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INTISARI 

 

Masa anak-anak dan remaja adalah waktu yang sangat berharga bila mereka 

berada dalam kondisi kesehatan fisik dan psikis yang baik. Hak setiap anak untuk 

mendapatkan pelayanan kesehatan juga didukung dalam UU No 36 tahun 2009 

tentang Kesehatan. Disebutkan bahwa, upaya pemeliharaan kesehatan anak 

dilakukan sejak dalam kandungan, bayi, balita, hingga remaja. PT Heptaco Digital 

Media adalah perusahaan teknologi inovasi berbasis digital yang menyediakan jasa 

di berbagai sektor, mulai dari bisnis kecantikan, pariwisata, kesehatan dan lainnya. 

Pada sektor kesehatan, salah satu hal yang dilakukan PT Heptaco Digital Media 

adalah mengembangkan aplikasi layanan kesehatan yang ditujukan untuk anak dan 

remaja. Dengan hadirnya aplikasi ini, diharapkan dapat mempermudah pelayanan 

kesehatan anak dan remaja yang ada di masyarakat. Agar anak dan remaja memiliki 

kondisi kesehatan fisik dan psikis yang baik. Pada pengembangan aplikasi layanan 

ini menggunakan metode scrum. Untuk menerapkan pola desain yang baik dan 

efisien, pada aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman dart dan framework 

flutter. Hal itu dilakukan, agar dapat memudahkan untuk pengembangan 

selanjutnya. 

 

Kata kunci: Aplikasi, Flutter, Kesehatan, Anak, Remaja 
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ABSTRACT 

 

Childhood and teenagers are precious times when they are in good physical 

and psychic health. The right of every child to get health services is also supported 

in Law No. 36 of 2009 concerning Health. It is stated that efforts to maintain 

children's health are carried out from the womb, babies, toddlers, to teenagers. PT 

Heptaco Digital Media is a digital-based innovation technology company that 

provides services in various sectors, ranging from beauty, tourism, health and other 

businesses. In the health sector, one of the things that PT Heptaco Digital Media 

does is to develop health service applications aimed at children and teenagers. With 

the presence of this application, it is hoped that it can facilitate child and teenager 

health services in the community. So that children and teenagers have good 

physical and psychic health conditions. In application development this service uses 

the scrum method. To implement a good and efficient design pattern, this 

application uses the dart programming language and flutter framework. This is 

done, in order to make it easier for further development. 
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