PERANCANGAN APLIKASI

UNTUK MENGATASI GERAKAN TUTUP MULUT (GTM)

PADA ANAK

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN TUGAS AKHIR

Fiona Patricia Darma

00000071626

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2026



PERANCANGAN APLIKASI

UNTUK MENGATASI GERAKAN TUTUP MULUT (GTM)

PADA ANAK

UMN

UNIVERSITAS
MULTIMEDIA
NUSANTARA

LAPORAN TUGAS AKHIR

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh

Gelar Sarjana Desain Komunikasi Visual

Fiona Patricia Darma

00000071626

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
FAKULTAS SENI DAN DESAIN
UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA
TANGERANG
2026

i
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama Lengkap : Fiona Patricia Darma
Nomor Induk Mahasiswa : 00000071626

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa Fesis/Skeripsit Tugas Akhir/taperan
Magang/MBKM saya yang berjudul:
PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENGATASI GERAKAN TUTUP
MULUT (GTM) PADA 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, 22 Januari 2026

(Fiona Patricia Darma)

i
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara




HALAMAN PERNYATAAN PENGGUNAAN BANTUAN
KECERDASAN ARTIFISIAL (AI)

Saya yang bertanda tangan di bawabh ini:

Nama Lengkap : Fiona Patricia Darma
NIM : 00000071626
Program Studi  : Desain Komunikasi Visual

Judul Laporan : PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENGATASI
GERAKAN TUTUP MULUT (GTM) PADA ANAK
Dengan ini saya menyatakan secara jujur menggunakan bantuan Kecerdasan
Artifisial (AI) dalam pengerjaan Fugas/Prejeet/Tugas Akhir sebagai berikut:

[l Menggunakan Al sebagaimana diizinkan untuk membantu dalam
menghasilkan ide-ide utama saja

'] Menggunakan Al sebagaimana diizinkan untuk membantu menghasilkan
teks pertama saja

'] Menggunakan Al untuk menyempurnakan sintaksis dan tata bahasa untuk
pengumpulan tugas

¥ Karena tidak diizinkan: Tidak menggunakan bantuan Al dengan cara apa
pun dalam pembuatan tugas

Saya juga menyatakan bahwa:

(1) Menyerahkan secara lengkap dan jujur penggunaan perangkat Al yang
diperlukan dalam tugas melalui Formulir Penggunaan Perangkat
Kecerdasan Artifisial (AI)

(2) Saya mengakui bahwa saya telah menggunakan bantuan Al dalam tugas
saya baik dalam bentuk kata, paraphrase, penyertaan ide atau fakta penting
yang disarankan oleh Al dan saya telah menyantumkan dalam sitasi serta
referensi

(3) Terlepas dari pernyataan di atas, tugas ini sepenuhnya merupakan karya
saya sendiri

Tangerang, 15 Desember 2025

Yang Menyatakan,
(Fiona Patricia Darma)

il
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PENGESAHAN

Tugas Akhir dengan judul

PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENGATASI GERAKAN TUTUP
MULUT (GTM) PADA ANAK

Oleh
Nama Lengkap : Fiona Patricia Darma
Nomor Induk Mahasiswa : 00000071626
Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Fakultas : Seni dan Desain

Telah diujikan pada hari Jumat, 9 Januari 2026
Pukul 10.30 s.d. 11.15 WIB dan dinyatakan
LULUS :

Dengan susunan penguji sebagai berikut.

idang

-—

Muhammad Nabil Oktanuryansyah, M.Ds.
0319109601/ 081434

Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds.
0308078801/ 034812

Ketua Program Studi Desain Komunikasi Visual

Fonita Theresia Yoliando,'S.Ds., M.A.
0311099302/ 043487

v
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara



HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Lengkap : Fiona Patricia Darma

Nomor Induk Mahasiswa  : 00000071626

Program Studi : Desain Komunikasi Visual

Jenjang :P3/S1/ 82

Judul Karya Ilmiah : PERANCANGAN APLIKASI UNTUK
MENGATASI GERAKAN TUTUP
MULUT (GTM) PADA ANAK

Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa saya bersedia*:

V1 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:

[] Hanya dapat diakses secara internal Universitas Multimedia Nusantara

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

Tangerang, 15 Desember 2025

(Fiona Patricia Darma)

* Pilih salah satu
** Jika tidak bisa membuktikan LoA jurnal/ HKI, saya bersedia mengizinkan penuh karya ilmiah saya untuk

diunggah ke KC UMN dan menjadi hak institusi UMN.

\%
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara



KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas kekuatan dan kesehatan yang

diberikan sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas akhir berjudul

“Perancangan Aplikasi untuk Mengatasi Gerakan Tutup Mulut (GTM) pada Anak.”

Laporan ini ditulis sebagai salah satu syarat kelulusan akademik dalam program

studi Desain Komunikasi Visual. Penulis memahami bahwa laporan ini tidak akan

terselesaikan tanpa dukungan dan bimbingan dari berbagai pihak yang telah

membantu dalam proses penyusunan tugas akhir ini.

Mengucapkan terima kasih kepada:

l.
2.

Dr. Andrey Andoko, selaku Rektor Universitas Multimedia Nusantara.
Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas Seni

dan Desain, Universitas Multimedia Nusantara.

. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi Desain

Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.

Lalitya Talitha Pinasthika, M.Ds. selaku pembimbing yang telah memberikan
bimbingan, arahan, dan motivasi sehingga terselesainya tugas akhir ini.

dr. Alexander Halim Santoso, M.Gizi, FISCM, selaku dokter gizi dan dosen
Universitas Tarumanegara yang telah berkenan meluangkan waktu untuk
menjadi narasumber ahli dalam tugas akhir ini.

Stephanus Novi P., Nurina Intan Maharani, Merlyn, Aurelia, Eggy Sagala, dan
Wikha F. selaku peserta Focus Group Discussion (FGD) yang telah
meluangkan waktu untuk memberikan pengalaman tentang GTM pada anak
yang berharga bagi penyusunan tugas akhir ini.

Kedua orang tua dan keluarga besar saya yang telah memberikan bantuan
dukungan material dan moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas
akhir ini.

Sahabat Anak Bangsa, Tamara Frischylla, Felicia Wijaya, Felicia Maureen,
dan Herlin yang menjadi salah satu sumber motivasi selama perkuliahan ini.

vi
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara



9. Teman-teman SMA saya, Aurelia Davinka, Winona Trixie Sandrina,
Angelique Wijaya, Marshia Haunafi, dan Julia yang menjadi penyemangat
selama kuliah ini.

10. Sahabat Gentle Monster dari [IISMA 2025, Tasya Aliyyah Setiorini, Biannisa
Shebina, Devinka Vrisyalie Kristiawan, Kintan Harum Puspita, dan Laura
Layne Sinipete Budi atas kebersamaan dan dukungan yang diberikan selama
menjalani program IISMA di Prince of Songkla University dan penulisan tugas
akhir.

11. Kedua hewan peliharaan saya, Niki dan Monty yang telah menjadi sumber
penghiburan selama proses penyusunan tugas akhir ini.

Semoga karya ilmiah ini dapat bermanfaat, menambah wawasan serta perspektif
baru bagi seluruh pembaca mengenai cara mengatasi Gerakan Tutup Mulut pada
anak.

Tangerang, 15 Desember 2025

(Fiona Patricia Darma)

vii
Perancangan Aplikasi untuk..., Fiona Patricia Darma, Universitas Multimedia Nusantara



PERANCANGAN APLIKASI UNTUK MENGATASI

GERAKAN TUTUP MULUT (GTM) PADA ANAK

Fiona Patricia Darma

ABSTRAK

Gerakan Tutup Mulut (GTM) pada anak menjadi tantangan bagi banyak orang tua
dalam membentuk kebiasaan makan yang sehat. GTM yang berlangsung dalam
jangka panjang dapat menyebabkan komplikasi kesehatan pada anak, seperti
malnutrisi, kekurangan mikronutrien, masalah kardiovaskular, kepadatan tulang
mineral yang rendah, dan ketidakseimbangan elektrolit. Namun, orang tua yang
bekerja masih mengalami kesulitan dalam memantau dan menyiapkan makanan
anak karena keterbatasan waktu dan kurangnya pemahaman tentang metode
pemberian makan yang tepat. Saat ini, belum terdapat media informasi yang mampu
membantu orang tua memantau pola makan anak, memberikan rekomendasi menu
sesuai kondisi anak, serta edukasi penanganan yang kredibel. Padahal, mayoritas
orang tua muda di Indonesia memanfaatkan media digital, khususnya aplikasi untuk
mencari informasi tentang gizi anak. Oleh karena itu, penulis menyusun penelitian
berjudul “Perancangan Aplikasi untuk Mengatasi Gerakan Tutup Mulut (GTM)
pada Anak”. Penelitian ini menggunakan metode perancangan Human-Centered
Design yang memiliki tiga tahapan, yaitu [Inspiration, Ideation, dan
Implementation. Teknik perancangan yang digunakan meliputi wawancara, FGD,
kuesioner, studi eksisting, dan studi referensi. Hasil perancangan aplikasi ini
diharapkan dapat menjadi solusi yang membantu orang tua dalam memberikan
rekomendasi resep dan edukasi mengenai cara penanganan GTM yang tepat dan
dipersonalisasi sesuai dengan kondisi setiap anak.

Kata kunci: Aplikasi, GTM, Anak
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DESIGNING APPLICATION TO ADDRESS FEEDING

REFUSAL (GTM) IN CHILDREN

Fiona Patricia Darma

ABSTRACT (English)

Feeding refusal, also known as "Gerakan Tutup Mulut" (GTM) in children poses a
significant challenge for many parents in establishing healthy eating habits.
Children who experience prolonged occurrences of feeding refusal may develop
major health issues, including malnutrition, micronutrient deficiencies,
cardiovascular problems, low bone mineral density, and electrolyte imbalances.
However, most information media on feeding refusal remains textual and no
specialized medium comprehensively addresses and monitors this problem. At the
same time parents prefer digital and interactive information media, such as mobile
applications, when seeking guidance on child nutrition. Therefore, the author has
conducted a study titled "Designing Application to Address Feeding Refusal (GTM)
in Children." This research will use Human-Centered Design method that consists
of three stages, which are Inspiration, ldeation, and Implementation. Moreover, the
design techniques employed will include interviews, FGD, questionnaires, existing
studies, and references studies. This design process is planned to produce an
application that serves as a solution for parents by providing recipe
recommendations and offering targeted educational help based on each child’s
specific situation.

Keywords: Application, GTM, Children
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