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PENGEMBANGAN VIRTUAL REALITY SEBAGAI TREATMENT MASALAH
DEPRESI PADA KESEHATAN MENTAL SISWA SMP NEGERI 11 KOTA BOGOR

Abstrak

Masa remaja adalah masa kritis.untuk meningkatkan kesehatan mental, karena lebih dari
separuh masalah kesehatan mental dimulai pada tahap ini dan banyak yang.menetap
hingga dewasa. Berdasarkan hasil survey dari 67 siswa SMP Negeri 11 Kota:Bogor,
sekitar 53,31%.dilaporkan mengalami depresi. Fakta ini menggarisbawahi perlunyaalat
bantu khusus bagi guru BK dalam mendeteksi dan menangani masalah kesehatan mental
siswa. Dengan menggunakan virtualreality dapat menjadi cara treatment yang baik untuk
mengatasi kesehatan mental siswa. Dengan menggunakan virtual reality dapat menjadi
cara treatment yang baik untuk.mengatasi-masalah depresi siswa. Virtual reality dapat
menggabungkan suasana visual dan latar musikyang dapat memberikan ketenangan untuk
para siswa, sehingga dapat membantu para.siswauntuk bisa bersantai.dan mengendalikan
emosi mereka. Pembuatan aplikasi akan dilakukan dengan menggunakan Unity dengan
output dari aplikasi yang akan dibuat akan berupa .apk untuk android. Metode yang
diterapkan dalam pembuatan Virtual Reality ini adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Berdasarkan hasil ‘total perhitungan dari pengujian yang dilakukan
terhadap 60 responden, didapatkan total indeks 78.05% (setuju) yang berarti aplikasi ini
dapat digunakan untuk membantu menangani masalah depresi siswa.

Kata kunci: Virtual Reality, Unity, Kesehatan Mental, Depresi
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Masa remaja merupakan periode kritis yang sering diwarnai oleh kondisi stres,
mengingat masa pubertas adalah puncak pertumbuhan dan perkembangan baik fisik
maupun mental. Penelitian yang«dilakukan oleh Jatmiko (2021).mengidentifikasi
sejumlah faktor psikologis yang dapat meningkatkan potensi ide bunuh diri pada
remaja, antara lain ansietas, depresi, putus asa, stres, kesendirian, gangguan tidur,
mimpi buruk, koping keagamaan yang negatif, serta riwayat bunuh diri sebelumnya

(Pradipta & Valentina, 2024)

Di Indonesia, survei YouGov Omnibus menunjukkan bahwa lebih dari sepertiga
(36,9%) dari 1.018 responden pernah melukai diri sendiri, terutama di kalangan
anak muda. Dr. Yunias Setiawati, SpKJ., seorang dokter spesialis kesehatan jiwa di
RSUD dr. Soetomo, melaporkan bahwa dalam seminggu rata-rata terdapat sepuluh
remaja berusia 13-15 tahun yang datang dengan luka akibat menggores tangan,
mencakar, atau membenturkan diri ke tembok (Tarigan & Apsari, 2022). Data ini
menunjukkan urgensi tindakan preventif dan intervensi yang efektif dalam

menangani masalah kesehatan mental pada remaja.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan ‘dan ‘Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 111 Tahun 2014 tentang Bimbingan dan Konseling pada Pendidikan Dasar
dan Menengah, bimbingan konsecling (BK) ‘telah menjadi bagian integral dari
kurikulum sekolah. BK berperan penting dalam mendukung perkembangan mental
dan emosional siswa, serta sebagai upaya preventif untuk mengatasi berbagai
masalah psikologis;=termasuk depresi ~dan.perilaku" melukai _diri.-sendiri

(Permendikbud, 2014)

Sebagai respons terhadap tingginya presentase gangguan kesehatan mental pada
remaja, penulis melakukan survey awal untuk mengevaluasi kebutuhan siswa SMP
Negeri 11 Kota Bogor. Berdasarkan hasil survey dari 67 siswa, sekitar 53,31%

dilaporkan mengalami depresi. Fakta ini menggarisbawahi perlunya alat bantu
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khusus bagi guru BK dalam mendeteksi dan menangani masalah kesehatan mental

siswa.

Berdasarkan wawancara dengan Ibu Maya guru bimbingan dan konseling SMP
Negeri 11 Kota Bogor menyatakan bahwa penyampaian materi tentang depresi
memang belum pernah diberikan sebelumnya, sehingga SMP Negeri 11 Kota Bogor
untuk saat ini belum memiliki media dan metode yang.secara khusus dirancang
untuk mendukung guru BK dalam mengatasi masalah depresi siswa.‘Penelitian ini
bertujuan untuk mengisi-kesenjangan tersebut dengan mengembangkan aplikasi
bernama X-Plore'Mental Health, yang dirancang khusus untuk kebutuhan siswa'di
SMP Negeri' 11 Kota Bogor. Aplikasi ini tidak hanya berfungsi untuk mengukur
tingkat depresi siswa tetapi juga memberikan treatment untuk masalah depresi

mereka dengan cara yang menarik dan.inovatif,

Untuk mengatasi tantangan iniy teknologi seperti Virtual Realify (VR) dapat
digunakan sebagai alat bantu dalam penanganan depresi pada remaja. VR
memungkinkan siswa untuk mengalami simulasi lingkungan yang aman, di mana
mereka dapat belajar mengelola emosi dan menghadapi situasi sulit tanpa tekanan
dari dunia nyata. Dari sembilan studi yang telah ditinjau oleh Baghaei et al., (2021)
menunjukkan penggunaan VR efektif dalam mendukung pengobatan kecemasan
atau depresi di berbagai lingkungan; sembilan studi secara eksplisit-menyebutkan
penggunaan Cognitive Behavioral Therapy (CBT). Dari sembilan studi tersebut,
CBT dilakukan dalam lingkungan VR pada lima studi (56%), sedangkan CBT
digunakan sebagai tambahan untuk Virtual Reality Exposure Therapy (VRET) pada
empat studi (44%). Dari sembilan studi tersebut melaporkan bahwa penggunaan
CBT baik di dunia nyata maupun di lingkungan virtual efektif dalam mendukung

pengobatan kecemasan atau-depresi.

Dengan demikian, integrasi teknologi VR pada aplikasi ini diharapkan dapat
menjadi alat yang efektif dalam proses pengajaran dan penanganan masalah depresi
di sekolah, serta diharapkan dapat memberikan pendekatan yang lebih efektif dan
menarik dalam menangani depresi di kalangan remaja, serta meningkatkan

kesejahteraan mental siswa secara keseluruhan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka fokus permasalahan dalam
penulisan laporan ini adalah bagaimana merancang dan membuat Virtual Reality

untuk menangani masalah depresi siswa SMP Negeri 11Kota Bogor.
1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah yang terdapat pada penelitian atau pengembangan,virtual reality
untuk mengatasi masalah depresi siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor.melibatkan
parameter — parameter tertentu yang membantu merinci focus penelitian. Berikut

adalah beberapa batasan masalah yang dapat diidentifikasi :

Penelitian ini akan difokuskan pada siswa kelas 8 SMP Negeri 11 Kota Bogor
dengan rentang usia 13 =15 tahun sebagai target pengguna aplikasi.

Virtual Reality ini hanya difokuskan untuk menangani masalah depresi pada
siswa.

Perangkat lunak utama yang digunakan untuk merancang virtual reality ini

adalah unity.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuatwirtual reality untuk mengatasi
masalah depresi siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor. Adapun manfaat yang didapat

dari penelitian ini adalah:

Memberikan pengalaman belajar yang inovatif dan menarik bagi siswa, yang
dapat meningkatkan keterlibatan mereka dalam memahami isu-isu Keschatan
mental.

Meningkatkan efisiensi.dalam memberikan layanan bimbingan dan-konseling
dengan memanfaatkan teknologi untuk melakukan treatment masalah deprsi

siswa.

1.5 Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan skripsi ini antara lain :

a. BABI:PENDAHULUAN

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini berisi latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan

dan manfaat, dan sistematika penulisan.
b. BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi dasar-dasar teori yang berhubungan dengan permasalahan

yang diajukan dan dilengk -

AN

c. BABIIIL: MET
Bab ini berisi‘metode-metode yang ‘digunakan untuk mengu

data dal enyelesaik ermasalahan yang dike
Qian yang akan dilakukan.
BAHAS \
gan, implement

Bab ini berisi sis kebutuhan ance

i, pengujian

serta hasil anal

POLITEKNIK
NEGERI
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Simpulan
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Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Virtual Reality Sebagai Treatment
Masalah Depresi Pada Kesehatan Mental Siswa. SMP. Negeri 11 Kota Bogor”

didapatkan kesimpulan sebagai berikut:

a Pengembangan aplikasi berhasil dilakukan sesuai dengan.rancangan,
flowchart,sdan storyboard yang telah dibuat dan menghasilkan aplikasi
dengan ukuran 246 MB dalam bentuk .apk untuk android.

b Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan dengan metode black box,
didapatkan hasil pengujian yaitu tombol Kembali ke menu, fitur gaze
trigger, video play, gerakan kamera, pergerakan karakter, dan backsound
dapat berfungsi dengan baik dan sesuaitujuan.

¢ Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh siswa SMPN ‘11 Bogor,
didapatkan total indeks 78.05% (setuju).yang berarti dapat disimpulkan
bahwa aplikasi mudah untuk digunakan, menarik, dan dapat dengan efektif

memperbaiki suasana hati pengguna.
5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian ‘‘Pengembangan Virtual Reality Sebagai Treatment
Masalah Depresi Pada Kesehatan Mental Siswa SMP Negeri 11 Kota Bogor”

adapun saran yang bermanfaat bagi penulis maupun pembaca yaitu sebagai berikut:

a Aplikasi virtual reality " X-Plore Mental Health " bisa di intregasikan
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dengan AI ‘untuk memberikan. lebih banyak pilihan-untuk melakukan
treatment.

b aplikasi virtual reality " X-Plore Mental Health " bisa ditambahakan lebih
banyak objek 3D bergerak agar lingkungan virtual terlihat lebih h

39
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Subekti, K. R., Andryana, S., & Komalasari, R. T.(2021). Virtual Tour Lingkungan
Universitas Nasional Berbasis Android Dengan Virtual Reality. JIPI (Jurnal
Illmiah  Penelitian Dan Pembelajaran Informatika), 6(1), 38-48.
https://doi.org/10.29100/11pi.v6il. 1711

Tarigan, T., & Apsari, N. C. (2022):Perilaku-Self=-Harm Atau Melukai Diri Sendiri
Yang Dilakukan Oleh Remaja (Self-Harm or Self-Injuring Behavior By
Adolescents).  Focus: = Jurnal = “Pekerjaan ° Sosial, 4(2), 213.
https://doi.org/10.24198/focus.v412.31405

—
=)
5
-y
')
=
(=]
3
()
-
[(e}
c
(= A
e
w
(1)
o
Q
Q
(')
-
Qo
-
Q
=
w
o
=
-
=
=
~
1)
-y
<
o
-~
e
=
3
-,
Q9
=}
e
Q
3
M
=
N
)
-
~
=
3
3
Q9
=
o
Qo
= J
3
()
=
<
()
o
[ =
ad
z
')
-
w
-
3
o
()
-

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup
mahasiswa  Program Sarjana

Sina pada tahun 2014, SMPIT Ar-Rudho pada

tahun 2017, dan SMAN 91 Jakarta pada tahun

2020. Menjadi
Terapan di Politeknik Negeri Jakarta Program Studi

Labhir di Jakarta, 16 juli 2002. Lulus dari. SDIT Ibnu
Teknik Multimedia Digital.
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. CV Ahli Unity

eydid yeH
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NAUFAL ABDULLAH HANIF WIBOWO

Address: Perumahan Jatimulya, Kab Bekasi, Jawa Barat
Phone: 0895-6401-49010
Email: mrgopald18@gmail.com

Website: gear918com
Linkedin: Nttps://wwwlinkedin.com/in/naufalahw28/

SUMMARY

Naufal Abdullah Undergraduate Information Technology Student at Gunadarma University. | have k
experience in 3D Modelling, Augmented Reality, Virtual Reality and Machine Learning. Cumrently, | am
Assistant Media Information Center at Biro Administrasi Perencanaan dan Sistem Informasi Gunadarma
University.

eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

WORK EXPERIENCE

Media Creative Team, Programmer_Males Sep 2023 - Present
« Create Content for Sosial Media Programmer Males.

1In3 eAJey] yninjas neje ueibeqas diynbuaw buele|iq °|

Media Information Center Assistant (BAPSI), Gunadarma University April 2022 - Present
« Create Content for Social Media Gunadarma University.
« Coordinator BAPSI Kalimalang Region.
« Provided prompt and accurate responses to inquiries from students, staff, and other
stakeholders via live chat with tawk to application.
« Manage and update student and lecturer administration data using software such as Microsoft
Excel, Google Sheets, or university management systems.

s

Unity Developer Intern, PT Hexpharm Jaya Aug 2023 - Dec 2023
« Intemn from MSIB Batch S by Kampus Merdeka Kemendikbud.
« Develop Virtual Reality B3 liquid spill.
« Develop Virtual Reality Extinguish the fire with APAR
« Create StoryBoard for B3 liquid spill and Extinguish the fire with APAR.
« Create analysis of training needs for B3 liquid spill and Extinguish the fire with APAR.
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()
5 Artificial Intelligence Mastery iIndependent Study, PT Orbit Future Academy Feb 2023 - Jun 2023

- « Independent Study from MSIB Batch 4 by Kampus Merdeka Kemendikbud.

% « Leaming Basic of Data Science using python programming language and tableau.

o « Creating Bot livechat and deployment in website using python library.

3 « Creating website for Prediction of Jabodetabek House Prices in data science using

g‘ RANSACRegressor, DecisionTreeRegressor, and Random Forest Regression Algorithm.

5 f
~* v
; EDUCATION Y |
% Bachelor of Informatics Engineering August 2020 - Present ;'

o Gunadarma University '
'g « Major in Informatics.

= « Thesis on "Pembuatan Simulasi Kebakaran di PT Hexpharm Jaya berbasis Virtual Reality

menggunakan unity dan oculus quest 2°.
SMA KORPRI BEKASI 2017 - 2020
High School Science
« Became the head of extra curricular IT (OSIS).

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Mastery Studi Independen Kampus Merdeka Batch 4, Unity Junior Programmer, Meta AR

Developer, IBM Data Engineering Professional by coursera

Unity, C# Language and PostgreSQL

« Languages: English & Bahasa Indonesia
« Certifications: Unity Developer (XR Developer) Kampus Merdeka Batch 5, Artificial Intelligence

« Technical Skills: Machine Learning Python, Blender 3D, Corel Draw, Photoshop and Canva,

« Portfolio ( https://bitly/Portfolio_Naufal_AHW).
« Github ( httpsy/github.com/naufal918).
« Personal Website : gear918.com

+ Blender Portfolio (blender.gear@18.com) .

« Virtual Reality Simulation.
« Augmented Reality Kereta Apilndonesia .

ADDITIONAL INFORMATION

PROJECT

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Dokumentasi beta testing oleh ahli

&=

x
x

T Meet- phr-unto-ea @
T Meet-phr-unto-exa @ X

x

25 meetgoogle.com/phi-unta-exa

% meet.google.com/p

phr-unto-exa
phr-unto-exa

v D 0whsam
Naufal Abdullah Hanif Wibowo.

2152
21.52
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Lampiran 5. Hasil kuesioner awal siswa
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17 (25,4%)
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9 (13,4%)
13 (19,4%)

1TW

Seberapa besar tekanan dari tugas sekolah atau pekerjaan rumah?

67 jawaban
30
20
10
0
Seberapa besar tekanan dari tuntutan akademik atau sosial

Pernah dengar kata mental health?
67 jawaban
30
20
10
0

67 jawaban
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Seberapa sering Anda merasa sulit untuk tidur atau tidur terlalu banyak karena stres?

67 jawaban
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Seberapa sering Anda merasa sulit untuk fokus atau berkonsentrasi di sekolah atau pekerjaan
rumah?

67 jawaban
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g 3
s g Apakah Anda merasa sedih atau putus asa karena masalah di sekolah atau di rumah?
3 "<' 67 jawaban
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10 12 (17,9%)

10 (14,9%) 9 (13,4%)
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Seberapa sering Anda merasa semangat untuk menghadapi hari-hari yang akan datang?

67 jawaban
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~ 30
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T
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= 20 21 (31,3%)

19 (28,4%)
10 12 (17,9%)

11 (16,4%)

4 (6%)

v/ 4 A BRA2 A\

hobi atau kegiatan apa yang memberi Anda rasa kesejahteraan atau kepuasan?
(jika tidak ada jawab -)

66 jawaban
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Membaca novel, melukis, bermain game, mengambil foto bagus, posting kegiatan si media sosial, main
bersama, berenang, dan banyak lagi.

menggambar
Jalan jalan sendiri dengan uang yang banyak dan beribadah

Ketika bersama teman rumah sambil curhat tentang apa masalah yg di alamin entah di sekolah, keluarga,
atau soal perasaan

Jaquins ueyingakuaw uep ueyjwnjuesuaw eduey

w

E: Travelling, shopping, berkuda, golf, pergi bersama teman teman
=L

g Mendengar musik / mengggambar

8

3 Menggambar, baking, kadang bermain game yang santai
-,

e
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Apakah Anda merasa mampu berbicara dengan seseorang tentang masalah atau perasaan Anda
tanpa takut dihakimi atau diabaikan?

67 jawaban
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Seberapa sering Anda merasa gembira atau bersemangat tentang masa depan Anda?
67 jawaban

30

20 21 (31,3%)

20 (29,9%)

14 (20,9%)

7 (10,4%)

5 (7,5%)

Jika dibuatkan aplikasi untuk membantu anda mengetahui kondisi mental health anda saat ini dan
mengetahui cara mengatasi kesehatan mental anda, apakah anda tertarik untuk menggunakannya?

67 jawaban
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Apakah Anda lebih nyaman menggunakan aplikasi di smartphone atau computer?
67 jawaban

@ Smartphone
@ Computer/Laptop

eydid yeH

eyeder uabaN yiuxyajod yijiw exdid seH S

10,4%

89,6%

eyieyer uabap Niuyaiijod uizi eduey

Menurut anda fitur apa yang dibutuhkan dalam aplikasi yang dapat membantu menangani
kesehatan mental?
(jika tidak ada jawab -)

66 jawaban
2. Fitur Tips

Kalau mereka bimbang terhadap suatu hal yang awam, developer bisa membagikan tips yang dapat
membuat para generasi tenang. Contoh: generasi sedang depresi, maka aplikasi akan memberikan saran
untuk generasi tersebut melakukan kegiatan yang menyenangkan

3. Fitur Isi barang dengan warna

Fitur ini perlu diisi setiap hari. Dan ini untuk memberitahu seberapa bahagia atau sedih generasi tersebut
Contoh:

Merah: untuk marah

Kuning: untuk bahagia
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Hijau: untuk tenang
Biru: untuk sedih
©w Pink: untuk cinta
3. Warna tersebut tidak harus dijadikan patokan. Boleh warna lainnya
oy
o 4. Fitur Mengobrol Ringan
3
g' Biasanya para generasi yang introvert cenderung akan mengobrol dengan bot dari pada generasi yang lain.
=
~*
: - . R Lanedf
==
)
T
]
T
c
=

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



©
o
Q
3}
c
[
£
£
=
£
@©
>
@
2}
©
>
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Seberapa penting bagi Anda untuk merasa imersif (seperti merasa berada di lingkungan

virtual) saat menggunakan aplikasi VR untuk kesehatan mental?

67 jawaban
30

‘

Jika terdapat fitur Virtual Reality (VR) di dalam aplikasi apakah anda tertarik menggunakannya?

67 jawaban
Jika Ya
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Lampiran 6. Dokumentasi wawancara dengan guru
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Lampiran 7. Hasil kuesioner beta testing oleh murid

Aplikasi virtual reality tersebut lancar untuk dimainkan?

60 jawaban

30

20 PANEEY)

18 (30%) 17 (28,3%)

0(0%) 4 (6,7%)
0 \
1

Apakah kamu menemukan kendala saat menggunakan aplikasi VR tersebut? ( (Jika iya, di bagian
mana tolong jelaskan)

60 jawaban

@ Tidak ada
@ belum nyoba pakai

Saat ingin kembali ke menu lobi awal
@ Pergerakan nya agak sulit, kontrol per...
@ saat ingin kembali ke lobby awal
@ |Interaksi tidak dapat di akses dalam b...
@ belum nyoba
@ Agak crash

172 ¥

Apakah tampilan didalam aplikasi tersebut menarik?

60 jawaban
30
29 (48,3%)
20
13 (21,7%
10 ( b)
0 (0%) 0 (0%)
0 | |
1 2 3 4 5
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1(1,7%)

0 ((‘}%)
1

0 ((‘)%)
1

Apakah Fitur pada aplikasi dapat memperbaiki suasana hati (mood) anda

Apakah Kendali pada aplikasi tersebut mudah untuk digunakan?
60 jawaban
30
20
10
0

60 jawaban
30
20
10
0
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Lampiran 8. Dokumentasi beta testing oleh siswa
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