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PERANCANGAN UI/UX APLIKASI MENGENAI TERSEDAK 

PADA ANAK BAGI ORANG TUA 

 (Vania Lay) 

ABSTRAK 

Tersedak merupakan kondisi dimana saluran pernapasan/ tenggorokan 

tertutup oleh suatu benda. Tersedak dapat dialami oleh siapa saja, termasuk 

anak usia balita. Tersedak karena makanan/ benda asing yang menyangkut di 

tenggorokan anak cukup sering terjadi, khususnya pada anak usia toddler. 

Tidak sedikit kasus tersedak pada balita yang menyebabkan luka hingga 

kematian. Anak kecil yang masih dalam pengawasan orang tua tidak tahu 

bagaimana mereka dapat tersedak dan bagaimana menanganinya. Oleh 

karena itu, orang tua berperan penting untuk menjaga dan mengawasi anak 

mereka. Melihat hal tersebut, penulis menawarkan solusi berupa perancangan 

media informasi interaktif mengenai tersedak pada anak. Tujuannya adalah 

agar orang tua dapat mengenali tersedak pada anak dari cara mencegah, 

gejala, hingga penanganannya. Tugas akhir ini akan dirancang menggunakan 

metode Design Thinking (Emphatize, Define, Ideate, Prototype, dan Testing). 

Diharapkan melalui perancangan ini, kasus kematian pada anak karena 

tersedak dapat berkurang. Selain itu, diharapkan orang tua dapat lebih aware 

terhadap setiap tindakan dan kesehatan anaknya, serta dapat membimbing 

mereka untuk membentuk kebiasaan makan yang lebih baik. 

 

Kata kunci: Tersedak, balita, interaktif, orang tua 
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DESIGNING UI/UX APPLICATION ABOUT CHOKING IN 

CHILDREN FOR PARENTS 

 (Vania Lay) 

ABSTRACT (English) 

Choking is a condition where the respiratory tract/throat is closed by an 

object. Everyone can be choking, including toddlers. Choking by food / 

foreign objects that concern the child's throat is quite common, especially in 

toddlers. Many cases of choking in toddlers cause injuries and even death. 

Children who are still under parental supervision do not know how they can 

choke and how to deal with it. Therefore, parents have an important role in 

looking after and supervising their children. Seeing this, the author offers a 

solution in the form of designing interactive information media about choking 

in children. The purpose is that parents can recognize choking in children by 

preventing, symptoms, to handling. This final project will use the Design 

Thinking method (Emphatize, Define, Ideate, Prototype, and Testing). 

Through this design, it is expected the cases of death in children due to 

choking can be reduced. In addition, parents can be more aware of every 

action and health of their children and can guide them to form better eating 

habits. 

Keywords: Choking, toddler, interactive, parents 
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