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INTISARI 

 

Komunikasi merupakan hal yang sangat penting dalam kelangsungan hidup 

manusia. Dengan komunikasi, seseorang dapat saling bertukar informasi serta 

mengekspresikan diri. Komunikasi sangat erat kaitannya dengan Bahasa, sebab 

Bahasa merupakan kemampuan yang dimiliki manusia untuk berkomunikasi 

dengan manusia lainnya. Dan orang Tuli memiliki cara berkomunikasi yang 

berbeda  yaitu menggunakan Bahasa isyarat sedangkan orang dengar yang 

berkomunikasi menggunakan Bahasa lisan dan tulisan. Sedangkan saat berminat 

untuk mempelajari bahasa isyarat masyakarat dihadapkan dengan banyaknya 

variasi bahasa isyarat dengan minimnya penjelasan alasan mendasar tentang 

perbedaan tersebut. Sehingga membuat bingung dan persepsi tentang bahasa isyarat 

sulit menjadi semakin besar. Minimnya tingkat pemahaman bahasa isyarat oleh 

masyarakat,menjadikan gap antara orang dengar dan orang Tuli semakin melebar. 

Komunikasi antara kedua belah pihak menjadi kurang efektif dan harmonis. 

Pada Skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 

permasalahan yang ada alternatif media pembelajaran BISINDO (Bahasa Isyarat 

Indonesia) Yogyakarta dalam bentuk kamus digital sebagai pengenalan BISINDO 

Yogyakarta. Kamus digital BISINDO Yogyakarta adalah sebuah kolaborasi antara 

PUSBISINDO DIY (Pusat Bahasa Isyarat Indonesia Daerah Istimewa Yogyakarta) 

sebagai pusat materi BISINDO Yogyakarta terlegimitasi dan teknologi informasi 

sebagai media pada platform Android.Menggunakan metode pengembangan 

Waterfall . Melakukan perancangan model proses menggunakan model  Undefined 

Modelling Langauge (UML), perancangan database, perancangan interface. 

Hasil penelitian ini adalah Aplikasi BISINDO Yogyakarta yang merupakan 

suatu aplikasi kamus yang dikembangkan untuk pembelajaran bahasa isyarat yang 

berisi contoh video untuk masing-masing kategori kosa kata. Aplikasi BISINDO 

Yogyakarta merupakan aplikasi yang dapat dijalankan dalam platform android. 

Output dari aplikasi ini adalah video peraga dan teks penjelasan. 

 

Kata Kunci: Komunikasi, Bahasa Isyarat, Tuli, Aplikasi, Kamus, BISINDO 

Yogyakarta,  Android. 
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ABSTRACT 

 

Communication is a very important thing in human survival. With 

communication, one can exchange information and express themselves. 

Communication is very closely related to language, because language is the ability 

that humans have to communicate with other humans. And deaf people have 

different ways of communicating, namely using sign language while people who 

listen communicate using oral and written language. Whereas when interested in 

learning sign language the community is faced with many variations of sign 

language with a minimum explanation of the fundamental reasons for these 

differences. So that makes confusion and perceptions about sign language difficult 

to get bigger. The lack of understanding of sign language by the community, makes 

the gap between people listening and Deaf people widen. Communication between 

the two parties becomes less effective and harmonious. 

In this thesis, researchers tried to analyze the main problems that existed as 

alternative learning media for BISINDO (Indonesian Sign Language) Yogyakarta 

in the form of a digital dictionary as an introduction to BISINDO Yogyakarta. The 

BISINDO Yogyakarta digital dictionary is a collaboration between PUSBISINDO 

DIY (Indonesian Sign Language Center of the Special Region of Yogyakarta) as the 

center of the legitimate BISINDO Yogyakarta material and information technology 

as a medium on the Android platform. Using the Waterfall development method. 

Design process models using the Undefined Modeling Langauge (UML) model, 

database design, interface design. 

The results of this study are the BISINDO Yogyakarta Application which is 

a dictionary application developed for learning sign language that contains sample 

videos for each vocabulary category. BISINDO Yogyakarta application is an 

application that can be run on the Android platform. The output of this application 

is video display and explanatory text. 

 

Keywords : Communication, Sign Language, Deaf, Application, Dictionary, 

BISINDO Yogyakarta,  Android. 


