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Manusia memiliki tendensi menyukai hal-hal yang menyenangkan dibandingkan 

dengan yang menyedihkan dan problematik. Tendensi tersebut apabila tidak 

dikontrol dengan baik, akan mengakibatkan adiksi yang merupakan salah satu 

gangguan kronis dan kambuhan untuk mengonsumsi suatu zat atau melakukan 

perilaku adiktif. Hal tersebut diakibatkan oleh hormon dopamin yang dikeluarkan 

apabila seseorang mencoba hal impulsif yang menyenangkan, dan lama-kelamaan 

hal yang impulsif ini menjadi kompulsif sehingga orang yang mengalaminya 

menjadi ketergantungan. Sudah banyak fenomena-fenomena adiksi terbukti 

memiliki banyak dampak negatif bagi tiap individu yang menderita akan hal 

tersebut. Oleh karena itu, ada urgensi tinggi untuk membantu para penyandang 

adiksi agar bisa sembuh dari kecanduan yang dimiliki, sehingga penelitian ini 

akan dilakukan untuk merancang sebuah aplikasi yang dapat membantu 

penyandang adiksi akan kebutuhannya dalam perjalanannya untuk sembuh dari 

adiksi yang dimiliki. Penelitian ini akan menggunakan metode agile sebagai 

metode utama karena sifatnya yang iteratif, cepat dan fleksibel, yang digabungkan 

dengan kerangka kerja design thinking agar dapat menghasilkan solusi ide yang 

inovatif untuk membantu pemulihan dari adiksi. Hasil pengujian desain dan 

rancangan aplikasi pada penelitian ini terbukti mendapatkan mayoritas suara 

bahwa rancangan desain aplikasi relevan dan bermanfaat untuk membantu 

menyelesaikan permasalahan adiksi. Penggunaan metode agile yang 

diintegrasikan dengan kerangka kerja design thinking terbukti dapat membantu 

proses pengembangan aplikasi karena kebutuhan perancangan aplikasi yang 

mengharuskan iterasi pada beberapa fase dan fleksibilitasnya selama siklus hidup 

pengembangannya. Aplikasi yang dihasilkan pada penelitian ini dan diberi nama 

ReMotive ini, diharapkan dapat membantu banyak individu dalam perjalanan 

sembuh dari adiksi yang dimiliki.  
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Humans tend to prefer pleasurable experiences over those that are distressing or 

problematic. When this tendency is not well-regulated, it can lead to addiction, a 

chronic and relapsing disorder characterized by the compulsive consumption of 

substances or engagement in addictive behaviors. This phenomenon is driven by 

dopamine release triggered when an individual engages in impulsive and 

enjoyable activities, which over time may transition from impulsive to compulsive 

behavior, resulting in dependency. Addiction has been proven to have numerous 

negative impacts on individuals suffering from it, underscoring the urgent need to 

assist those affected in overcoming their dependencies. Therefore, this research 

aims to design an application to support individuals with addiction in their 

recovery journey. The study adopts the Agile methodology as its primary 

approach due to its iterative, agile, and flexible nature, combined with the design 

thinking framework to generate innovative solutions for addiction recovery. The 

testing of the application design in this research demonstrated that the majority of 

participants found the design relevant and beneficial in addressing addiction 

issues. The integration of the Agile methodology with the design thinking 

framework proved effective in supporting application development, as the 

iterative and flexible nature of these approaches aligns well with the requirements 

for developing such an application. The resulting application, named ReMotive, is 

expected to assist many individuals on their journey to recovery from addiction. 

 

 

Kata kunci :  Application Development, Addiction, Cognitive Behavioral 

Therapy, Health and Wellness, Agile, Design Thinking, Android 
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