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PERANCANGAN APLIKASI DENGAN KONTEN BAHASA 

ISYARAT UNTUK ORANG TUA 

 Claribel Odelia Saslim 

ABSTRAK 

Bahasa isyarat merupakan sebuah bahasa yang digunakan untuk masyarakat 
penyandang tunarungu atau memiliki masalah pendengaran. Bahasa isyarat 
wajib dipelajari oleh anak penyandang tunarungu, tetapi masih ada beberapa 
orang tua yang mempunyai anak penyandang tunarungu yang tidak belajar 
bahasa isyarat. Padahal komunikasi antar orang tua dan anak adalah hal 
yang penting supaya komunikasi akan menjadi lancar. Dapat disimpulkan 
bahwa komunikasi antara orang tua dengan tunarungu masih mengalami 
keterbatasan akibat dari  gangguan  pendengaran  yang dimilikinya dan 
keterbatasan pengetahuan mengenai penggunaan bahasa isyarat. Namun 
pembelajaran mengenai bahasa ini pun masih terbatas karena sedikitnya 
media dan metode yang sediakan di Indonesia, maka dari itu dibutuhkan 
sebuah alat pendidikan dan pengenalan bahasa isyarat untuk orang dengar, 
agar mereka dapat berkomunikasi dengan orang tuli. Dengan dibuatnya 
aplikasi, maka harapannya supaya orang tua yang mempunyai anak 
penyandang tunarungu dapat mempelajari bahasa isyarat supaya dapat 
berkomunikasi dengan anaknya dengan lebih mudah. Perancangan ini akan 
memakai metode kualitatif dan juga metode kuantitatif. Penulis akan 
menggunakan metode perancangan HCD oleh IDEO yang mempunyai tiga 
fase. 
 
Kata kunci: Bahasa Isyarat, Orang Tua, Komunikasi 

 

  



 
 

viii 
Perancangan Aplikasi dengan…, Claribel Odelia Saslim, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

SIGN LANGUAGE MOBILE APPLICATION DESIGN FOR 

PARENTS 

 Claribel Odelia Saslim 

ABSTRACT 

Sign language is a language used by people who are deaf or have hearing 
problems. Sign language must be learned by deaf children, but there are 
still some parents who have deaf children who do not learn sign language. 
Even though communication between parents and children is important so 
that communication will run smoothly. It can be concluded that 
communication between parents and the deaf is still limited due to their 
hearing loss and limited knowledge regarding the use of sign language. 
However, learning about this language is still limited because there are few 
media and methods available in Indonesia, therefore an educational tool 
and an introduction to sign language are needed for hearing people, so that 
they can communicate with deaf people. By creating the application, the 
hope is that parents who have deaf children can learn sign language so they 
can communicate with their children more easily. This design will use 
qualitative methods and quantitative methods. The author will use the HCD 
design method by IDEO which has three phases. 
 
Keywords: Sign Language, Parents, Communication 
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