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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 questionnaires. 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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