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Abstrak 

Saat ini permasalahan kesehatan mental di tengah-tengah masyarakat sudah menjadi fokus penting, 

mengingat maraknya mental issue khususnya di media sosial. Penggunaan media sosial saat ini sebagian 

besar dijalankan menggunakan teknologi mobile yang juga sebagian besar menggunakan sistem operasi 

android dan IOS. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan hybrid app framework dalam 

membangun aplikasi kesehatan mental berbasis mobile yang dapat dijalankan pada sistem operasi 

android dan IOS. Metode yang digunakan untuk membangun aplikasi ini adalah metode waterfall, yaitu 

metode penelitian yang sistematis dan berurutan, metode waterfall merupakan proses langkah demi 

langkah yang disesuaikan dengan baik dengan situasi di lapangan. Analisis dijalankan melalui 

pengumpulan data terkait kebutuhan sistem dan kesehatan mental dengan cara observasi, wawancara, 

dan studi pustaka. Sistem didesain menggunakan use case diagram dan activity diagram. Tahap 

pengujian dilakukan dengan black box testing dengan tujuan untuk menemukan fungsi yang tidak benar, 

kesalahan antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan performansi, kesalahan inisialisasi dan 

terminasi. Hasil temuan kami menunjukkan bahwa sistem dapat dijalankan dengan baik pada sistem 

operasi android dan IOS, hal ini diperjelas melalui hasil black box testing yang memberikan hasil sesuai 

dengan yang diharapkan. Sistem ini diharapkan dapat digunakan oleh masyarakat luas untuk membantu 

menjaga kestabilan kesehatan mental. 

 

Kata kunci: hybrid app framework; aplikasi kesehatan; mobile 

 

Abstract 

Currently, mental health issues in society have become an important focus, given the rise of mental 

issues, especially on social media. Currently, most of the use of social media is carried out using mobile 

technology, which also mostly uses the Android and IOS operating systems. This study aims to 

implement a hybrid app framework in building mobile-based mental health applications that can run 

on Android and IOS operating systems. The method used to build this application is the waterfall 

method, which is a systematic and sequential research method. The waterfall method is a step-by-step 

process that is well adapted to the situation in the field. The analysis is carried out through collecting 

data related to system needs and mental health by means of observation, interviews, and literature 

study. The system is designed using use case diagrams and activity diagrams. The testing phase is 

carried out by black box testing with the aim of finding incorrect functions, interface errors, data 

structure errors, performance errors, initialization errors and termination. Our findings show that the 

system can run well on Android and IOS operating systems, this is clarified through the results of black 

box testing that provides results as expected. This system is expected to be used by the wider community 

to help maintain mental health stability. 

 

Keywords: hybrid app framework; health application; mobile 

 

  

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Implementasi Hybrid App Framework dalam Membangun Aplikasi Kesehatan Mental berbasis 

Mobile 

142 

PENDAHULUAN 

Pada zaman yang sudah serba teknologi ini membuat manusia telah menerima banyak 

sekali manfaat dalam menjalankan kehidupannya sehari-hari. Penggunaan komputer sudah 

berkembang dengan sangat pesat melebihi fungsi awalnya yang sekedar sebuah teknologi alat 

hitung saja(Suendri, 2019). Dari banyaknya cara memanfaatkan teknologi yang terus 

berkembang untuk menanggulangi masalah dibidang kesehatan, terutama kesehatan mental 

adalah melalui pemanfaatan teknologi berbasis mobile (Octavina & Susanti, 2021). Kemudahan 

dalam mengaksesnya menjadikan teknologi berbasis mobile menjadi salah satu pilihan utama 

dalam dalam kehidupan sehari-hari, hal ini dikarenakan teknologi berbasis mobile mampu 

diakses kapan saja dan dimana saja (Dharmawan, 2022). Kesehatan mental adalah terwujudnya 

keharmonisan yang sungguh-sungguh antara fungsi-fungsi jiwa, serta mempunyai 

kesanggupan untuk menghadapi problema-problema biasa yang terjadi, dan merasakan secara 

positif kebahagian dan kemampuan dirinya(Rozali et al., 2021). Kesehatan mental merupakan 

salah satu macam kesehatan yang dibutuhkan manusia dalam mencapai tujuan hidupnya. 

Secara etimologis kata mental berasal dari kata latin, yaitu mens atau mentis yang berarti jiwa, 

nyawa, sukma, ruh dan semangat. 

Kesehatan mental adalah terwujudnya keharmonisan yang sungguh-sungguh antara 

fungsi-fungsi jiwa, serta mempunyai kesanggupan untuk menghadapi problema-problema 

biasa yang terjadi, dan merasakan secara positif kebahagian dan kemampuan dirinya(Rozali et 

al., 2021). Fungsi-fungsi jiwa yang dimaksud ialah seperti fikiran, perasaan, sikap jiwa, 

pandangan, dan keyakinan hidup, harus dapat membantu satu sama lain, sehingga dapat 

menjauhkan orang lain dari perasaan ragu dan bimbang. Oleh karena itu menjaga kestabilan 

kesehatan mental menjadi keharusan setiap orang. Survei kesehatan mental nasional pertama 

yang mengukur angka kejadian gangguan mental pada remaja 10 – 17 tahun di Indonesia, 

menunjukkan bahwa satu dari tiga remaja Indonesia memiliki masalah kesehatan mental 

sementara satu dari dua puluh remaja Indonesia memiliki gangguan mental, Angka ini setara 

dengan (Aisyaroh & Ediyono, 2023). Gangguan mental yang paling banyak diderita oleh 

remaja adalah gangguan cemas (gabungan antara fobia sosial dan gangguan cemas 

menyeluruh) sebesar 3,7%, diikuti oleh gangguan depresi mayor (1,0%), gangguan perilaku 

(0,9%), serta gangguan stres pasca-trauma (PTSD) dan gangguan pemusatan perhatian dan 

hiperaktivitas (ADHD) masing-masing sebesar 0,5%. Dengan membangun sebuah aplikasi 

kesehatan mental berbasis mobile yang mengimplementasikan hybrid app framework ini 

diharapkan dapat membantu meningkatkan angka kesehatan mental di Indonesia. 

Mengimplementasikan hybrid app framework dalam membangun aplikasi kesehatan 

mental berbasis mobile ini, penggunaan aplikasi ini tidak berfokus pada satu sistem operasi 

saja. Penggunaan teknologi mobile saat ini sebagian besar menggunakan sistem operasi 

android atau IOS. Penelitian sebelumnya oleh (Oktaria et al., 2019) membahas rancangan 

membangun aplikasi kesehatan mental berbasis android saja, juga pada peneliti (Abukhair et 

al., 2022) menghasilkan aplikasi berbasis android yang dikhususkan untuk konsultasi terkait 

gangguan mental remaja, dan memberikan beberapa motivasi sebagai fitur tambahannya, dan 

oleh peneliti (Kamilah, 2021) membahas bagaimana efektivitas sebuah aplikasi untuk 

gangguan kesehatan mental terhadap penggunanya, tidak ada bahasan tahapan dan pembuatan 

aplikasinya. Sehingga pada penelitian ini dibangunlah sebuah aplikasi mobile dengan 

mengimplementasikan hybrid app framewrok agar dapat dijalankan pada sistem operasi 

android dan IOS serta dapat digunakan dimana saja dan kapan saja. 

Hybrid app frameworks adalah kerangka kerja (framework) yang memungkinkan 

pengembang untuk membuat aplikasi mobile menggunakan teknologi yang dapat dijalankan 

pada berbagai platform mobile seperti iOS, Android, dan Windows Phone. Hybrid app atau 

aplikasi hibrida adalah jenis aplikasi mobile yang dikembangkan dengan menggunakan 

teknologi web dan juga teknologi native. Framework merupakan sekumpulan dari potongan 
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program yang telah di susun dengan sedemikian rupa hingga menjadi sebuah tools yang dapat 

digunakan dalam proses membangun sebuah aplikasi dengan utuh. Framework sendiri 

berisikan fungsi dasar dan perintah yang lazim dipakai untuk membuat dan mengembangkan 

sebuah software atau aplikasi, dengan harapan aplikasi yang dibuat bisa dibangun secara lebih 

terstruktur, lebih cepat serta lebih tersusun dengan cukup rapi(Suprayogi & Rahmanesa, 2019). 

Dalam hal ini penelitian ini akan menggunakan Hybrid App Frameworks jajakan Google, yaitu 

Flutter. Flutter merupakan sebuah Frameworks yang dapat melakukan pengembangan aplikasi 

berbasis mobile secara lintas platform teknologi, dalam penelitian ini yang dimaksud adalah 

platform android dan IOS menggunakan bahasa pemrograman Dart (Hendriawan et al., 2021). 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun aplikasi kesehatan mental berbasis 

mobile dengan mengimplementasikan hybrid app framework, yang mana dalam penelitian ini 

menggunakan framework Flutter. Aplikasi kesehatan mental ini diharapkan dapat membantu 

menjaga kestabilan kesehatan mental dengan melakukan pencatatan status emosional 

seseorang setiap harinya lalu membantunya dengan memberikan informasi berupa journal, 

tindakan berupa meditasi, dan laporan berupa insight harian dan mingguan terkait kesehatan 

mental. 

 

METODE 

Metode waterfall merupakan model metode penelitian yang sistematis dan berurutan 

yang cocok diterapkan dalam penelitian ini, karena metode tersebut merupakan proses langkah 

demi langkah yang disesuaikan dengan baik dengan situasi di lapangan(Listiyan & Subhiyakto, 

2021). Metode Waterfall biasa mendapatkan hasil penelitian yang benar dan terperinci(Susilo, 

2018). Walaupun model metode ini sudah tua, metode ini masih sangat populer dikalangan 

para pengembang.   

Pada penelitian ini kami mengembangkan sistem menggunakan metode Waterfall, 

Tahap-tahap dalam mengembangkan sistem yang menggunakan model pengembangan sistem 

berjenis Waterfall adalah requirements Analisis Kebutuhan, Perancangan, Implementasi, 

Pengujian, dan Pemeliharaan(Wiro Sasmito, 2017).  

 

 
Gambar 1. Tahapan metode waterfall 

 

Pada gambar 1 digambarkan metode pengembangan sistem waterfall, pada tahap awal, 

yaitu analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan diperlukan bagi pengguna untuk memahami dan 

mencapai tujuan yang dicapai. Pada tahap ini menghasilkan sebuah daftar kebutuhan yang 

diperlukan dalam sistem yang akan dibangun, daftar kebutuhan tersebut menjelaskan 

karakteristik dan fungsionalitas sistem tersebut. Dilanjutkan pada tahap perancangan, tujuan 

pada tahap ini yaitu merancang sistem yang sesuai dengan daftar kebutuhan pada tahap analisis 

kebutuhan. Dalam perancangan sistem, kami menggunakan UML (Unified Modelling 

Language) yang menggunakan use case diagram dan activity diagram. Selanjutnya pada tahap 
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implementasi akan dilakukan pembuatan sistem dengan melakukan pemrograman 

menggunakan bahasa pemrograman Dart pada Framework Flutter dan PHP untuk 

mengintegrasikan database dengan aplikasi, dan untuk media penyimpanan data (database) 

yang digunakan adalah MySql.  

Dilanjutkan dengan tahap pengujian, pada tahap ini akan dilakukan pengujian atau uji 

coba sejauh mana kelayakan sistem yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Pengujian ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa input yang digunakan akan menghasilkan output yang  

sesuai, sehingga sistem dapat digunakan dengan baik. Dalam penelitian ini dilakukan pengujian 

dengan pengujian black box. Terakhir pada tahap pemeliharaan, tahap ini merupakan tahapan 

terakhir dari metode Waterfall, setelah sistem dapat dijalankan dan dapat digunakan, 

pemeliharaan dibutuhkan untuk mempertahankan dan meningkatkan kemampuan sistem. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Analisa kebutuhan sistem dalam penelitian ini menghasilkan beberapa kebutuhan penting 

dalam membangun aplikasi kesehatan mental berbasis mobile dengan mengimplementasikan 

hybrid app framework. Beberapa kebutuhan tersebut terdiri dari: 1) Flutter sebagai hybrid app 

framework yang digunakan dalam membangun aplikasi pada penelitian ini, 2) Aplikasi 

berbasis mobile yang dapat berjalan pada sistem operasi android dan IOS, 3) MySQL, seluruh 

data dan informasi terkait aplikasi yang bersifat dinamis disimpan didalamnya, 4) PHP, server 

side yang menghubungkan antara Flutter dengan MySQL. Tahap perencanaan dilakukan 

perancangan use case diagram dan activity diagram. Use case diagram adalah diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan hubungan antara sistem dan actor (Voutama, 2022). 

Diagram ini hanya ditampilkan secara global. Karena use case diagram hanya menggambarkan 

sistem pada skala global, sangat sedikit elemen yang digunakan (Mulyani, 2017). 

 

 
Gambar 2. Use case diagram 

 

Gambar 2 merupakan use case diagram dimana sistem hanya dapat diakses oleh user, 

pada diagram tersebut terlihat bahwa pengguna dapat melakukan signup yang berfungsi untuk 

mendaftar pada aplikasi, signin yang berfungsi untuk masuk kedalam aplikasi, pada menu home 

terdapat beberapa tampilan data seperti data 2 voyage, data random quotes, data 10 journal, 

dan terdapat sebuah interaksi input data emosi pengguna yang akan disimpan kedalam 

database. Pada menu journal menampilkan 2 data yaitu data journal category dan data journal 

berdasarkan journal category yang telah dipilih, dan ketika data journal diberikan interaksi 

maka akan menampilkan halaman detail dari journal tersebut. Pada menu voyage menampilkan 
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data voyage category dan voyage yang sesuai dengan voyage category yang telah dipilih, dan 

jika data voyage diberikan interaksi maka akan menampilkan halaman detail dari voyage 

tersebut. Terakhir pada menu profile terdapat beberapa data seperti, data user, data track dalam 

waktu 1 minggu, data track hari ini, data tentang aplikasi, dan data pertanyaan umum. Pada 

menu ini pengguna juga dapat berinteraksi seperti melakukan perubahan pada data user dan 

data password pengguna untuk mengakses aplikasi. Terdapat juga interaksi yang dapat 

menghapus akun pengguna dan juga menghapus akses aplikasi yang akan mengembalikan 

pengguna menuju halaman signin. Activity diagram merupakan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan alur kerja (aktivitas) pada use case (proses), logika, proses bisnis dan 

hubungan antara aktor dengan alur-alur kerja pada use case (Musthofa & Adhari Adiguna, 

2022). 

 

 

Gambar 3. Activity diagram 

Gambar 3 menjelaskan perjalanan ketika menggunakan sistem yang dimulai dari 

pengecekan session oleh sistem, ketika tidak memiliki session maka akan menampilkan 

halaman singin atau signup untuk mendapatkan session agar dapat mengakses aplikasi. Jika 

memiliki session maka akan diarahkan pada halaman utama yang memiliki beberapa menu 

yang dapat diakses. Pada menu home terdapat penginputan track harian, data journal, dan data 

voyage. Pada menu journal akan memberikan tampilan list journal berdasarkan journal 

category dan ketika journal diberikan interaksi berupa click, maka akan menampilkan halaman 

detail dari journal. Pada menu voyage akan menampilkan kategori voyage yang nantinya akan 

menampilkan masing-masing data voyage yang dapat dilakukan aksi bookmark untuk 

menyimpan data voyage pada salah satu kategori bernama “Tersimpan”. Terakhir pada menu 

profile terdapat beberapa hal yang dapat dijalankan seperti melakukan perubahan pada data 

profile(user), data track dalam waktu 1 minggu dan per-tanggal hari ini, data pertanyaan umum 

terkait aplikasi, data tentang aplikasi, mengganti password, penghapusan data user, dan 

mengakhiri session penggunaan aplikasi. 

Tahap implementasi dilakukan dengan melakukan pengkodean menggunakan bahasa 

pemrograman Dart pada hybrid app framework Flutter. Dalam penelitian ini menggunakan 

Flutter dengan versi 3.4.0-17.2.pre dan Dart dengan versi 2.19.0. Dalam tahap implementasi 

ini juga menerapkan basis data Mysql dengan menggunakan XAMPP dengan versi 7.4.29-1 

yang dihubungkan melalui PHP dengan versi  8.2. 
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Gambar 4. Tampilan sistem autentikasi 

 

Pada Gambar 4 merupakan hasil implementasi interface sistem untuk autentikasi. 

Dimulai dari halaman landing page yang berfungsi agar dapat mengakses sistem lebih jauh. 

Kemudian pada halaman signup(daftar) berfungsi untuk mendaftar akun, pengguna akan 

terdaftar pada sistem dan diarahkan ke halaman signin untuk masuk kedalam sistem. 

 

 
Gambar 5. Tampilan sistem menu home 

 

 
Gambar 6. Tampilan sistem menu journal 
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Pada Gambar 5 merupakan hasil implementasi interface sistem untuk menu home. 

Dimulai dari halaman home yang berisi tampilan untuk input emosi harian. Kemudian terdapat 

tampilan rekomendasi random data voyage, tampilan random quotes, tampilan random data 

voyage, dan sebuah button yang dapat menampilkan data voyage yang sudah di bookmark.  

Pada Gambar 6 merupakan hasil implementasi sistem untuk menu journal. Berisi tampilan list 

data journal berdasarkan kategorinya, dan jika diberikan interaksi pada data journal, maka 

akan menampilkan halaman detail dari journal yang dipilih.   

Selanjutnya, pada gambar 7 merupakan hasil implementasi interface sistem untuk menu 

voyage. Menampilkan data kategori voyage, voyage berdasarkan kategorinya, dan jika 

dilakukan interaksi pada list category voyage maka akan menampilkan halaman list dari data 

voyage sesuai dengan data category voyage yang telah dipilih sebelumnya.  

 

 

Gambar 7. Tampilan sistem menu voyage 

 

 

Gambar 8. Tampilan sistem menu profile 

 

Pada gambar 8 merupakan hasil implementasi sistem untuk menu profile. Berisi tampilan data 

track selama 1 minggu dan data track harian, edit profile untuk melakukan perubahan terhadap 

data user, pertanyaan umum yang akan menampilkan halaman informasi seputar pertanyaan 

umum yang berkaitan dengan sistem, tentang aplikasi akan menampilkan halaman informasi 

terkait penjelasan sistem aplikasi yang sedang digunakan, ganti kata sandi yang berfungsi untuk 

merubah kata sandi user untuk mengakses aplikasi, pilihan keluar untuk mengakhiri sesi akses 

pada sistem, dan hapus akun yang akan menghapus data user. 

Tahap pengujian sistem dilakukan pengujian dengan menggunakan blackbox. Dilakukan 

pengujian blackbox untuk menguji aplikasi yang telah dibangun pada hasil penelitian. 

Pengujian black box bertujuan untuk menemukan fungsi yang tidak benar, kesalahan 
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antarmuka, kesalahan pada struktur data, kesalahan performansi, kesalahan inisialisasi dan 

terminasi (Wijaya & Astuti, 2021). Proses black box testing dengan cara mencoba program 

yang telah dibuat dengan mencoba memasukkan data pada setiap formnya (Azhari et al., 2022; 

Azzahra et al., 2022. Pengujian ini diperlukan untuk mengetahui program tersebut berjalan 

sesuai dengan kebutuhan (Shadiq et al., 2021). 

 

Tabel 1. Pengujian black box 

Fungsi yang 

diuji 

Aktivitas 

pengujian 

Output yang 

diharapkan 

Output yang 

dihasilkan 

Hasil 

Sistem 

autentikasi 

Mengakses 

sistem 

autentikasi 

aplikasi pada 

sistem operasi 

android dan IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem 

autentikasi baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS  

Berhasil mengakses 

seluruh sistem 

autentikasi baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Sesuai 

Sistem menu 

home 

Mengakses 

sistem menu 

home aplikasi 

pada sistem 

operasi android 

dan IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

home baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

home baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Sesuai 

Sistem menu 

journal 

Mengakses 

sistem menu 

journal aplikasi 

pada sistem 

operasi android 

dan IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

journal baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

journal baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Sesuai 

Sistem menu 

voyage 

Mengakses 

sistem menu 

voyage aplikasi 

pada sistem 

operasi android 

dan IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

voyage baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

voyage baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Sesuai 

Sistem menu 

profile 

Mengakses 

sistem menu 

profile aplikasi 

pada sistem 

operasi android 

dan IOS  

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

profile baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Berhasil mengakses 

seluruh sistem menu 

profile baik 

menggunakan sistem 

operasi android 

maupun IOS 

Sesuai 

 

Pada tabel 1 adalah hasil dari pengujian black box dari aplikasi kesehatan mental berbasis 

mobile dengan mengimplementasikan hybrid app framework dapat berjalan dengan baik dan 

sesuai dengan fungsinya di masing-masing sistem operasi yaitu, sistem operasi android dan 

IOS. Dimulai dari sistem autentikasi, sistem menu home, sistem menu journal, sistem menu 

voyage, dan sistem menu profile berjalan sesuai dengan fungsinya tanpa ada kendala disalah 

satu ataupun kedua sistem operasi tersebut. 

 

Pembahasan 

Aplikasi kesehatan mental dengan nama HEALING merupakan sebuah aplikasi yang 

membantu menjaga kestabilan kesehatan mental melalui pencatatan status emosional 
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seseorang, kemudian diberikan informasi dalam bentuk journal, aksi dalam bentuk meditasi, 

dan laporan dalam bentuk insight yang sesuai dengan status emosional yang telah diinput. 

Kami telah melakukan observasi terhadap beberapa penelitian terdahulu yang terkait dengan 

penelitian terlebih dahulu sebelum melakukan penelitian ini. Penelitian yang dilakukan oleh 

(Sutanto et al., 2022) terfokus bagimana membangun aplikasi monitoring kesehatan mental 

siswa disalah satu instansi menggunakan metode AHP, dan dijalankan menggunakan teknologi 

website. Pada penelitian tersebut masih menggunakan teknologi. Hal inilah yang membuat 

kami menerapkan hybrid app framework dalam membangun aplikasi kesehatan mental pada 

penelitian ini agar aplikasi ini nantinya dapat diakses oleh lebih banyak pengguna. Juga pada 

penelitian oleh (Paisal et al., 2020) berfokus untuk mendapatkan skor kesehatan mental 

penggunanya melalui beberapa pertanyaan, kemudian ketika skor yang didapat tinggi, maka 

aplikasi akan memberikan pemberitahuan untuk segera melakukan konsultasi ke psikolog atau 

psikiater. Berbeda dengan penelitian ini yang bersifat pencegahan, penelitian tersebut lebih 

bersifat mengobati. 

Aplikasi kesehatan mental ini telah sesuai dengan analisis perancangan dan 

menghasilkan sistem yang dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan fungsinya. Pernyataan 

tersebut dapat dilihat berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan dengan pengujian black box. 

Pada pengujian black box tersebut memberikan hasil yang sesuai dengan apa yang diharapkan 

pada semua sistem aplikasi, baik menggunakan sistem operasi android maupun sistem operasi 

IOS. Seluruh data dinamis pada aplikasi juga dapat tersimpan dengan baik pada basis data 

MySQL, sehingga dapat dinyatakan bahwasannya pengimplementasian hybrid app framework 

pada penelitian ini berhasil dilakukan dengan baik. 

 

SIMPULAN 

Hasil pengujian black box pada aplikasi kesehatan mental berbasis mobile yang 

menggunakan hybrid app framework, terdapat 5 poin utama yang digunakan. Kelima poin 

tersebut merupakan sistem-sistem utama dalam penelitian ini, termasuk sistem autentikasi, 

menu home, menu journal, menu voyage, dan menu profile. Pengujian black box menunjukkan 

hasil yang sesuai, di mana sistem-sistem yang diuji berfungsi dan menampilkan apa yang 

diharapkan. Dengan demikian, secara keseluruhan aplikasi kesehatan mental berbasis mobile 

ini berfungsi sebagaimana yang diharapkan dengan menggunakan hybrid app framework 

Flutter. 
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