PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN

KEDEKATAN EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA

YANG SIBUK DENGAN ANAK

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN TUGAS AKHIR

Nathan Jordan Irianto
00000056652

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2025



PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN

KEDEKATAN EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA

YANG SIBUK DENGAN ANAK

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN TUGAS AKHIR

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh

Gelar Sarjana Desain Komunikasi Visual

Nathan Jordan irianto
00000056652

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2025

i
Perancangan Aplikasi untuk..., Nathan Jordan Irianto, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Nathan Jordan Irianto
Nomor Induk Mahasiswa : 00000056652
Program Studi : Desain Komunikasi Visual

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Fesis/ Skripsi/ Tugas Akhir-Haperan
Magang/ MBKM saya yang berjudul:

PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN KEDEKATAN
EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA YANG SIBUK DENGAN ANAK
merupakan hasil karya saya sendiri, bukan merupakan hasil plagiat, dan tidak pula
dituliskan oleh orang lain. Semua sumber, baik yang dikutip maupun dirujuk, telah

saya cantumkan dan nyatakan dengan benar pada bagian daftar pustaka.

Jika di kemudian hari terbukti ditemukan penyimpangan dan penyalahgunaan
dalam proses penulisan dan penelitian ini, saya bersedia menerima konsekuensi
untuk dinyatakan TIDAK LULUS. Saya juga bersedia menanggung segala
konsekuensi hukum yang berkaitan dengan tindak plagiarisme ini sebagai
kesalahan saya pribadi dan bukan tanggung jawab Universitas Multimedia
Nusantara.

Tangerang, 7 Januari 2025

ii
Perancangan Aplikasi untuk..., Nathan Jordan Irianto, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PENGESAHAN

Tugas Akhir dengan judul

PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN KEDEKATAN
EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA YANG SIBUK DENGAN ANAK

Oleh
Nama Lengkap : Nathan Jordan Irianto
Nomor Induk Mahasiswa  : 00000056652
Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Fakultas : Seni dan Desain

Telah diujikan pada hari Selasa, 7 Januari 2025
Pukul 13.45 s.d. 14.30 WIB dan dinyatakan
LULUS
Dengan susunan penguji sebagai berikut.

~
Muhammad Nabil Oktanuryansyah, M.Ds. Dr.Sn. Yusup Si
0319109601/ 081434 0319037807/ 023902

Pempimbi

Nadia Mahatmi, M.Ds.
0416038705/ 039375

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual

-

Fonita Theresty’ Yoliando, S.Ds.. M.A.
0311099302/ 043487
i
Perancangan Aplikasi untuk..., Nathan Jordan Irianto, Universitas Multimedia Nusantara

MM.Inf. Tech.



HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Nathan Jordan Irianto

Nomor Induk Mahasiswa  : 0000056652

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Jenjang : B3/ S1/ 82

Judul Karya lImiah : PERANCANGAN APLIKASI UNTUK

MENINGKATKAN KEDEKATAN
EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA
YANG SIBUK DENGAN

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia:

|

Saya bersedia memberikan izin sepenuhnya kepada Universitas Multimedia
Nusantara untuk mempublikasikan hasil karya ilmiah saya ke dalam
repositori  Knowledge Center sehingga dapat diakses oleh Sivitas
Akademika UMN/Publik. Saya menyatakan bahwa karya ilmiah yang saya
buat tidak mengandung data yang bersifat konfidensial.

Saya tidak bersedia mempublikasikan hasil karya ilmiah ini ke dalam
repositori Knowledge Center, dikarenakan: dalam proses pengajuan
publikasi ke jurnal/konferensi nasional/internasional (dibuktikan dengan
letter of acceptance) *=.

Lainnya, pilih salah satu:

L] Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara

(1 Embargo publikasi karya ilmiah dalam kurun waktu 3 tahun.

Tangerang, 7 Januari 2025

N

Nathan Jordan Irianto

iv

Perancangan Aplikasi untuk..., Nathan Jordan Irianto, Universitas Multimedia Nusantara



KATA PENGANTAR

Puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa, karena dengan
kasih-Nya, saya diberikan kekuatan, kesehatan, dan kesempatan untuk
menyelesaikan tugas akhir yang berjudul ‘“Perancangan aplikasi untuk

meningkatkan kedekatan emosional antara orang tua yang sibuk dengan anak”

Penulis mengangkat topik ini karena merasa peramasalahan tersebut masih
relevan terutama di era modern ini. Dimana orang tua sering kali menghadapi
kesibukan pekerjaan yang membuat waktu interaksi orang tua bersama dengan
anaknya kurang berkualitas. Selama penulis menyelesaikan proposal tugas akhir
ini, penulis dibantu oleh orang — orang yang sudah menemani dan menyemangati
penulis. Oleh karena itu, dalam kesempatan ini penulis ingin mengucapkan rasa

terimakasih kepada:

1. Dr. Andrey Andoko, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.
2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni
dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.
3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain
Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.
4. Nadia Mahatmi, S.Ds., M.Ds., selaku Pembimbing yang telah memberikan
bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas akhir ini.
5. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan moral,
sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.
6. Teman Teman terutama group Garut dan Apaan tuh yang sudah mensupport
dan menemani saya selama mengerjak Tugas akhir hingga akhir.
Harapanya penelitian ini dapat memberikan maanfaat dan wawasan untuk para
pembaca.
Tangerang, 7 Janya{i 2025

Nathan Jordan Irianto

\'
Perancangan Aplikasi untuk..., Nathan Jordan Irianto, Universitas Multimedia Nusantara



PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN
KEDEKATAN EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA YANG

SIBUK DENGAN ANAK

Nathan Jordan Irianto

ABSTRAK

Orang tua yang sibuk sering menghadapi tantangan dalam membangun kedekatan
emosional dengan anak mereka. Hubungan ini dipengaruhi oleh faktor-faktor
seperti waktu yang terbatas, tekanan pekerjaan, dan kesulitan untuk berkomunikasi,
Meskipun ada upaya yang dilakukan untuk meningkatkan kualitas hubungan ini,
seperti adanya program-program yang bertujuan untuk mempererat hubungan
orang tua dan anak, hasilnya masih belum optimal. Anak-anak, terutama yang
sedang tumbuh, memiliki potensi besar untuk mengembangkan hubungan
emosional yang kuat dengan orang tua mereka. Namun, minimnya waktu
berkualitas yang dihabiskan bersama serta kurang menariknya pendekatan yang ada
menyebabkan berkurangnya kedekatan emosional antara orang tua dan anak. Oleh
karena itu, tujuan dari perancangan ini adalah untuk menciptakan media interaktif
yang lebih menarik dan efektif, yang bertujuan meningkatkan kedekatan
komunikasi emosional antara orang tua yang sibuk dengan anak mereka.
Perancangan ini menggunakan metode perancangan Human Centered Design dan
menggunakan kualitatif dan kuantitatif yang meliputi wawancara, FGD (Focus
Group Discussion), Kuesioner. Dengan adanya perancangan ini, diharapkan dapat
mempermudah orang tua dan anak dalam membangun interaksi yang lebih
bermakna, sehingga tercipta kedekatan emosional yang lebih kuat di antara mereka.

Kata kunci: Keluarga, Emosional Kedekatan
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PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENINGKATKAN
KEDEKATAN EMOSIONAL ANTARA ORANG TUA YANG

SIBUK DENGAN ANAK

Nathan Jordan Irianto

ABSTRACT (English)

Busy parents often face challenges in building emotional closeness with their
children. This relationship is influenced by factors such as limited time, work
pressures, and difficulties in expressing their emotions. Although efforts have been
made to improve the quality of this relationship, such as programs aimed at
strengthening the bond between parents and children, the results have not yet been
optimal. Children, especially those who are growing up, have great potential to
develop a strong emotional connection with their parents. However, the lack of
quality time spent together and the unappealing approaches currently available
have led to a decrease in emotional closeness between parents and children.
Therefore, the goal of this design is to create more engaging and effective
interactive media that aims to enhance emotional communication between busy
parents and their children. This design uses a Human-Centered Design approach
and employs both qualitative and quantitative methods, including interviews, FGD
(Focus Group Discussion), and guestionnaires. With this design, it is hoped that
parents and children will find it easier to build more meaningful interactions,
resulting in a stronger emotional bond between them.

Keywords: Family, Emotional, Closeure
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