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ABSTRAK 

 

Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah bahwa teknologi Virtual Reality (VR) dapat 

menjadi solusi alternatif untuk terapi kesehatan mental, khususnya dalam menangani gangguan 

kecemasan pada orang dewasa akibat kehilangan orang terdekat, kesepian, dan dampak pandemi 

COVID-19. Penelitian ini bertujuan mengimplementasikan teknologi imersif VR untuk 

meningkatkan kesehatan mental orang dewasa, terutama dalam terapi gangguan kecemasan 

overthinking. Penelitian ini menciptakan animasi guide VR yang membantu mengurangi 

kecemasan, penelitian ini menyediakan alternatif terapi bagi pasien dewasa. Manfaatnya adalah 

memberikan wawasan baru tentang penggunaan teknologi dalam meningkatkan kesehatan mental 

pasien dewasa. Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data berupa wawancara, 

observasi, dan studi pustaka, serta metode pengembangan sistem VRDLC. Hasil pengujian 

menunjukkan kontribusi dalam pengembangan terapi gangguan kecemasan overthinking 

menggunakan teknologi VR berdasarkan alpha test yang menunjukkan bahwa tampilan aplikasi 

berfungsi dengan baik sesuai dengan desain yang dibuat. 

 

Kata kunci: Virtual Reality (VR), Teknologi Imersif, Kesehatan Mental, Gangguan Kecemasan 

Overthinking, VRDLC 
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ABSTRACT 

 

The main problem in this research is that Virtual Reality (VR) technology can be an  alternative 

solution for mental health therapy, especially in treating anxiety disorders in adults due to the loss 

of people close to them, loneliness, and the impact of the COVID-19 pandemic. This research aims 

to implement immersive VR technology to improve adult mental health, especially in the therapy 

of overthinking anxiety disorders. This research creating VR guide animation that help reduce 

anxiety, this research provides a therapeutic alternative for adult patients. The benefit is that it 

provides new insights into the use of technology in improving the mental health of adult patients. 

This research uses data collection methods in the form of interviews, observation, and literature 

study, as well as the VRDLC system development method. The test results show a contribution to 

the development of overthinking anxiety disorder therapy using VR technology based on an alpha 

test which shows that the application display functions well according to the design created. 

 

Keyword: Virtual Reality, Immersive Technologies, Mental Health, Anxiety Disorder, VRDLC 
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