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ABSTRAK 

 

Aplikasi TANDARA sebagai media komunikasi dan pembelajaran bahasa isyarat 

bagi penyandang tunarungu dan tunawicara. Latar belakang pembuatan karya ini 

berangkat dari permasalahan rendahnya pemahaman masyarakat terhadap bahasa 

isyarat serta keterbatasan jumlah juru bahasa isyarat di Indonesia, yang 

mengakibatkan kesenjangan komunikasi dan aksesibilitas bagi penyandang difabel. 

Karya ini bertujuan memperkuat identitas visual sebagai media komunikasi dan 

pembelajaran bahasa isyarat, agar masyarakat dapat mengenal aplikasi ini melalui 

bentuk-bentuk visual yang menarik, sehingga dengan visualisasi yang menarik 

masyarakat terdorong untuk lebih aktif belajar bahasa isyarat. Dalam pegembangan 

media komunikasi dan pembelajaran, logo ini berperan untuk menghasilkan 

perubahan perilaku, megidentifikasi, membedakan dengan produk lain, 

membangun hubungan keberlanjutan, menciptakan kepercayaan audiens. Logo 

dalam karya ini menggunakan jenis combination mark, dengan gabungan beberapa 

elemen di dalamnya, seperti elemen tipografi typeface Lexend Peta, perpaduan 

warna primer dan natural yang mempresentasikan TANDARA sebagai media 

pembelajaran yang inklusif. Selain itu, agar pesan dapat tersampaikan secara jelas 

dan konsisten, diperlukan implementasi digital dalam aplikasi penerapan identitas 

visual diberbagai media cetak seperti, standing banner, stiker, poster, gantungan 

kunci,brosur, sehingga aplikasi TANDARA dapat lebih dikenal dan diterima oleh 

masyarakat luas. 

 

Kata Kunci: Identitas Visual, Media Pembelajaran, Bahasa Isyarat, Disabilitas, 

TANDARA 
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ABSTRAC 

 

TANDARA application as a communication and sign language learning 

media for deaf and mute people. The background of this work is the problem of low 

public understanding of sign language and the limited number of sign language 

interpreters in Indonesia, which results in communication and accessibility gaps 

for the disabled community. This work aims to strengthen the visual identity as a 

communication and sign language learning media, so that people can recognize 

this application through attractive visual forms, so that with attractive 

visualizations people are encouraged to be more active in learning sign language. 

In the development of communication and learning media, this logo plays a role in 

generating behavioral changes, identifying, differentiating from other products, 

building sustainable relationships, creating audience trust. The logo in this work 

uses a combination mark type, with a combination of several elements in it, such as 

typographic elements of the Lexend Peta typeface, a combination of primary and 

natural colors that present TANDARA as an inclusive learning media. In addition, 

so that the message can be conveyed clearly and consistently, digital 

implementation is needed in the application of visual identity application in various 

print media such as standing banners, stickers, posters, key chains, brochures, so 

that the TANDARA application can be better known and accepted by the wider 

community. 

 

Keywords: Visual Identity, Learning Media, Sign Language, Disability, TANDARA


