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ABSTRAK

Kemampuan untuk melihat dan membedakan warna merupakan hal penting dalam kehidupan
sehari-hari, terutama dalam konteks pekerjaan. Oleh karena itu, banyak instansi, baik itu dari
instansi pendidikan, perusahaan maupun lembaga lainnya menggunakan tes buta
warna untuk mengidentifikasi apakah seseorang memiliki kondisi fisik (tidak buta warna)
yang cocok untuk menyelesaikan tugas-tugas yang memerlukan kemampuan pengenalan dan
membedakan warna pada instansi tersebut. Seperti yang kita ketahui buta warna adalah
kondisi dimana seseorang tidak mampu atau sulit membedakan warna yang memiliki kontras
yang sama dimana yang sering ditemukan adalah warna merah dan hijau. Namun, masih banyak
orang yang tidak menyadari apakah mereka mengalami buta warna atau tidak sampai mereka
dihadapkan pada situasi yang memerlukan kemampuan membedakan warna. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile tes buta warna berbasis Android menggunakan
framework Flutter, dengan mengintegrasikan metode tes Ishihara dan layanan basis data Firebase.
Selain itu, aplikasi ini juga dilengkapi dengan fitur pendeteksi warna dan menyediakan
informasi mengenai seputar kondisi buta warna kepada pengguna aplikasi. Tujuan utama dari
pengembangan aplikasi ini adalah untuk menciptakan sebuah aplikasi tes buta warna yang
efisien dan efektif untuk digunakan dalam proses seleksi calon karyawan di PT. Rotuka Cakra
Sinergi.

Kata Kunci : Buta Warna, Deteksi Warna, Flutter, Android, Ishihara

ABSTRACT

The ability to see and distinguish colors is important in everyday life, especially in the context
of work. Therefore, many institutions, whether educational institutions, companies, or other
organizations, use color blindness tests to identify whether someone has the physical condition (not
color blind) suitable for tasks that require color recognition and differentiation. As we know, color
blindness is a condition where a person is unable or has difficulty distinguishing colors with the
same contrast, often encountered with red and green colors. However, many people are unaware
of whether they have color blindness or not until they are faced with situations that require
color discrimination skills. This research aims to develop an Android-based color blindness test
mobile application using the Flutter framework, integrating the Ishihara test method and Firebase
database services. In addition, this application is equipped with a color detector feature and
provides information about color blindness conditions to the application user. The main
objective of developing this application is to create an efficient and effective color blindness test
application to be used in the employee selection process at PT. Rotuka Cakra Sinergi.

Keyword : Color blindness,Color Detection, Flutter, Android, Ishihara
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1. PENDAHULUAN

Kemampuan membedakan
warna  menjadi  penting  dalam
menjalani aktivitas sehari-hari. Banyak
instansi, pemerintah, dan lembaga
pendidikan melakukan penyeleksian
karir dengan menguji kondisi buta
warna, karena banyak aktivitas yang
membutuhkan kemampuan ini. Kondisi
butawarna adalah masalah pada mata
yang menghambat kemampuan sese-
orang untuk membedakan warna
tertentu. Salah satu jenis buta warna
yang paling umum adalah ketidak
mampuan membedakan warna merah
hijau, yang disebabkan oleh hilangnya,
rusaknya, atau melemahnya salah satu
kerucut fotoreseptor merah atau hijau.
Saat ini, belum ada obat yang dapat
menyembuhkan buta warna, namun
ada beberapa produk yang dapat
membantu penderita, seperti kacamata,
lensa berwarna, dan lain sebagainya
(Salih et al., 2020).

Penelitian ~ serupa  berjudul
“Rancang Bangun Aplikasi Diagnosa
Kebutaan =~ Warna  Menggunakan
Metode Ishihara Berbasis Android”
memberikan saran untuk dapat mem-
buat hasil keluaran tes yang dapat
memberikan bukti keabsahan pengujian
dari instansi dimana dalam aplikasi ini
diterapkan berupa dapatnya mencetak
dan  menyimpan hasil laporan
pengujian tes buta warna dalam bentuk
dokumen PDF (Iskandar & Bastian,
2018). Dan penelitian serupa lainnya
yang berjudul “Rancang Bangun
Aplikasi Buta Warna Metode Ishihara
Berbasis Android (Studi Kasus : Di
Puskesmas  Sungai  Geringging)”
memberikan saran pengem-bangan juga
berupa harapan pada fitur pendeteksi
warna dapat mendeteksi warna objek
lebih jelas (Ningrum et al., 2019).

Penelitian ini diangkat utamanya
karna munculnya masalah mengenai
bagaimana meningkatkan efisiensi dan
efektivitas tes buta warna dalam proses

penerimaan karyawan baru pada PT
RCS. Dimana dalam penelitian ini
menyuguhkan solusi dengan mem-
bangun sarana tes buta warna lewat
pengembangan aplikasi berbasis
android  mengunakan framework
Flutter dengan bahasa pemrograman
dart. Dengan aplikasi mobile yang
terintegrasi dengan layanan backend
basis data Firebase diamana biaya dan
waktu  yang  diperlukan  dapat
diminimalkan sehingga instansi dapat
melakukan tes dengan cepat dan dalam
skala kuantitas yang lebih besar. Untuk
metode tes buta warnanya digunakan
metode Ishihara yang merupakan
standar dalam pengujian kondisi buta
warna.  Selain  itu, aplikasi ini
dilengkapi dengan fitur deteksi warna
dan menu penjelasan mengenai kondisi
buta ~warna untuk  memberikan
informasi yang bermanfaat dan menarik
bagi pengguna. Setelah pengguna
aplikasi berhasil melakukan tes buta
warna pada aplikasi, hasilnya akan
tercatat pada halaman admin sebagai
listview yang dapat dicetak sebagai
bukti seleksi karyawan yang telah
dilakukan yang berisi daftar pelamar-
palamar mana yang berhasil lolos
maupun yang tidak berhasil lolos pada
tahap tes buta warna ini.

2. LANDASAN TEORI

Flutter

Flutter ~ merupakan sebuah
software development kit (SDK)
yang bersifat open source, yang
dikembangkan oleh Google dan
tersedia secara gratis untuk
membangun aplikasi lintas platform.
Dengan menggunakan SDK ini,
pengembang  dapat  membangun
aplikasi yang indah, cepat, dan
dikompilasi secara native di Android
atau desktop hanya dengan meng-
gunakan satu basis kode. Aplikasi yang
dibangun menggunakan Flutter ditulis
dengan bahasa Dart (Tyagi, 2021).
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Firebase

Firebase adalah sebuah layanan
basis data yang memungkinkan
pengembang aplikasi untuk membuat
API untuk menyinkronkan setiap klien
berbeda ke cloud Firebase, serta
melakukan operasi data real-time
dalam berbagai bentuk integrasi (Sonita
& Fardianitama, 2018).

Android

Android  merupakan  sistem
operasi yang sangat umum digunakan
pada perangkat mobile yang berbasis
open source. Android di beli oleh pihak
google yang awalnya dipunyai oleh
perusahaan kecil bernama Android
Inc yang berlokasi di Silicon Valley
dan saat itu lah android menjadi sistem
operasi yang open source yang banyak
digunakan halayak ramai (Herlinah &
Musliadi, 2019).

Buta Warna

Kondisi buta warna terjadi ketika
seseorang tidak dapat melihat atau
membedakan warna seperti orang
yang normal. Hal ini disebabkan oleh
kecacatan pada pigmen fotoreseptor
warna. Selain itu, buta warna dapat
disebabkan oleh faktor genetik yang
diwariskan dari orang tua, efek
samping obat, atau masalah Kesehatan.
Kondisi buta warna dasarnya terbagi
menjadi beberapa jenis, berikut ini
penjelasan lengkapnya :

a) Buta warna total (monochromacy),
adalah kondisi dimana penderita
tidak mampu melihat warna apapun
kecuali warna hitam, putih dan abu.
Penyebab dari kondisi ini adalah
tidak adanya atau tidak tersisanya
pigmen fotoreseptor.

b) Buta warna parsial, adalah kondisi
dimana tidak mampunya maupun
lemahnya dalam melihat beberapa
warna, yang paling sering ditemui
adalah hijau dan merah. Dalam
kondisi buta warna parsial ini
jenisnya terbagi menjadi tiga jenis
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utama yaitu protanopia,

deuteranopia, tritanopia dimana

disetiap 3 jenis itu di-kelompokan
menjadi non-anomali dan anomaly.

Untuk lebih  jelas mengenai

penjelasan mengenai ketiga jenis

buta warna parsial maka dapat
dilihat pada paparan penjelasan
dibawah ini :

1) Protanopia, kondisi dimana
lemahnya (anomali) atau
ketidak mampuan (nomali)
untuk melihat warna merah.
Disebabkan penyimpangan
(anomali) atau tidak adanya
(nomali) pada sel kerucut
warna merah.

2) Deuteranopia, kondisi dimana
lemahnya  (anomali) atau
ketidak mampuan (nomali)
untuk melihat warna hijau.
Disebabkan  penyim-pangan
(anomali) atau tidak adanya
(nomali) pada sel kerucut
warna hijau.

3) Tritanopia, kondisi dimana le-
mahnya (anomali) atau ketidak
(nomali)  mampuan  untuk
melihat warna biru.
Disebabkan  penyim-pangan
(anomali) atau tidak adanya
(nomali) pada sel kerucut
warna biru.

(Elrefaei, 2018; Lombu &

Panggabean, 2020; Suryawan &
Safei, 2018).

Metode Ishihara

Metode uji ishihara adalah
metode pengujian tingkat persepsi
warna seseorang apakah mereka
mengalami kondisi buta warna atau
tidak menggunakan kumpulan titik-titik
warna berpola melingkar dengan label
angka maupun objek yang berbeda
didalamnya. Metode ini ditemukan
tahun 1917 oleh Dr. Shinobu Ishihara
dari Universitas Tokyo, dan diterbitkan
serta dinamai sesuai dengan nama
penemunya (Ningrum et al., 2019).
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3. METODOLOGI

Berikut ini adalah metodologi
atau tahapan yang digunakan untuk
membangun aplikasi yang berguna
menyelesaikan masalah yang diangkat
dalam penelitian :

Waterfall Model

v Mulai
R Analisa Kebutuhan

Sistem Aplikasi Studi

7 Literatur

Desain Perancangan
Sistem Aplikasi

i

Implementasi Perancangan
Ke-Pengkodean

i
Integrasi Pengujian
Sistem Aplikasi

7 Pengumpulan
— Data
Penelitian

Analisa
Kebutuhan
Penelitian

No Operasi & Pemeliharaan
Sistem Aplikasi

Yes—» Implementasi

Gambar 1 Metode Penelitian

a) Studi Literatur, tahapan membaca,
mencatat, mengumpulkan informasi
berdasarkan rumusan & tujuan
penelitian topik penelitan yang
diangkat

b) Analisa Kebutuhan Penelitian, tahap

penetapan keperlukan  dalam
penelitian. metode  waterfall,
ishihara

c) Pengumpulan Data  Penelitian,
tahapan pengumpulan keterangan
berupa fakta maupun objek dalam
penelitian. Wawancara, Obeservasi,
studi pustaka, & studi dokumen

d) Pembangunan dan Pengembangan
Aplikasi (Waterfall Model), metode
model ini digunakan sebagai metode
pembangunan dan pengembangan
aplikasi. Model air terjun (waterfall)
adalah  metode  pengembangan
software yang terdiri dari fase
berurutan dan sistematis. Model
ini pertama kali diperkenalkan
olen Winston Royce pada tahun
1970 (Wahid, 2020).
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Gambar 2 Metode Waterfall Model

1) Analisa Kebutuhan, tahapan
memahami sifat dan kebutuhan
sistem aplikasi yang ingin
dibangun.

2) Desain, tahapan penyusunan
struktur  Dan  perancangan
Sistem aplikasi seperti
pembuatan acivity & use case
diagram

3) Implementasi, tahapan
penerapan langsung rancangan
ke pengkodean pembangunan
aplikasi (Build App)

4) Integrasi & Pengujian, tahapan
Integrasi dan
pengujian terhadap
sistem aplikasi
dibuat

5) Operasi &  Pemeliharaan,
tahapan menerapkan kembali
fase tertentu program untuk
mengakomodasi  perubahan,
masalah ataupun saran.

e) Implementasi, tahap dimana saat
aplikasi dirasa layak, aplikasi mulai

di implementasikan pada PT

yang telah

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Use case Diagram

Merupakan model diagram yang
digunakan menggambarkan interaksi
antara aktor dengan Sistem aplikasi.
Dimana dalam dilihat bahwa untuk
setiap aktor dapat mengakses hak yang
ada pada aplikasi setiap aktor baik itu
aktor ber-role user maupun admin perlu
melakukan login terlebih dahulu untuk
dapat lanjut mengakses haknya masing-
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masing. Berikut ini adalah visualisai
penjelasan dari use case diagram yang
digunakan pada pembangunan aplikasi
penelitian ini :

Usecase Diagram

- Buka & Menutup View & Cetak List
Edit & Delete Sesi Tes User Hasil Tes
User Hasil Tes

>~ o
Textendy> <CeXtend>> ccextends>

-
~
Daftar Akun
O «dncluder <cincluder>
<cextend>> ~
o <cincluder>
user ~
_ ceoeen ~_ 7T
7 |
Tes uta o et 7
- / |
- ccextends  ccextends>
Edit Profile
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ACTIVITY DIAGRAM [USER]

User

Sistem

sign Up /
Ubah Password

Pilih Menu

Autentifikasi Akun
User Valid ?

va—»' Homepage

Tidak-

¥ ¥

N Informasi
(i) (s H

Menjawab Soal
Tes Buta Warna

Tes Buta Warna
4(_|_ ®

Hasil
Tes Buta Warna

Tida k—<g—va—

Kirim Data
Hasil Tes Ke
Firebase

Cetak Hasil
Tes PDF

P
/
/
i Informasi
Hasil Simpan PDF

Gambar 3 Use Case Diagram ®

Activity Diagram Gambar 5 Activity Diagram User

Dibawah ini adalah gambaran
dari aliran aktivitas aplikasi yang
dibangun pada penelitian ini, dimana
terbagi menjadi dua visualisasi aliran
kerja yaitu activity diagram dari sisi
admin dan activity diagram dari sisi
user. Untuk lebih jelasnya dapat anda
lihat pada diagram dibawah ini :

Logika Fuzzy

Logika Fuzzy mirip dengan
logika boolean namun tidak seperti
logika boolean yang menggunakan nilai
0 atau 1 untuk menentukan benar atau
salah melainkan menggunakan nilai
range 0 dan 1 untuk merepresentasikan
kebenaran logikanya (Ratama &
Munawaroh, 2019). Logika Fuzzy
dalam penelitian ini digunakan sebagai

ACTIVITY DIAGRAM [ADMIN]

Admin Sistem

Pilih Aksi

Autentifikasi Akun
Admin Valid ?

Delete User
Hasil Tes Yang
Redundan Tidak

Cetak List View)
Hasil Tes User

Buka Tutup
Sesi Tes

Gambar 4 Activity Diagram Admin
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penalaran logika atas pengambilan
keputusan hasil tes buta warna lewat
range value dari total plate yang benar
dijawab, berikut dapat dilihat table
penjelasannya :

Tabel 1 Penerapan Logika Fuzzy

Jml | Jml Rng Skala Hasil
bnr | slh | value
21 0 1 Tinggi | Normal
il 094 Sedang | Parsial
20 | 20 0.96
0 21 0 Rendah | Total

Metode Ishihara

Dalam pembangunan aplikasi tes
buta warna metode yang digunakan
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pada penelitian ini ialah metode
ishihara yang mana menggunakan 21
macam plate ishihara, untuk lebih
jelasnya berikut dibawah ini rincian
plate-plate yang digunakan dalam
aplikasi tes buta warnanya:

Tabel 2 Metode Plate Ishihara

12

29

45

16

42

Hasil Tampilan

Berikut ini
adalah tampilan dan penjelasan atas
bagian-bagian halaman  aplikasi tes
buta warnayang telah dibangun.
Pertama adalah halaman login dan
lupa password dimana pengguna dapat
masuk ke aplikasi dengan dengan login
pada halaman login, dan pengguna
dapat mereset passwornya lewat
halaman ubah password.

Login Ubah Password!

Selamat Datang

Selamat Datong

Gambar 6 Login & Lupa Password
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Halaman daftar digunakan untuk
mendaftarkan akun pengguna untuk
dapat digunakan nantinya untuk login
masuk aplikasi, dalam pendaftaran
akunya user perlu melengkapkan
keseluruhan data akun nya seperti
noregis, nama lengkap, jenis kelamin,
tempat taggal lahir, alamat, dan bagian
yang dilamar,

Daftar Pelangkapan Pata

Selamat Datang

-
& Neme Lenghep
x

Lengkapkon Date Pendaftaran Anda

Gambar 7 Halaman Daftar Akun

Berikut adalah homepage user dimana
berisi pilihan menu fitur aksi yang
dapat diakses oleh pengguna ber-role
user, dan ada juga drawer yang akan
muncul jika user mengklik icon daftar
menu pada pojok Kiri atas, drawer ini
berisikan konten short cut kebeberapa
konten aplikasi aplikasi yang ada
seperti shortcut ke tes buta warna,
deteksi warna, about page, halaman
informasi, profile page maupun dapat
juga digunakan untuk logout akun.

Selomat Datong User

Silahkan Pilih Menu
Tou Bota Warna
el 450UT
m MULAI TES

DETEKSI WARNA

Derebu Warma Informon buse

ol detekst
worro lewor umpudan infe
camera anda buto worne

INFORMASI

LOo&GoUT

Gambar 8 Homepage & Drawer
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Halaman profile berisi tampilan data
diri akun user yang telah di inputkan
pada halaman daftar akun sebelumnya.
Disini juga user dapat mengedit data
profile mereka. Dan selanjutnya adalah
halaman tentang atau about page
dimana berisikan informasi mengenai
tentang aplikasi apa ini

3T < TENTANG

3 et G Sy

@ b
Q

o

b Bplhon buta vorna yang dibong

n .

¢

S

Gambar 9 Halaman Profile & About

Fitur tes buta warna merupakan fitur
dimana user melakukan tes buta warna
dengan menjawab plate yang ada
dimana totalnya ada 21 plate, pada
setiap plate ada value tersendiri yang
akan menetapkan apakah seseorang
lebih condong kearah kondisi buta
warna yang mana. Saat tes buta warna
telah dilakukan, aplikasi mampu
menanpilkan hasil tes dan user juga
dapat mencetak hasilnya sesukanya

< 6/ 21 > HASIL TES

Gambar 10 Fitur Tes Buta Warna

Fitur deteksi warna dimana pada fitur
ini user perlu menginputkan gambar
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terlebih dahulu baik itu lewat kamera
atau galeri, dan setelah gambar tersebut
diinputkan  barulah warna dapat
dideteksi dengan cara menyentuh
permukaan objek gambar yang ada
pada layer. nantinya dari gambar
tersebut user dapat mendapatkan hex
color nya (secara color picker) dan user
dapat melihat informasi  detail
mengenai hex color tersebut dengan
mengklik tombol detail.

Mulai Deteksi Warna Mulai Deteksi Warna

——
VA

o o

Gambar 11 Fitur Deteksi Warna

Berikut ini adalah halaman informasi
yang Dberisikan informasi seputar
kondisi buta warna maupun SDM yang
diperlukan PT. dimana dalam halaman
informasi ini terbagi menjadi empat
informasi utama, yang pertama yaitu
informasi umum berkenaan buta warna,
yang kedua informasi tentang metode
tes buta warna, yang ketiga informasi
tentang tipe buta warna parsial dan
yang terakhir mengenai SDM PT RCS.

Kumpulan Informasi

Buta Warna

8uta Warna Totdl

Gambar 12 Halaman Informasi
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Berikut adalah halaman dan aksi admin
dimana pada halaman ini admin mampu
melihat semua list daftar hasil tes user
yang telah dilakukan dan disamping itu
juga admin mampu melakukan aksi
mengedit, mendelete data hasil tes buta
warna user yang dipilih. selanjutnya
admin juga mampu membuka maupun
menutup sesi tes tes buta warnanya.
Dan pastinya admin mampu mencetak
list daftar hasil tes buta warna user yang
telah dilakukan sebagai laporan akhir
pelamar mana saja yang lulus pada sesi
tes buta warn aini.

Silahkan Pilih Aksi Silahkan Pilh Aksi

&

Gambar 13 Aksi & Admin Page

Berikut ini adalah contoh PDF hasil
cetak tes buta warna dari sisi user serta
pada sisi admin juga. dimana setelah
melakukan tes dan list daftar hasill tes
user akan muncul dari sisi admin page
setelah para user nya telah melakukan
tes buta warnanya.

& HesilTesButaWar.. @ % & ListHasilTesPela. @ &

PT. ROTUKA CAKRA SINERGI

Gambar 14 Hasil Cetak Tes
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Hasil Pengujian (Blackbox)

Berikut ini adalah tabel hasil
pengujian Blackbox berdasarkan sistem
aplikasi yang telah dibangun :

Tabel 3 Pengujian (Blackbox Testing)

Harapan

No Fungsi Hasil

Simpulan

Mampu
validasi form
1 Login dan Berhasil

login role
user & admin

Mampu
Lupa mereset
Password password
akun
Mampu
Validasi
3 Ziztﬁr form & Berhasil
daftar akun
role user
Mampu
Tampilkan
data dan edit | Berhasil
data profile
akun user
Mampu
melakukan,
menampilkan
5 Tes buta hasil,pdan Berhasil
warna .
cetak hasil
tes buta
warna
Mampu Input
gambar lewat
kamera atau
Deteksi galeri,
warna deteksi
warna, dan
tampilkan
detail warna
Mampu
tampilkan
informasi
seputar
Halaman | aplikasi dan
7 | Informasi materi Berhasil
& About berkenaan
denngan
kondisi buta
warna dan
PT
Mampu
tampilkan,
Aksi edit, delete
Admin cetak daftar
hasil tes user

Berhasil

4 Profile

Berhasil

Berhasil

dan mampu
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mebuka tutup
sesi tes buta
warna

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dilakukan

didapatkan kesimpulan bahwasanya
aplikasi tes buta warna yang telah
dibangun benar-benar dapat me-
ningkatkan keefisienan penyeleksian
kandidat karyawan baru pada PT RCS
dibandingkan dengan melakukan tes
buta warnanya secara manual yang
memiliki kekurangan sebagai berikut
memerlukan penguji satu atau lebih,
pencetakan kertas yang lumayan
banyak, memakan waktu pengujian
yang lama karna peserta di uji satu
persatu, serta adanya kemungkinan data
yang diujikan salah di catat karna
adanya kemungkinan human error
disetiap interkasi tesnya. Selanjutnya
fitur deteksi warna tidak disangka
ternyata tidak hanya membantu
pengguna untuk mengetahui warna apa
yang kurang mereka kenali malainkan
dapat membantu para divisi printing PT
RCS untuk mengetahui info warna hex
objek yang ingin di imitasi warnanya.
Serta pastinya aplikasi ini juga
memberikan informasi seputar kondisi
buta warna dan seberapa pentingnya
kemam-puan membedakan  warna
diperlukan pada divisi-divis yang ada
pada PT RCS terutama pada divisi
printing dan sewing.

Saran
Adapun kelebihan maupun keku-
rangan aplikasi ini, saya selaku peneliti
berikut saya berikan beberapa saran
yang dapat digunakan untuk mengem-
bangkan aplikasi tes buta warna ini
lebih lanjut lagi :
1) Diharapkan untuk plate ishihara
pada fitur pengetesan buta
warnanya dapat ditambahkan lagi
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seperti total plate ishihara yang
ada yaitu 38 plate.

2) Diharapkan pada fitur pendeteksi
warna dapat dikembangkan lebih
lanjut lagi. dimana tidak hanya
menggunakan teknik color picker
lewat camera maupun galeri untuk
deteksi warnanya melainkan dapat
dilakukan juga lewat scan pointer
secara live langsung lewat camera
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