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INTISARI

Tuna rungu merupakan suatu keadaan dimana seseorang kehilangan
sebagian atau total pendengarannya. Dengan hilangnya pendengaran baik bawaan
lahir atau karena suatu hal, penyandang tuna rungu mengalami kesulitan
berkomunikasi. Hal ini dikarenakan alat pendengaran tidak dapat menerima
informasi.

Untuk berkomunikasi, penyandang tunarungu membaca gerakan bibir atau
gerakan tubuh yang disebut bahasa isyarat. Gerakan ini akan mempermudah
komunikasi penyandang tunarungu dengan orang lain yang berada disekitarnya
atau sesama penyandang tunarungu. Bahasa isyarat Indonesia digunakan untuk
berkomunikasi dan digunakan secara nasional. Bahasa isyarat sebenarnya wajib
dikuasai oleh penyandang tunarungu. Untuk mempelajari bahasa isyarat,
masyarakat harus belajar secara otodidak atau melalui sekolah luar biasa.

Untuk membantu proses pengenalan bahasa isyarat bagi masyarakat,
keluarga maupun penderita tuna rungu, maka akan dibangun suatu aplikasi
berbasis Desktop. Bahasa isyarat yang ditampilkan dalam bentuk animasi. Bahasa
isyarat yang ditampilkan meliputi huruf, angka, transportasi dan keluarga. Metode
penilitian yang digunakan vyaitu Multimedia Development Life Cycle.
Implementasi aplikasi ini dengan menggunakan Adobe Flash.

Kata Kunci: Aplikasi Desktop, Bahasa Isyarat, MDLC
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ABSTRACT

Deaf is a condition where a person loses some or total hearing. With
hearing loss whether congenital or for some reason, deaf people have difficulty
communicating. This is because the hearing instrument cannot receive
information.

To communicate, people with hearing impairment read lip movements or
body movements called sign language. This movement will facilitate the
communication of people with hearing impairment with others who are around
him or fellow deaf people. Indonesian sign language is used to communicate and
is used nationally. Sign language is actually mandatory for people with hearing
impairment.-To learn sign language, people must learn self-taught or through
special schools.

To help the process of introducing sign language to people, families and
deaf people, a Desktop-based application will be built. Sign language displayed in
the form of animation. Sign language displayed includes letters, numbers,
transportation and family. The research method used is Nultimedia Development
Life Cycle. Implementation of this application using Adobe Flash.

Keywords: Desktop Application, Sign Language, MDCL
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