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Abstrak- Perkembangan teknologi yang sangat cepat dan pesat seperti sekarang ini dapat mempengaruhi kesehatan 

mental seseorang, ditambah dengan kondisi saat ini yang sedang melanda yaitu adanya covid-19 dapat menjadi 

pemicu tambahan seseorang mengalami gangguan kesehatan mental. Terdapat dua faktor yang dapat mempengaruhi 

seseorang mengalami gangguan kesehatan mental, yakni faktor internal contohnya seperti genetika, dan juga faktor 

eksternal contohnya seperti pola asuh dan juga lingkungan. Gangguan kesehatan mental (Mental Health Disorder) 

merupakan sebuah syndrome atau pola perilaku psikologi seseorang yang dapat menyebabkan ketidakmampuan 

saat melakukan pekerjaan. Masih banyak ditemui penanganan yang salah untuk orang-orang yang terkena gangguan 

kesehatan mental, orang-orang yang terkena gangguan kesehatan mental justru cenderung dihakimi dan dibanding-

bandingkan dengan kehidupannya pada saat orang-orang yang terkena gangguan kesehatan mental tersebut ingin 

menceritakan mengenai kesehatan mentalnya kepada orang terdekatnya, akibatnya orang-orang yang terkena 

gangguan kesehatan mental tersebut menjadi lebih tertekan dan akan menambah parah kesehatan mental yang 

dideritanya. Dengan permasalahan tersebut maka dibuat sebuah media edukasi mengenai pengenalan mental health 

(kesehatan mental) bagi masyarakat dengan berbasis mobile. Dalam pembuatan media edukasi ini peneliti 

menggunakan sebuah metode yaitu metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki enam 

tahapan yakni tahap pertama pengkonsepan, tahap kedua adalah perancangan, tahap ketiga adalah pengumpulan 

materi, tahap keempat adalah pembuatan, tahap kelima adalah pengujian, dan tahap keenam adalah pendistribusian. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi edukasi mental health yang dapat digunakan oleh masyarakat untuk 

mempelajari berbagai macam jenis gangguan kesehatan mental.  

Kata Kunci: Kesehatan Mental, Multimedia Development Life Cycle, Pola Asuh. 

Abstract- The rapid and rapid development of technology as it is today can affect a person's mental health, coupled 

with the current conditions that are currently hitting, namely the existence of Covid-19 can be an additional trigger 

for someone to experience mental health problems. Two factors can influence a person to experience mental health 

disorders, namely internal factors, for example, genetics, and external factors, for example, parenting and the 

environment. Mental health disorder is a syndrome or a pattern of psychological behavior that can lead to the 

inability to do work. There is still much mishandling for people with mental health disorders, people with mental 

health disorders tend to be judged and compared with their lives when people with mental health disorders want to 

tell them about their mental health. people closest to them, and as a result, people affected by mental health 

disorders become more depressed which will worsen their mental health. With these problems, educational media 

was created regarding the introduction of mental health (mental health) for the community on a mobile basis. In 

making this educational media, researchers used a method, namely the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method which has six stages, namely the conceptual stage, the design stage, the material collection stage, the 

assembly stage, the testing stage, and the distribution stage. The result of this research is a mental health 

educational application that can be used by the public to study various types of mental health disorders. 

Keywords: Mental Health, Multimedia Development Life Cycle, Parenting. 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang sangat cepat dan pesat seperti sekarang ini dapat mempengaruhi 

kesehatan mental seseorang, ditambah dengan kondisi saat ini yang sedang melanda yaitu adanya covid-

19 dapat menjadi pemicu tambahan seseorang mengalami gangguan kesehatan mental. Terdapat dua 

faktor yang dapat mempengaruhi seseorang mengalami gangguan kesehatan mental, yakni faktor 

internal contohnya seperti genetika, dan juga terdapat faktor eksternal contohnya seperti pola asuh dan 

juga lingkungan. Selain itu masih banyak ditemui penanganan yang salah untuk orang-orang yang 
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terkena gangguan kesehatan mental, orang-orang yang terkena gangguan kesehatan mental justru 

cenderung dihakimi dan dibanding-bandingkan dengan kehidupannya pada saat orang-orang yang 

terkena gangguan kesehatan mental tersebut ingin menceritakan mengenai masalah kesehatan mentalnya 

kepada orang terdekatnya. Gangguan kesehatan mental (Mental Health Disorder) merupakan sebuah 

syndrome atau pola perilaku psikologi seseorang yang dapat menyebabkan ketidakmampuan saat 

melakukan pekerjaan. Karena beragam kesulitan dan dilema yang muncul, banyaknya masalah yang 

sulit dihadapi seseorang dalam kehidupan dapat mengganggu jaringan saraf otak manusia dan 

menyebabkan penyakit mental. Tingkat psikologis seseorang tergantung pada pengalaman emosional, 

perilaku, lingkungan, maupun latar belakang pendidikan keluarga (Daniel Dwi Kurnia, Septi Andryana, 

Aris Gunaryati, 2021). 

Pada saat ini masyarakat telah paham dan sadar betapa pentingnya menjaga kesehatan mental, 

akan tetapi berdasarkan hasil wawancara dengan dua orang psikolog dan juga masyarakat yang berada 

di daerah Kp.Binong, Curug, Tangerang, Banten masih banyak ditemui penanganan yang salah untuk 

orang-orang yang terkena gangguan kesehatan mental, orang-orang yang terkena gangguan kesehatan 

mental justru cenderung dihakimi dan dibanding-bandingkan dengan kehidupannya pada saat orang-

orang yang terkena gangguan kesehatan mental tersebut ingin menceritakan mengenai masalah 

kesehatan mentalnya kepada orang terdekatnya, akibatnya orang-orang yang terkena gangguan 

kesehatan mental tersebut menjadi lebih tertekan dan akan menambah parah kesehatan mental yang 

dideritanya. Selain itu juga dengan semakin bertambahnya dan berubah-ubahnya jenis gangguan 

kesehatan mental yang berakibat masyarakat menjadi bingung akan bagaimana cara untuk mengetahui 

gejala dan cara menanganinya. Oleh karena itu diperlukan sebuah media edukasi agar masyarakat paham 

mengenai kesehatan mental dan mengetahui perkembangan kesehatan mental. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang ada peneliti ingin menciptakan sebuah solusi 

yang pertama adalah dengan membuat sebuah aplikasi yang berisi cara untuk menghadapi orang yang 

terkena gangguan kesehatan mental. Yang kedua adalah membuat sebuah media edukasi mengenai 

pengenalan mental health (kesehatan mental) bagi masyarakat dengan berbasis mobile. Dengan harapan 

masyarakat dapat memahami dan mengerti betapa pentingnya kesehatan mental, serta masyarakat juga 

dapat mengetahui berbagai macam informasi mengenai kesehatan mental. Selain itu peneliti berharap 

dengan adanya media edukasi ini masyarakat dapat membantu orang disekitarnya yang terkena 

gangguan kesehatan mental agar mereka tidak melakukan sebuah tindakan yang tidak diinginkan. 

Dalam pembuatan media edukasi ini peneliti menggunakan sebuah metode yaitu metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

memiliki enam tahapan yakni tahap pertama adalah pengkonsepan (concept), tahap kedua adalah 

perancangan (design), tahap ketiga adalah pengumpulan materi (material collecting), tahap keempat 

adalah pembuatan (assembly), tahap kelima adalah pengujian (testing), dan tahap keenam adalah 

pendistribusian (distribution). Dari keenam tahapan tersebut tidak diharuskan untuk berurutan, tetapi 

bisa juga saling bertukar posisi sesuai dengan kebutuhan. Meski setiap tahapan dapat bertukar posisi, 

tahap pengkonsepan (concept) harus menjadi hal pertama yang harus dilakukan. Alasan peneliti 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah karena metode ini sangat 

cocok digunakan dalam proses pembuatan sebuah aplikasi multimedia dan setiap tahapan-tahapannya 

dapat saling bertukar posisi sesuai dengan kebutuhan. Hal yang utama yang sangat penting adalah pada 

tahap pengkonsepan (concept) tujuan aplikasi, penguna aplikasi, dan jenis aplikasi dipersiapkan begitu 

matang, sehingga hasil akhir dari aplikasi tersebut dapat diterima dengan baik. 

Dengan permasalahan yang ada di lingkungan masyarakat yang sebelumnya peneliti jelaskan, 

peneliti berharap dengan peneliti membuat sebuah solusi yaitu dengan membuat sebuah penelitian 

dengan berjudul  “IMPLEMENTASI METODE DEVELOPMENT LIFE CYCLE (MDLC) PADA 

APLIKASI EDUKASI INTERAKTIF PENGENALAN MENTAL HEALTH KEPADA 

MASYARAKAT BERBASIS MOBILE” yang nantinya menghasilkan sebuah media edukasi berbasis 

aplikasi, yang dapat membantu masyarakat agar mengenal lebih jauh mengenai kesehatan mental, serta 
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dapat membantu orang-orang yang terkena gangguan kesehatan mental agar tidak melakukan hal-hal 

yang tidak diinginkan. Selain itu diharapkan juga dengan adanya media edukasi ini orang-orang yang 

terkena gangguan kesehatan mental tidak lagi khawatir dan takut untuk menceritakan mengenai 

kesehatan mentalnya. 

2. METODOLOGI 

2.1.    Metode Pengembangan sistem  

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode multimedia development life cycle (mdlc) 

sebagai metode pengembangan sistem. Metode multimedia development life cycle (mdlc) terdiri dari 

enam tahapan yakni : 

1. Tahap pengkonsepan (concept) 

Tahap pengkonsepan (concept) merupakan tahap dimana membuat sebuah konsep dari tahap 

pembuatam sebuah aplikasi dari mulai menentukan siapa pengguna aplikasi (identifikasi audience), 

tujuan dari aplikasi, media dan menetukan spesifikasinya. 

2. Tahap perancangan (design) 

Tahap perancangan (design) merupakan tahap dimana melakukan sebuah pembuatan tema, ide, 

tampilan desain yang akan dibuat menjadi sebuah aplikasi nantinya. Pada tahap ini dibuat spesifikasi 

dari arsitektur program, gaya, tampilan, dan kebutuhan materi untuk media edukasi yang akan dibuat. 

3. Tahap pengumpulan materi (material collecting) 

Tahap pengumpulan materi (material collecting) merupakan tahap dimana harus memilih dan 

menentukan bahan yang digunakan serta dibutuhkan guna sebagai bahan dari pembuatan aplikasi 

edukasi ini. Tahap ini merupakan tahap pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan pekerjaan. 

4. Tahap pembuatan (assembly) 

Tahap pembuatan (assembly) merupakan sebuah proses dimana hasil dari tahapan sebelumnya 

diolah dan dibuat menjadi gabungan yang menghasilkan sebuah aplikasi yang telah dirancang. 

5. Tahap pengujian (testing) 

Tahap pengujian (testing) merupakan tahap dimana hasil dari aplikasi yang telah dibuat 

sebelumnya akan diuji dengan tujuan untuk mengetahui apakah aplikasi yang telah dibuat dapat berjalan 

dengan baik dan semestinya, dan juga mencari kesalahan dan ketidaksinambungan dalam aplikasinya. 

6. Tahap pendistribusian (distribution) 

Tahap pendistribusian (distribution) merupakan tahap dimana setelah proses testing (pengujian) 

dilakukan maka akan dilakukan publish untuk pengguna dapat menggunakannya. 

 

2.2.    Metode Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini metode pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti adalah sebagai 

berikut: 

1. Observasi 

Peneliti melakukan pengumpulan data dengan proses pengamatan secara langsung di lingkungan 

masyarakat guna memperoleh data yang relevan. 

2. Wawancara 

Peneliti melakukan pengumpulan data dengan melakukan wawancara atau tanya jawab secara 

langsung kepada beberapa kalangan di masyarakat dan kepada dua orang psikolog guna mendapatkan 

informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini. 

3. Studi Pustaka 

Dalam hal ini, peneliti juga melakukan penelitian kepustakaan dari beberapa buku referensi dam 

jurnal ilmiah yang berkaitan dengan topik penelitian. 

 

https://journal.mediapublikasi.id/index.php/


 

Fikri Alfiansyah | https://journal.mediapublikasi.id/index.php/logic   | Page 9  

 

LOGIC : Jurnal Ilmu Komputer dan Pendidikan 

Volume 1, No. 1, Tahun 2022  

ISSN 9999-9999 (media online) 

Hal 6-16 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisa Sistem Usulan 

 
Gambar 1. Analisa Sistem Usulan 

3.2 Perancangan Basis Data 

 
Gambar 2. Perancangan Basis Data Firebase Realtime Database 
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3.3 Perancangan Unified Modeling Language (UML) 

3.3.1 Use Case Diagram 

 
Gambar 3. Use Case Diagram 

3.3.2 Activity Diagram Halaman Video 

 
Gambar 4. Activity Diagram Halaman Video 
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3.3.3 Sequence Diagram Halaman Video 

 
Gambar 5. Sequence Diagram Halaman Video 

3.4 Implementasi Program 

Setelah sebelumnya peneliti melakukan tahap perancangan antarmuka (User Interface), maka 

rancangan antarmuka (User Interface) tersebut diimplementasikan. Berikut ini adalah implementasi dari 

antarmuka (User Interface) aplikasi edukasi pengenalan mental health : 

3.4.1 Tampilan Splash Screen 

 
Gambar 6. Tampilan Splash Screen 
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3.4.2 Tampilan Halaman Home 

 
Gambar 7. Tampilan Halaman Home 

3.4.3 Tampilan Halaman Video 

 
Gambar 8. Tampilan Halaman Video 

3.4.4 Tampilan Halaman Kontak Psikolog 

 
Gambar 9. Tampilan Halaman Kontak Psikolog 
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3.4.5 Tampilan Menu Jenis Kesehatan Mental 

 
Gambar 10. Tampilan Menu Jenis Kesehatan Mental 

3.4.6 Tampilan Halaman Jenis Kesehatan Mental Anxiety Disorder 

 
Gambar 11. Tampilan Halaman Jenis Kesehatan Mental Anxiety Disorder 

3.4.7 Tampilan Menu Solusi Bagi Yang Mengalami Gangguan Kesehatan Mental 

 
Gambar 12. Tampilan Menu Solusi Bagi Yang Mengalami Gangguan Kesehatn Mental 
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3.4.8 Tampilan Halaman Solusi Bagi Yang Mengalami Gangguan Kesehatan Mental Anxiety 

Disorder 

 
Gambar 13. Tampilan Halaman Solusi Bagi Yang Mengalami Gangguan Kesehatan Mental Anxiety 

Disorder 

3.4.9 Tampilan Halaman Kontrol Emosi 

 
Gambar 14. Tampilan Halaman Kontrol Emosi 

3.4.10 Tampilan Halaman Cara Menghadapi Seseorang Yang Terkena Gangguan Kesehatan 

Mental 

 
Gambar 15. Tampilan Halaman Cara Menghadapi Seseorang Yang Terkena Gangguan Kesehatan 

Mental 
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4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah peneliti laksanakan peneliti menarik sebuah kesimpulan yaitu 

aplikasi edukasi mental health kepada masyarakat ini telah berhasil membuat masyarakat mengetahui 

bagaimana cara penangganan yang benar kepada orang-orang yang terkena gangguan kesehatan mental, 

sehingga orang-orang yang terkena gangguan Kesehatan mental tersebut merasa aman dan tidak 

dihakimi serta tidak dibanding-bandingkan lagi dengan kehidupan di masyarakat. Dengan adanya 

aplikasi edukasi mental health ini dapat membuat masyarakat mengetahui jenis-jenis kesehatan mental 

yang berada di lingkungan masyarakat sehingga masyarakat tidak lagi bingung dengan jenis-jenis 

kesehatan mental yang semakin bertambah. 
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