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ABSTRAK 
 

Di era teknologi saat ini, informasi menjadi elemen penting dalam 

kehidupan sehari-hari, namun akses literasi masih menjadi tantangan bagi 

penyandang disabilitas tuna netra. Kendala terjadi karena keterbatasan 

bahan literasi khusus untuk penyandang disabilitas tuna netra. Salah satu 

teknologi kendala tersebut yaitu teknologi OCR untuk mengenali karakter 

otomatis.  Observasi menunjukkan banyak tempat yang masih 

mengandalkan literatur konvensional, menghambat akses literasi bagi 

penyandang disabilitas tuna netra. Metode yang digunakan pada penelitian 

ini dengan metode User-Centered Design (UCD). Aplikasi yang 

dikembangkan pada penelitian ini adalah aplikasi android yang dinamakan 

LIDITUNE (Literasi Digital Tuna Netra). Pengujian aplikasi menunjukkan 

hasil yang sangat baik, meningkatkan literasi dan memberikan kesempatan 

yang lebih merata bagi tuna netra untuk mendapatkan informasi dan 

pendidikan yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Literasi Digital, Penyandang Tuna Netra, Android, 

LIDITUNE 
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ABSTRACT 
 

In the current technological era, information is an important element in 

everyday life, but access to literacy is still a challenge for people with 

visual impairments. Obstacles occur due to limited literacy materials 

specifically for people with visual impairments. One of these technological 

constraints is OCR technology to recognize automatic characters. 

Observations show that many places still rely on conventional literature, 

hindering access to literacy for people with visual impairments. The 

method used in this study is the User-Centered Design (UCD) method. The 

application developed in this study is an android application called 

LIDITUNE (Digital Literacy for the Blind). Application testing shows very 

good results, increasing literacy and providing more equal opportunities 

for the blind to obtain the information and education they need in everyday 

life. 

 

Keyword: Application, Digital Literacy, Blind, Android, LIDITUNE 
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