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PERANCANGAN APLIKASI MOBILE STRESS 

MANAGEMENT UNTUK REMAJA AWAL  

 (Angeline) 

ABSTRAK 

 

Stres merupakan respon tubuh yang bereaksi terhadap perubahan dari lingkungan 

maupun diri sendiri dan remaja awal mengalami fenomena ini secara drastis. Salah 

satu pemicu utama dari stres bagi remaja awal adalah perubahan fisik, hormonal, 

serta tekanan akademis yang datang secara sekaligus. Kurangnya media yang 

mampu memberikan edukasi dan solusi terkait manajemen stres dan hal ini 

mengakibatkan pemahaman remaja awal minim tentang metode mengatasi stres dan 

mengakibatkan para remaja mengambil jalur yang merugikan diri sendiri. Solusi 

yang ditawarkan adalah perancangan media informasi dalam bentuk aplikasi mobile 

yang berisikan konten yang membantu para remaja awal mengelola stres. Penelitian 

ini akan menggunakan pendekatan kuantitatif berupa survey dan kualitatif dengan 

melakukan wawancara terhadap profesional dan diikuti dengan studi eksisting serta 

studi referensi. Dengan remaja yang dapat memahami konsep stress lebih jauh serta 

cara memanajemennya, maka para remaja awal bisa menjadi selangkah lebih maju 

untuk memiliki kontrol emosi yang lebih baik, sehingga seiring beban akademis 

semakin tinggi, para remaja memiliki kontrol emosi yang lebih baik dan dapat 

mengarahkan para remaja ini kepada proses berfikir yang lebih jernih. Oleh karena 

itu penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi mobile dengan Metode 

Design Thinking oleh Don Norman yang melibatkan empathize, define, ideate, 

prototype, dan test. Perancangan ini juga melibatkan media sekunder seperti 

Instagram Feed, Instagram story, dan juga TikTok. 

 

Kata kunci: Manajemen Stres, Remaja Awal, Emosi 
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 DESIGNING MOBILE APPLICATION ABOUT STRESS 

MANAGEMENT FOR EARLY TEEENAGERS  

 (Angeline) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Stress was a form of bodily reaction to changes either from the enviroment or the 

body itself. Early teenagers have to go through this phenomenon drasticly as they 

have to face physical, hormonal, and academic changes at once. The lack of media 

that was able to educate and give the solution regarding stress management was 

worrying that it causes early teenagers undertanding of this topic was bare 

minimum about stress management itself. The solution that can be given is the 

construction of information media in the form of an mobile aplication that contains 

methods of solution on how to handle stress. This research will be using 

quantitative method featuring surveys and qualitative method where a profesional 

will be interviewed regarding this topic along with existing studies and reference 

studies. With early teenagers being able to understand the concept of stress further 

and how to manage it, they will be one step closer on having better control on 

emotion, so that when academic load gets heavier, these teenagers will have better 

emotion control and thus lead them into high clarity thinking process.Thus, this 

research aims to build a mobile application with Design Thinking Method by Don 

Norman that includes empathize, define, ideate, prototype, and test. This research 

also includes supporting media such as Instagram feed, Instagram story, and 

TikTok. 

 

Keywords: Stress Management, Early Teenager, Emotions 
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