
 

 

 

 

PERANCANGAN APLIKASI MOBILE HELPER  

BAGI PENYANDANG ADHD DEWASA 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee 

00000020430 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 

 

 



 

i 

Perancangan Aplikasi Mobile…, Sylvianti Florencetiara A. A, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN APLIKASI MOBILE HELPER  

BAGI PENYANDANG ADHD DEWASA 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain (S.Ds.) 

 

Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee  

00000020430 

 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2024 

  



 

ii 

Perancangan Aplikasi Mobile…, Sylvianti Florencetiara A. A, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  
 

Dengan ini saya,  

Nama     : Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee  

Nomor Induk Mahasiswa : 00000020430  

Program Studi   : Desain Komunikasi Visual  

 

Tugas akhir dengan judul:  

PERANCANGAN APLIKASI MOBILE HELPER  

BAGI PENYANDANG ADHD DEWASA 

merupakan hasil karya saya sendiri bukan plagiat dari karya ilmiah yang ditulis 

oleh orang lain, dan semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah saya 

nyatakan dengan benar serta dicantumkan di Daftar Pustaka.  

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan kecurangan/penyimpangan, baik dalam 

pelaksanaan skripsi maupun dalam penulisan laporan skripsi, saya bersedia 

menerima konsekuensi dinyatakan TIDAK LULUS untuk Tugas Akhir yang telah 

saya tempuh.  

 

Tangerang, 22 Desember 2023 

 

 

  

 

(Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee) 

  

  





 

iv 

Perancangan Aplikasi Mobile…, Sylvianti Florencetiara A. A, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 
Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda 

tangan di bawah ini: 

Nama   : Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee 

NIM    : 00000020430 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

JenisKarya   : *Tesis/Skripsi/Tugas Akhir 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 

Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul. 

PERANCANGAN APLIKASI MOBILE HELPER  

BAGI PENYANDANG ADHD DEWASA 

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti 

Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan, 

mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 

(database), merawat, dan memublikasikan tugas akhir saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak 

Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

Tangerang, 22 Desember 2023 

Yang menyatakan, 

 

(Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee) 

 

  



 

v 

Perancangan Aplikasi Mobile…, Sylvianti Florencetiara A. A, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

Puji dan syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas kekuatan 

yang diberikan-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini. Tidak 

lupa, penulis juga ingin berterimakasih kepada berbagai pihak yang telah 

membantu penulis menyelesaikan tugas akhir ini. 

Penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. Ninok Leksono, M.A., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas 

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi 

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Dr. Anne Nurfarina, M.Sn., sebagai Pembimbing pertama yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesaikannya tugas 

akhir ini. 

5. dr. James Darmapuspita, Sp.KJ., dari Brawijaya Clinic Kemang sebagai 

narasumber professional yang telah bersedia penulis wawancarai. 

6. Keluarga penulis yang telah memberikan bantuan dukungan material dan 

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

Penulis berharap semoga karya ilmiah tugas akhir ini dapat menjadi manfaat bagi 

khalayak luas. 

. 

 

Tangerang, 22 Desember 2023 

 

 

(Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee) 

 



 

vi 

Perancangan Aplikasi Mobile…, Sylvianti Florencetiara A. A, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

PERANCANGAN APLIKASI MOBILE HELPER BAGI 

PENYANDANG ADHD DEWASA 

Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee 

ABSTRAK 

ADHD pada dewasa sering kali tidak terlihat namun permasalahan yang 

dialami oleh penyandang ADHD dewasa sangatlah nyata. Terdapat 26,4% 

anak yang memiliki kondisi ADHD di Indonesia, namun gejala ADHD 

tersebut tidak dapat menghilang saat dewasa. Gejala ADHD pada dewasa 

mempengaruhi berbagai aspek kehidupan penyandangnya sehingga dapat 

menyebabkan penurunan performa dalam lingkup pekerjaan dan sangat 

rentan terhadap penyakit mental penyerta. Strategi dalam mengontrol gejala 

ADHD utamanya ditangani oleh profesional namun selain itu, dapat 

dilakukan secara mandiri, salah satunya memanfaatkan gawai untuk 

membantu mengatasi kelemahan yang timbul akibat gejala ADHD. Metode 

penelitian yang digunakan untuk mendapatkan informasi adalah gabungan 

dari metode kualitatif dan kuantitatif. FGD dilakukan kepada lima 

penyandang ADHD dewasa, wawancara dilakukan dengan narasumber 

dokter psikiatri, dan penyebaran kuesioner ditujukan kepada komunitas 

penyandang ADHD dewasa. Hasil penelitian menunjukkan penggunaan 

aplikasi mobile dalam gawai merupakan strategi alternatif yang paling 

sering digunakan oleh penyandang ADHD dewasa. Perancangan aplikasi 

mobile dibutuhkan untuk membantu penyandang ADHD dewasa dalam 

meningkatkan performa dalam pekerjaannya. Perancangan aplikasi mobile 

mengenai strategi tersebut menggunakan metode Design Thinking. 

Berdasarkan hasil pengujian perancangan kepada penyandang ADHD 

dewasa, dapat disimpulkan aplikasi mobile pendamping ADHD dapat 

membantu meningkatkan performa penyandang ADHD dewasa dalam 

pekerjaan. 

 

Kata kunci: ADHD, Aplikasi, Mobile 
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MOBILE HELPER APPLICATION DESIGN 

FOR ADULT ADHD 

 Sylvianti Florencetiara Angeline Adventwee  

ABSTRACT (English) 

ADHD in adults is often invisible, but the problems experienced by adults 

with ADHD are very real. There are 26.4% of children who have ADHD in 

Indonesia, but the ADHD symptoms do not disappear as adults. Symptoms 

of ADHD in adults affect various aspects of the sufferer's life so that it can 

cause decreased performance in the scope of work and make them very 

vulnerable to comorbid mental illnesses. Strategies for controlling ADHD 

symptoms are mainly handled by professionals but apart from that, they can 

be done independently, one of which is using devices to help overcome 

weaknesses that arise due to ADHD symptoms. The research method used to 

obtain information is a combination of qualitative and quantitative methods. 

FGDs were conducted with five adults with ADHD, interviews were 

conducted with psychiatric doctors, and questionnaires were distributed to 

the community of adults with ADHD. The research results show that the use 

of mobile applications on devices is an alternative strategy most often used 

by adults with ADHD. Mobile application design is needed to help adults 

with ADHD improve their performance at work. Designing a mobile 

application regarding this strategy uses the Design Thinking method. Based 

on the results of design testing for adults with ADHD, it can be concluded 

that the ADHD companion mobile application can help improve the 

performance of adults with ADHD at work 

 

Keywords: ADHD, Application, Mobile 
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