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INTISARI 

 

PERANCANGAN APLIKASI KAMUS BERGAMBAR DIGITAL UNTUK 

PENYANDANG CACAT TUNA RUNGU 

 
Dewasa ini teknologi komputer digunakan untuk memudahkan masyarakat dalam 

berbagai lapisan baik pribadi, rumah tangga, sekolah, bisnis dan pemerintahan. Salah satunya 

adalah yang diciptakan untuk membantu penyandang tuna rungu dalam berkomunikasi seperti 

penerjemahan teks dengan teknologi pengenal suara, Mobile ASL (American Sign Language), 

dan kamus digital.  Namun pada prakteknya masih banyak penyandang tuna rungu yang 

memiliki kesulitan untuk menggambarkan suatu kata, begitu pula sebaliknya. Hal ini mendorong 

penulis membuat aplikasi kamus bergambar digital yang diharapkan dapat menambah kosa kata 

dan meningkatkan kemampuan komunikasi penyandang tuna rungu.  

Aplikasi ini menggunakan gambar dan video yang menarik sehingga lebih user friendly 

dan proses belajar menjadi tidak membosankan. Dengan demikian akan memudahkan 

penyandang tuna rungu untuk dapat berkomunikasi dengan lingkungan sekitarnya. Aplikasi ini 

dibuat berdasarkan hasil wawancara dan pengamatan langsung di tempat penelitian. Dari hasil 

tersebut penulis membuat sebuah prototype untuk diujikan kepada pengguna aplikasi. Untuk 

mengeksplorasi dan mengidentifikasi masalah aplikasi, penulis mengevaluasi desain dengan 

teknik evaluasi heuristik. 

Penelitian yang dilakukan menunjukkan tingkat usability yang didapat dari hasil uji 

heuristik kepada mahasiswa TI(Teknik Informatika)  adalah 67%(enam puluh tujuh persen) 

sedangkan hasil uji heursitik kepada tuna rungu yang adalah 82%(delapan puluh dua persen). 

Berdasarkan nilai tersebut diperoleh kesimpulan kamus bergambar digital dapat menghasilkan 

antarmuka yang efektif bagi para penyandang tuna rungu, hal ini dibuktikan dengan tingkat 

usability yang diperoleh dari hasil pengujian. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 
 

 Dewasa ini teknologi komputer digunakan untuk memudahkan 

masyarakat dalam berbagai lapisan baik pribadi, rumah tangga, sekolah, bisnis 

dan pemerintahan. Salah satunya adalah yang diciptakan untuk membantu 

penyandang tuna rungu dalam berkomunikasi. Seperti yang kita ketahui, 

penyandang tuna rungu memiliki keterbatasan kosakata sehingga menghambat 

komunikasi dengan masyrakat sekitarnya. Namun kemajuan teknologi telah 

mengatasi masalah tersebut melalui teknologi yang didesain untuk 

penyandang tuna rungu.  

Teknologi tersebut antara lain penerjemahan teks dengan teknologi 

pengenal suara yang kini telah dipakai di layanan manajemen Google Voice 

yang dikenalkan oleh Youtube, SiSi atau Say it Sign it, sebuah teknologi 

komputer yang berfungsi untuk membantu kaum tuna rungu agar bisa lebih 

bebas berkomunikasi dan Mobile ASL (American Sign Language) atau 

perangkat lunak kompresi video dalam pikiran pengguna ponsel Mobile ASL 

dan kamus digital. Namun pada prakteknya masih banyak penyandang tuna 

rungu yang memiliki kesulitan untuk menggambarkan suatu kata, begitu pula 

sebaliknya. 

 Oleh karena itu, penulis membuat suatu rancangan yaitu aplikasi kamus 

bergambar digital yang diharapkan dapat menambah kosa kata dan 

meningkatkan kemampuan komunikasi penyandang tuna rungu. Aplikasi ini 

menggunakan gambar dan video yang menarik sehingga lebih user friendly 

dan proses belajar menjadi tidak membosankan. Dengan demikian akan 

memudahkan penyandang tuna rungu untuk dapat berkomunikasi dengan 

lingkungan sekitarnya. Berdasarkan masalah tersebut penulis membuat 

penelitian dengan judul “Perancangan  Aplikasi Kamus Bergambar Digital 

Untuk Penyandang Cacat Tuna Rungu.”  
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1.2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana membuat program aplikasi kamus bergambar digital yang 

efektif bagi  para penyandang tuna rungu? 

2. Apakah penerapan kamus bergambar digital dengan metode evaluasi 

heuristik dapat menghasilkan antarmuka yang efektif bagi para 

penyandang tuna rungu? 

3. Bagaimana merancang media belajar yang interaktif untuk mengenalkan 

bahasa isyarat jari secara visual kepada penyandang tuna rungu?  

 
1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah : 

1. Pada penelitian ini implementasi metode evaluasi heursitik hanya pada 

evaluasi desain kamus bergambar digital untuk penyandang cacat tuna 

rungu. 

2. Jenis kata yang digunakan dalam program aplikasi ini adalah kata benda 

yang digunakan dalam bahasa sehari-hari.  

3. Program aplikasi kamus bergambar digital ini ditujukan bagi orang yang 

menyandang cacat tuna rungu.  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Membuat program aplikasi kamus bergambar digital yang efektif bagi  

para penyandang tuna rungu. 

2. Menerapkan kamus bergambar digital dengan metode evaluasi heuristik 

yang dapat menghasilkan antarmuka yang efektif bagi penyandang cacat 

tuna rungu. 

3. Merancang media belajar yang interaktif untuk mengenalkan bahasa 

isyarat jari secara visual kepada penyandang tuna rungu. 
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1.5 Metode/Pendekatan 

1. Studi pustaka, yaitu mengumpulkan dan mempelajari bahan-bahan dari 

buku-buku yang berkaitan dengan teori interaksi manusia dan komputer 

dan penggunaan bahasa pemograman Visual Basic.Net 2008. 

2. Observasi langsung ke tempat belajar atau lembaga bagi para penyandang 

cacat tuna rungu untuk melihat dan mengamati proses dan cara belajar 

penyandang cacat tuna rungu. 

3. Wawancara, yaitu melakukan wawancara kepada pengajar di salah satu 

lembaga para penyandang tuna rungu tentang bagaimana aplikasi dapat 

membantu proses belajar bagi para penyandang tuna rungu. 

4. Evaluasi Heuristik, yaitu teknik untuk mengekplorasi sistem, 

mengidentifikasi masalah kebergunaan, dan mengklasifikasi setiap 

pelanggaran atas satu atau lebih prinsip kebergunaan. 

 

1.6. Sistematika Penulisan 

Untuk mempermudah pembahasan, penulis membaginya kedalam 

beberapa bab yang berurutan dan saling berkaitan bab satu dengan yang 

lainnya. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN yang berisi Latar Belakang, 

Perumusan Masalah, Batasan Masalah, Hipotesis, Tujuan Penelitian, 

Metode/Pendekatan dan Sistematika Penulisan. Bab 2 merupakan 

LANDASAN TEORI yang menguraikan konsep-konsep atau teori-teori yang 

dipakai sebagai dasar pembuatan skrisp ini. Bab 3 merupakan 

PERANCANGAN SISTEM yang berisi rancangan pembuatan program dan 

prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. Bab 4 merupakan 

IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM yang berisi penjelasan tentang 

bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu bahasa 

pemrograman beserta analisisnya. Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN 

SARAN yang berisi kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian 

pada skripsi ini selesai dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran 

pengembangan dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi para 

pembaca yang ingin mengembangkannya. 
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BAB 5 

Kesimpulan dan Saran 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan penulis menemukan tingkat 

usability yang didapat dari hasil uji heuristik dari mahasiswa TI (Teknik 

Informatika)  adalah 67%(enam puluh tujuh persen) sedangkan  hasil uji heursitik 

kepada tuna rungu yang adalah 82% (delapan puluh dua persen). Hal ini 

menunjukkan bahwa kamus bergambar digital dapat menghasilkan antarmuka 

yang efektif bagi para penyandang tuna rungu, dibuktikan dengan tingkat usability 

yang diperoleh dari hasil pengujian heuristik. 

 

5.2. Saran 

1. Penulis mengharapkan untuk penelitian selanjutnya aplikasi ini 

dikembangkan lagi dengan jumlah kosa kata yang lebih banyak, tidak 

hanya terbatas pada kata benda, melainkan dapat meliputi kata kerja dan 

kata sifat.  

2. Penulis mengharapkan untuk penelitian selanjutnya dapat menambahkan 

fitur-fitur lain seperti permainan, mendukung penambahan video dengan 

format yang lebih banyak dan animasi. 

3. Penulis mengharapkan untuk penelitian selanjutnya aplikasi dapat dibuat 

lebih dari satu lembaga pendidikan penyandang tuna rungu, sehingga 

hasilnya lebih akurat. 

4. Penulis mengharapkan untuk penelitian selanjutnya dapat menggunakan 

animasi dalam aplikasi ini.  

5. Untuk pengembangan selanjutnya diharapkan bisa mendukung video 

dengan format flash sehingga dapat memuat kata yang lebih banyak. 
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6. Penulis mengharapkan untuk penelitian selanjutnya dapat menggunakan 

metode selain evaluasi heuristik dalam penilaian tingkat usability agar 

rasionya dapat diperbandingkan. 
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