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HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama mahasiswa : Muhammad Syabdewa
NIM : 20.11.3438
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PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE "MENTAL HEALTH CARE"
BERBASIS FLUTTER
Dosen Pembimbing : Eli Pujastuti, M.Kom

1. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan
untuk mendapatkan gelar akademik, baik di Universitas AMIKOM
Yogyakarta maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan dan penelitian SAYA sendiri,
tanpa bantuan pihak lain kecuali arahan dari Dosen Pembimbing.

3. Dalam karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali
secara tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah
dengan disebutkan nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka
pada karya tulis ini.

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi
tanggung jawab SAYA, bukan tanggung jawab Universitas AMIKOM
Yogyakarta.

5. Pernyataan ini SAYA buat dengan sesungguhnya, apabila di kemudian hari
terdapat penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka
SAYA bersedia menerima SANKSI AKADEMIK dengan pencabutan
gelar yang sudah diperoleh, serta sanksi lainnya sesuai dengan norma yang
berlaku di Perguruan Tinggi.
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Muhammad Syabdewa
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Yogyakarta. Laporan ini juga merupakan hasil dari pelaksanaan Program MSIB

Kampus Merdeka di PT. Marka Kreasi Persada, yang berlangsung selama lima
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INTISARI

Kesehatan mental merupakan isu global yang semakin mendesak dengan

meningkatnya jumlah individu yang mengalami gangguan seperti depresi dan

kecemasan. Banyak orang masih enggan mencari bantuan profesional akibat

stigma sosial yang ada. Sebagai mahasiswa Informatika yang peduli dengan

kesejahteraan mental, penulis mengembangkan aplikasi mobile bernama "Mental

Health Care" untuk menyediakan dukungan kesehatan mental yang mudah diakses

dan user-friendly. Aplikasi ini dibangun menggunakan Flutter dengan manajemen

state GetX. Fitur-fitur utama yang disediakan meliputi pelacakan suasana hati,

forum diskusi, sumber daya untuk mencari bantuan profesional, serta meditasi dan

artikel yang mendukung kesejahteraan mental. Proyek ini bertujuan untuk

memberikan akses yang lebih mudah dan inklusif kepada berbagai alat dukungan

kesehatan mental, mengurangi stigma sosial terkait kesehatan mental, dan

mendorong pengguna untuk lebih peduli terhadap kesejahteraan emosional

mereka. Aplikasi ini diharapkan dapat diluncurkan di platform Android dan iOS

serta terus dikembangkan berdasarkan umpan balik pengguna untuk memberikan

solusi yang efektif dalam manajemen kesehatan mental.

Kata kunci: Kesehatan Mental, Aplikasi Mobile, Flutter, GetX, Dukungan

Emosional
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ABSTRACT

Mental health is an increasingly urgent global issue, with a rising number

of individuals experiencing disorders such as depression and anxiety. Many

people are still reluctant to seek professional help due to the prevailing social

stigma. As a Computer Science student concerned with mental well-being, I

developed a mobile application called "Mental Health Care" to provide easily

accessible and user-friendly mental health support. This application is built using

Flutter with GetX state management. The main features include mood tracking,

discussion forums, resources for professional help, as well as meditation and

articles that support mental well-being. The project aims to provide easier and

more inclusive access to various mental health support tools, reduce social stigma

around mental health, and encourage users to be more mindful of their emotional

well-being. This application is expected to be launched on Android and iOS

platforms and will be continuously developed based on user feedback to offer an

effective holistic solution in managing mental health.

Keywords: Mental Health, Mobile Application, Flutter, GetX, Emotional Support.
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