara terbatas pada 10 

mahasiswa, sehingga hasil analisis belum dapat digeneralisasi secara luas. 

2. Keterbatasan waktu Magang menyebabkan prototype yang dikembangkan 

masih berada pada tahap desain UI/UX di Figma dan belum sampai pada 

tahap implementasi penuh sebagai aplikasi yang dapat diunduh. 

4. Pengukuran dampak platform terhadap tingkat stres mahasiswa belum dapat 

dilakukan dalam jangka waktu Magang yang terbatas. 

5.3 Implikasi 

Hasil Magang ini memiliki beberapa implikasi penting: 

1. Bagi mahasiswa: platform RuangHasan memiliki potensi signifikan sebagai 

media alternatif yang aman dan anonim untuk membantu pengelolaan stres 

akademik dan peningkatan well-being. 

2. Bagi BRIN KR HCIV: penelitian ini memperkuat portofolio riset di bidang 

Human Computer Interaction, khususnya dalam pengembangan sistem 

digital yang berorientasi pada kesehatan mental. 

3. Bagi UIN Sultan Maulana Hasanuddin Banten: hasil ini dapat menjadi 

referensi bagi pihak kampus untuk mempertimbangkan integrasi layanan 

digital serupa ke dalam sistem dukungan kemahasiswaan resmi. 

5.4 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa saran yang dapat menjadi pertimbangan: 

1. Dari sisi teknis, perlu dilakukan penyederhanaan alur navigasi terutama pada 

fitur-fitur yang membutuhkan beberapa langkah sebelum mencapai konten 

utama. Konsistensi elemen antarmuka juga perlu ditingkatkan agar 

pengguna dengan berbagai latar belakang dapat menggunakan platform 

secara mandiri. 
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2. Dari sisi fitur dan konten, platform RuangHasan perlu mempertimbangkan 

penambahan fitur komunitas anonim agar mahasiswa dapat saling berbagi 

pengalaman dan dukungan dalam lingkungan yang aman. Respons AI juga 

perlu terus disempurnakan agar terasa lebih natural dan human-like. 

3. Bagi institusi pendidikan, hasil penelitian ini dapat dijadikan pertimbangan 

untuk mengintegrasikan platform serupa ke dalam layanan kemahasiswaan 

sebagai bagian dari sistem dukungan kesehatan mental resmi di lingkungan 

kampus. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk melanjutkan penelitian ini ke 

tahap pengembangan penuh dengan menguji platform pada sampel yang 

lebih besar serta mempertimbangkan pengukuran dampak jangka panjang 

menggunakan instrumen psikologis yang terstandar. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Hasil dan Dokumentasi Kegiatan Magang 

 

 

 Bimbingan Pekan Pertemuan 1 sampai 10 
 

 

  

Gambar 1. Pertemuan 1 Gambar 2. Pertemuan 2 
 

 

 

 

Gambar 3. Pertemuan 3 Gambar 4. Pertemuan 4 
 

 

 

 

Gambar 5. Pertemuan 5 Gambar 6. Pertemuan 6 

  

Gambar 7. Pertemuan 7 Gambar 8. Pertemuan 8 
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Gambar 9. Pertemuan 9 Gambar 10. Pertemuan 10 

 

 

 Orientasi dan pengenalan lingkungan kerja BRIN Pusat Riset Sains 

Data dan Informasi, kelompok riset Human Computer Interaction and 

Visualisation 

 

 

Gambar 11. Orientasi dan Pengenalan Lingkungan kerja BRIN PRSDI-KR HCI 

 

 Foto Bersama Ketua Pusat Riset Sains Data dan Informasi 
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Gambar 12. Foto Bersama Ketua PRSDI 

 

 

 Monitoring Mahasiswa Magang Program Studi Informatika 
 

Gambar 13. Monitoring Magang Program Studi Informatika 

 

 

 Evaluasi Akhir Program Magang BRIN 
 

 

Gambar 14. Presentasi Hasil Kerja Magang 
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 Jurnal 
 

 

 

 
Gambar 15. Bukti Submit Jurnal 

 

 

Lampiran 2. Panduan Wawancara 

 

Berikut adalah panduan pertanyaan wawancara semi-terstruktur yang 

digunakan dalam tahap empathize: 

1. Bisa ceritakan aktivitas kamu sehari-hari sebagai mahasiswa? (misalnya 

kuliah, tugas, organisasi, atau kegiatan lainnya) 

2. Apa saja hal yang biasanya membuat kamu merasa stres selama kuliah? 

3. Seberapa sering kamu merasa stres karena tugas atau deadline? 

4. Menurut kamu, apa penyebab utama stres yang kamu rasakan? (misalnya 

tugas, deadline, atau teman kelompok) 

5. Apakah kamu pernah merasa kesulitan mengatur waktu? Kenapa? 

6. Biasanya kamu melakukan apa untuk mengurangi stres? 

7. Apakah cara tersebut cukup membantu? Kenapa? 

8. Kamu biasanya cerita atau curhat ke siapa kalau lagi ada masalah? 

9. Pernah gak kamu merasa butuh tempat curhat tapi gak enak ke orang lain? 

alasannya?(missal : takut ada yang nyebarin) 
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10. Menurut kamu, apakah mahasiswa butuh platform/aplikasi untuk membantu 

mengurangi stres? 

11. Kalau ada, fitur apa yang kamu harapkan ada di platform tersebut? 

12. Kalau ada fitur curhat dengan AI (chat seperti teman), menurut kamu 

menarik gak? 

13. Kamu lebih nyaman curhat ke: 

• Teman 

• Anonim 

• Atau AI? Kenapa? 

14. Menurut kamu, apa yang harus ada dalam platform/aplikasi supaya benar-

benar bisa membantu mengurangi stres mahasiswa? 

Lampiran 3. Lembar Kuesioner SUS 

1. System Usability Scale terdiri dari 10 pernyataan berikut dengan skala 

jawaban 1 (Sangat Tidak Setuju) hingga 5 (Sangat Setuju): 

2. Saya pikir saya ingin menggunakan sistem ini lebih sering. 

3. Saya menemukan sistem ini terlalu rumit. 

4. Saya pikir sistem ini mudah digunakan. 

5. Saya pikir saya memerlukan bantuan orang teknis untuk dapat 

menggunakan sistem ini. 

6. Saya menemukan bahwa berbagai fungsi dalam sistem ini terintegrasi 

dengan baik. 

7. Saya menemukan terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam sistem ini. 

8. Saya bayangkan kebanyakan orang akan belajar menggunakan sistem ini 

dengan sangat cepat. 

9. Saya menemukan sistem ini sangat rumit untuk digunakan. 

10. Saya merasa sangat percaya diri menggunakan sistem ini. 

11. Saya perlu belajar banyak hal sebelum saya bisa mulai menggunakan 

sistem ini. 
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