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ABSTRAK 

 

Komunikasi merupakan suatu kebutuhan primer bagi manusia tak terkecuali 

mereka yang mempunyai kekurangan seperti para tunanetra. Keterbatasan 

tunanetra bukan berarti sulit untuk berkomunikasi terutama dengan komputer, 

dengan teknologi perangkat lunak yang akan dibuat dimungkinkan sekali para 

tunanetra dapat berinteraksi dengan komputer standar. Tulisan ini akan membahas 

tentang pembuatan perangkat lunak pembelajaran komputer untuk tunanetra yang 

memakai intruksi suara bahasa indonesia. Aplikasi ini dirancang dan dibangun  

dengan komputer memakai perangkat lunak Macromedia Flash Profesional 8 

yang akan mengahasilkan file aplikasi berektensi (exe). Sehingga dapat dijalankan 

di semua komputer. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 v

ABSTRACT 

The communication is the important thing for human being, unacceptable their 

who had dupable like Tunanetra, which cannot see. With their all weakness, they 

still can communicate with other thing, such us computers. Software technology 

can made them communicate with it. And this papers will explaining how to made 

a software as one of media to communicate between computer and Tunanetra. 

The software can speak with Indonesian Language. This software developed by 

Macromedia Flash Professional  8.  
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