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ABSTRAK 

 
Nama   : Akbar Maulana Malik Ibrahim 
Program Studi : Teknik Informatika 
Judul   : Rancang Bangun Aplikasi Kesehatan Mental Fitur Ekosistem  

Layanan Konseling Menggunakan Metodologi Scrum Di 
Happy.Inc 

Dosen Pembimbing : Melani Indriasari, ST, M.Kom 
 

 Indonesia, sebagai salah satu negara dengan jumlah kasus kesehatan mental yang 
tinggi, menghadapi tantangan dalam penyediaan layanan kesehatan mental yang memadai. 
Untuk menghadapi itu, dikembangkanlah sebuah aplikasi bernama "Happy" yang bertujuan 
untuk memberikan layanan kesehatan mental dengan fitur ekosistem layanan konseling, 
seperti konsultasi dengan psikiater, fitur berteman, dan sistem mata uang virtual. Aplikasi 
ini diimplementasikan menggunakan metode pengembangan perangkat lunak Scrum. Kami 
mengidentifikasi bahwa masalah kesehatan mental merupakan masalah yang serius di 
Indonesia, dengan prevalensi yang tinggi namun akses terhadap layanan kesehatan mental 
yang terbatas. Untuk mengatasi masalah ini, kami menggunakan pendekatan agile dalam 
pengembangan aplikasi kami, dengan fokus pada iterasi yang cepat dan penyesuaian 
terhadap perubahan kebutuhan. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi "Happy" yang 
berhasil dibangun dengan fitur-fitur yang memadai untuk membantu pengguna dalam 
mengatasi masalah kesehatan mental. Pengguna dapat dengan mudah melakukan konsultasi 
dengan psikiater, berinteraksi dengan teman sebaya, dan menggunakan sistem mata uang 
virtual untuk melakukan transaksi di dalam aplikasi. Penggunaan metodologi Scrum dalam 
pengembangan aplikasi ini meningkatkan fleksibilitas dan responsivitas terhadap 
perubahan. Secara keseluruhan, aplikasi "Happy" diharapkan dapat memberikan kontribusi 
positif dalam meningkatkan kesejahteraan mental masyarakat Indonesia. 
 
Kata kunci: kesehatan mental, aplikasi android, ekosistem layanan konseling, metode 
pengembangan Scrum, Flutter, Firebase, Stripe. 
 

ABSTRACT 
 

 
 
Indonesia, as one of the countries with a high number of mental health cases, faces 
challenges in providing adequate mental health services. To address this, an application 
named "Happy" has been developed with the aim of providing mental health services 
through a counseling ecosystem, including features such as consultations with psychiatrists, 
friend features, and a virtual currency system. This application was implemented using the 
Scrum software development method. We recognize that mental health issues are a serious 
problem in Indonesia, with high prevalence but limited access to mental health services. To 
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tackle this problem, we used an agile approach in developing our application, focusing on 
rapid iterations and adapting to changing needs. The result of this research is the "Happy" 
application, successfully built with features to assist users in addressing mental health 
issues. Users can easily consult with psychiatrists, interact with peers, and use the virtual 
currency system for transactions within the application. The use of the Scrum methodology 
in developing this application has increased flexibility and responsiveness to changes. 
Overall, the "Happy" application is expected to make a positive contribution to improving 
the mental well-being of Indonesian society. 
 
Keywords: mental health, android application, counseling service ecosystem, Scrum 
development method 
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PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Harapan hidup seseorang yang mengalami gangguan kesehatan mental 

memiliki umur yang lebih pendek sampai dengan 20 tahun dari orang pada 

umumnya. Setidaknya, Sekitar satu dari delapan orang di seluruh dunia hidup 

dengan satu atau lebih gangguan kesehatan mental. Dimana gangguan kesehatan 

mental ini menyumbang hampir 15% dari beban penyakit global, namun, hanya 2% 

dari pengeluaran kesehatan global dialokasikan untuk kesehatan mental. Terdapat 

kekurangan layanan, keterampilan, dan pendanaan untuk kesehatan mental, 

terutama di negara dengan penghasilan rendah dan menengah (LMIC) - di mana 

sekitar 80% dari semua orang dengan penyakit mental tinggal.  Selain itu, pasien 

dengan kondisi kesehatan mental sering kali mendapatkan stigma kurang baik, yang 

mengakibatkan pengobatan yang terlambat, diskriminasi, dan pelanggaran hak 

asasi manusia (Kemna, 2023). 

Indonesia menjadi salah satu negara yang menghadapi masalah kesehatan 

mental. Menurut data dari WHO Asia Pasifik, 2015, Indonesia menempati urutan 

terbanyak kedua kasus kesehatan mental setelah India yaitu 9.152.886 kasus atau 

3,7% dari populasi. Data dari Survei Kesehatan Anak Nasional Indonesia (I-

NAMHS) menunjukkan bahwa satu dari tiga dewasa muda di Indonesia mengalami 

masalah kesehatan mental, dan satu dari dua puluh dewasa muda di indonesia 

setidaknya memiliki satu gangguan kesehatan mental dalam 12 bulan terakhir. 

Besarnya angka gangguan mental di indonesia nyatanya tidak diikuti dengan sarana 

dan fasilitas kesehatan mental yang memadai. Data dari Kementrian Kesehatan 

Indonesia (KEMENKES) menunjukan bahwa Indonesia hanya memiliki 33 rumah 

sakit jiwa yang tersebar di seluruh provinsi. dan terdapat 8 provinsi yang tidak 

memiliki rumah sakit jiwa. Ini dapat mengakibatkan telatnya penanganan yang 

mengakibatkan kondisi kesehatan mental menjadi semakin parah dan sulit  


