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A. Latar Belakang Masalah

Manusia dalam kehidupannya tidak mungkin bergantung pada dirinya
Sendiri, tentunya mereka membutuhkan bantuan dari orang lain, dan pada hakikatnya
manusia diciptakan sebagai mahluk sosial. Manusia tidak dapat hidup seorang diri,
manusia memiliki kebutuhan untuk berinteraksi dengan manusia lainnya. Yang
dimaksud dengan manusia sebagai mahluk sosial adalah manusia saat dilahirkan
seorang diri, akan tetapi manusia pada akhirnya harus berinteraksi atau bermasyarakat
dengan manusia lainnya, manusia berbeda dengan mahluk lainnya seperti halnya hewan
yang sejak kecil sudah dapat mencari makanannya sendiri, dan dapat berpergian
kemana pun. Karena hewan dibekali naluri kehewanannya yang dapat menunjang
kemandiriannya untuk dapat memenuhi kebutuhannya sendiri.

Manusia tidak demikian, saat manusia dilahirkan manusia tidak dapat
melakukan aktivitasnya sendirian, ia tidak dapat mencari makan dan langsung berjalan
sendiri. Harus ada peran orang lain yang membantunya beraktivitas.. Maka dari sanalah
manusia dalam kehidupan sehari-harinya manusia tidak terlepas dari pengaruh orang
lain, dalam mencukupi kebutuhannya manusia membutuhkan orang lain. Dalam
lingkungan sosialnya misalnya dalam pergaulannya, manusia membutuhkan peran

orang lain (www.academia.edu, diakses pada 18, Februari 2015).

Karena manusia adalah mahluk sosial, mereka akan saling berinteraksi dengan
lainnya tentunya mereka akan berinteraksi dengan saling berkomunikasi dengan
menggunakan sarana yang bernama bahasa, Pengertian bahasa menurut kamus besar
Bahasa Indonesia bahasa berarti sistem lambang bunyi yang arbitrer, yang digunakan
oleh semua orang atau anggota masyarakat untuk bekerjasama, berinteraksi, dan
mengidentifikasi diri dalam bentuk percakapan yang baik, tingkah laku yang baik,
sopan santun yang baik (Hasan Alwi, 2002: 88). Namun sayangnya tidak semua
manusia dilahirkan dengan kemampuan yang sama, seperti halnya para penyandang
tuna rungu, mereka tidak bisa melakukan komunikasi atau bentuk percakapan dengan
suara selayaknya manusia dengan kemampuan normal, kaum difabilitas ini
menggunakan bahasa yang mengutamakan komunikasi manual, gerak tubuh, dan gerak

bibir, dan inilah yang disebut bahasa isyarat.
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Bahasa isyarat mengkombinasikan bentuk tangan, orientasi dan gerak tangan,

lengan, dan tubuh, serta ekspresi wajah untuk mengungkapkan pikiran mereka.
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Gambar 1.1 Abjad jari SIBI
sumber: imageshack.us, tahun 2015

Seperti pada umumnya beda negara tentu juga beda bahasanya walaupun ada
beberapa negara yang memiliki bahasa nasional yang sama. Begitu pula bahasa isyarat,
tapi sayangnya belum ada bahasa isyarat Internasional yang sukses diterapkan, setiap
negara memiliki jenisnya sendiri-sendiri, seperti di Amerika mereka mempunyai ASL
(American Sign Language), begitu juga di Inggris walaupun sama-sama negara yang
berbahasa Inggris jenis bahasa isyarat yang dipakai di Inggris berbeda. Inggris memakai
Britsh Sign Language. Begitu juga di Indonesia, Indonesia memiliki sistem bahasa
isyarat yang bernama Bahasa Isyarat Indonesia (BISINDO) yang dikembangkan oleh
para tuna rungu sendiri ada dan SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia) hasil rekayasa
orang normal. Namun beberapa kalangan beranggapan sistem BISINDO yang
menganut abjad dari ASL-lah yang paling pantas dipakai sebagai standar bahasa isyarat
di Indonesia. Sayangnya BISINDO sendiri belum ditetapkan pemerintah sebagai
standar bahasa isyarat nasional. Karena itulah para difabilitas ini masih dipandang
sebelah mata dan dianggap warga kelas dua bahkan satu-satunya bahasa mereka untuk
berkomunikasi dan berinteraksi belum diakui oleh pemerintah.

Karena itulah diupayakan untuk membuat media Komunikasi Visual berupa
komik yang dapat mengemas pengetahuan bahasa isyarat dengan lebih menarik dan

informatif dengan target remaja, dan diharapkan dimulai dari para remaja ini dapat

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta


http://id.wikipedia.org/wiki/Tangan
http://id.wikipedia.org/wiki/Lengan
http://id.wikipedia.org/wiki/Tubuh
http://id.wikipedia.org/wiki/Ekspresi_wajah
http://id.wikipedia.org/wiki/Pikiran

membantu teman-teman kita para difabilitas dapat kembali kehakikatnya bahwa semua
manusia itu adalah mahluk sosial yang membutuhkan orang lain untuk hidup tanpa

harus terkendala apapun termasuk bahasa untuk berkomunikasi.
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B. Rumusan Masalah
Bagaimana merancang media komik yang dapat mengenalkan bahasa isyarat
BISINDO bagi remaja non difabilitas secara menarik dan informatif, sehingga dapat

membantu eksistensi BISINDO sebagai bahasa isyarat.

C. Pembatasan Masalah
Perancangan ini menitikberatkan pada :
1. Fakta dan informasi tentang sistem isyarat yang sesuai dengan sistem
BISINDO (Berkenalan Dengan Sistem Isyarat Indonesia)
2. Permasalahan yang bisa diselesaikan dengan teori-teori dalam Desain
Komunikasi Visual
3. Output perancangan berupa komik

D. Tujuan Perancangan
Merancang komik bahasa isyarat BISINDO bagi remaja non difabilitas yang
memuat informasi tentang bahasa isyarat BISINDO yang berguna untuk mengenalkan
sistem bahasa isyarat kepada target audience sehingga menjadi salah satu bentuk

kepedulian mereka terhadap teman-teman Tuli.

E. Manfaat Perancangan

Manfaat dari perancangan ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat untuk Mahasiswa: Perancangan diharapkan dapat menghasilkan
karya komik yang bermutu dan mengedukasi serta dapat bekerja sama
dengan penerbit untuk nantinya komik akan dicetak secara nasional.

2. Manfaat untuk Masyarakat: Memberikan media edukasi dan mengenalkan
bahasa isyarat sistem BISINDO.

3. Manfaat untuk target audience: Dapat memberikan ilmu baru serta bisa

berkomunikasi dengan saudara-saudara kita yang difabel.
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F. Metode Perancangan

1. Data yang dibutuhkan

a. Data Primer
Data mengenai bahasa isyarat sistem BISINDO bisa diperoleh dari berbagai macam
sumber seperti melakukan wawancara langsung maupun tidak langsung seperti
menggunakan telpon atau internet, kunjungan ke Sekolah Pendidikan Guru Sekolah
Luar Biasa, Sekolah Luar Biasa, Komunitas Tuna Rungu, maupun pihak terkait dan
melakukan beberapa survei kepada guru, kaum difabel dan keluarganya, serta
masyarakat umum yang pada akhirnya dapat menjadi referensi verbal maupun
visual selama proses perancangan.

b. Data Sekunder
Data penunjang teori-teori serta visual untuk membuat media komik bisa diperoleh
dari berbagai macam sumber terutama mengambil dari literatur yang berupa buku,
internet, dan berbagai sumber lainya serta mengunjungi tempat yang berkaitan
dengan data yang dibutuhkan.

2. Metode Pengumpulan Data

Ada pun beberapa proses pengumpulan data yang digunakan dalam perancangan komik

ini, yaitu

a. Observasi Non-partisipan

Jenis pengumpulan data seperti ini penulis tidak akan langsung terlibat dengan

subjek yang diteliti, penulis hanya akan mencatat, menganalisa, dan membuat
kesimpulan sehingga penulis tidak akan mendapatkan data yang akurat karena
penulis tidak turun langsung ke lapangan yang sama dengan subjek atau objek yang
diteliti.

b. Metode Wawancara
Penulis akan melakukan pencarian informasi dengan cara bertanya langsung
terhadap subjek, yang pada perancangan ini adalah orang-orang yang
bersinggungan langsung dengan dunia Tuli dan bahasa isyarat contohnya teman-
teman Tuli itu sendiri, aktivis di dunia Tuli, komunitas tunarungu.

c. Metode Dokumentasi
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Metode ini digunakan karena sebagian besar data yang ada adalah foto maupun
video sebagai refrensi visual. Data visual bisa didapat dengan melakukan
pendokumentasian foto langsung pada lokasi kejadian sesuai yang dibutuhkan atau
pun berdasarkan rekomendasi dari narasumber yang terkait. Selain dengan cara itu,
bahan dokumentasi bisa didapat dari buku, artikel dalam media cetak, data yang ada
di website, dan lain-lain.

3. Tahap Pengumpulan Data
Seluruh data yang ada digunakan sebagai acuan dalam perancangan komik Bahasa
Isyarat BISINDO, baik yang bersifat literatur, audio maupun visual didapat dari

berbagai buku, artikel, laman website dan lain-lain.
G. Metode Analisis

Metode Analisis Data yang nantinya akan digunakan pada perancangan ini
adalah metode analisis 5W+1H, dengan metode ini diharapkan memberikan informasi
yang tepat sasaran pada setiap permasalahan yang akan ditemukan nantinya dalam

perancangan ini.

a) What
Pembahasan seputar Bahasa Isyarat BISINDO sebagai sistem bahasa isyarat
bagi kaum tunarungu
b) When
Komik akan direalisasikan pada akhir tahun 2016.
c) Where
Penyebaran komik ini akan mencakup wilayah kota-kota besar di Indonesia,
terutama yang pergerakan komunitas tunarungu cukup berkembang karena komik
ini bisa dijadikan media penyebaran informasi pada masyarakat umum.
d) Who
Target audience komik ini antara lain :
e Siswa menengah pertama sampai dengan tingkat mahasiswa yang
tertarik belajar dan ingin mengetahui lebih dalam tentang bahasa isyarat

dalam bentuk yang lebih menarik dan mudah untuk didapat.
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e Para pelajar atau mahasiswa yang pernah atau sedang belajar bahasa
isyarat untuk menambah pengetahuan dan informasi tentang BISINDO.

e Sekolah-sekolah inklusif ataupun komunitas yang berhubungan
langsung dengan anak-anak Tunarungu sebagai media informasi.

e Para penikmat komik yang membutuhkan refrensi atau informasi,
Sekaligus bisa menjadi sebagai media hiburan.

e Masyarakat umum yang ingin lebih tahu tentang bahasa isyarat
BISINDO lebih jauh.

e) Why
Dengan berkembangnya industri komik di Indonesia, kini komik tidak hanya
sebagai media penghibur semata, tapi juga bisa sebagai media informasi. Karena
itu dengan media komik, informasi tentang Bahasa Isyarat BISINDO juga dapat
disebarkan sehingga masyarakat umum serta membantu kaum tunarungu untuk
mengkampanyekan eksistensi BISINDO.
f) How
Informasi mengenai bahasa isyarat BISINDO akan dirancang dalam bentuk
komik yang alur cerita dan gambar akan dibuat semenarik mungkin sehingga dapat

menyampaikan pesan yang terkandung secara jelas dan baik.

H. Tahap Perancangan

Demi kelancaran dalam proses perancangan, maka dibutuhkan tahapan yang
telah disesuaikan, antara lain:

a) Mempersiapkan semua data yang sudah terkumpul, setelah itu melakukan
proses analisis data menggunakan metode SW+1H.

b) Membuat kerangka bercerita yang sudah disetujui oleh subjek.
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c) Proses eksekusi tahap eksperimen desain dan ilustrasi komik serta mengatur
plot cerita.

d) Tahap sketsa kasar yang menentukan letak komposisi gambar, panel, balon
kata, cerita dan latar tempat sehingga membentuk sebuah komik.

e) Final desain dan proses produksi

I. Skema Perancangan

Latar Belakang Masalah

§
[dentifikasi & Analisis

Identifikasi Data r- _Analisis Data

Konsep Perancangan

L 4

J

Studi Visual - Rough Layout

| Perancangan

4

Final Artwork

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta





