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PERANCANGAN FLASH CARDS UNTUK ORANG TUA 

PARA PENYANDANG DISABILITAS SEBAGAI 

TUTORIAL PEMBUATAN ASET VISUAL 

 Chara Sevina Siharjo 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas tentang perancangan media tutorial untuk CIDCO atau 

Creative Business of Difabel Community. CIDCO merupakan sebuah komunitas 

UKM yang berkembang di bidang bisnis kreatif di Bandung. Dalam proses 

produksi karya di CIDCO, keterlibatan orang tua pendamping sangat penting bagi 

para anggota penyandang disabilitas intelektual. Namun, ditemukan hambatan 

pemahaman orang tua akan cara mengubah aset manual menjadi aset visual digital. 

Untuk menghindari ketergantungan pada jasa setting dengan biaya yang tinggi, tim 

penelitian mahasiswa DKV UMN bermaksud membantu membuat perancangan 

media tutorial untuk memudahkan orang tua dalam memahami alur pembuatan aset 

visual tersebut. Salah satu dari tiga media komprehensif yang ditawarkan adalah 

media flash cards. Media ini berperan sebagai alat bantu praktik pengenalan 

software desain dan pembuatan aset visual digital secara bertahap. Untuk 

memastikan media ini sesuai dengan karakteristik belajar orang tua, penelitian ini 

akan menggunakan metodologi kualitatif yang purposive terhadap orang tua dari 

CIDCO, dengan teknik pengumpulan data wawancara dan focus group discussions. 

Selain itu, teori design thinking dengan tahapan emphatize, define, ideate, 

prototype, dan test juga digunakan sebagai pendekatan dalam proses perancangan 

yang berorientasi pada pengguna. Flash cards ini diharapkan dapat menjadi media 

tutorial pembelajaran yang efektif dalam memberikan pemahaman proses 

pembuatan aset visual digital bagi orang tua. 

 

Kata kunci: flash cards, aset visual digital, penyandang disabilitas, orang tua   
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DESIGNING FLASH CARDS AS A TUTORIAL FOR VISUAL 

ASSET CREATION FOR PARENTS OF THE DISABLED 

 Chara Sevina Siharjo 

 

ABSTRACT (English) 

 

This research discusses the design of tutorial media for Creative Business of 

Difabel Community also known as CIDCO. They are a growing community in the 

creative business sector based in Bandung. In CIDCO’s production process, the 

involvement of parents or guardians plays a significant role in supporting members 

with intellectual disabilities. However, parents’ limited understanding on how to 

transform manual artworks to digital visual asset presents a challenge for this 

process. To reduce dependency on high-cost design services, the student research 

team from MBKM Penelitian program in VCD UMN, aims to develop tutorial media 

that help parents better understand the flow of creating a digital visual asset. One 

of the three comprehensive media is flash cards. The content started from 

introducing basic design software features, and then the practical process of how 

to create a digital visual asset. To ensure the media is designed based on the 

target’s characteristic, the qualitative methodology is used, utilizing interviews and 

focus group discussion. The design thinking approach, consisting of empathize, 

define, ideate, prototype, and test, is adopted in the design process to ensure a user-

centered design outcome. In line with this approach, the flash cards will hopefully 

serve as a practical tutorial to assists parents in understanding the process of 

making a digital visual asset. 

 

Keywords: flash cards, digital visual asset, disability 
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