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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

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.iKondisiybutaywarna 

adalahymasalahypadaymatahyangemenghambat kemampuan seseorang untuk 

membedakan warna tertentu. Salah satu jenisabutaswarnazyangepalinguumum 

adalahiketidak mampuan#membedakanewarnazmerahuhijau,Iyang disebabkan 

oleh hilangnya, rusaknya, atau melemahnya salah satu kerucut fotoreseptor 

merah atau hijau. Saatyini, belum adayobatyyangydapatymenyembuhkanybuta 

warna, ynamunyadaxbeberapa#produkyyangidapat membantu penderita, seperti 

kacamata, lensa berwarna, sistem komputer, dan lain-lain. (Salih et al., 2020). 

Sangat disayangkan bahwa beberapa orang yang menderita buta warna 

tidak menyadari kondisi mereka, dan sering kali menyadarinya ketika 

kemampuan membedakan warna diperlukan. Meskipun pemeriksaan kondisi 

buta warna dilakukan oleh banyak pihak untuk berbagai keperluan, masih 

kurangnya mobilitas seperti pemeriksaan langsung ke klinik, rumah sakit, atau 

melalui pemeriksaan fisik di perusahaan yang memakan biaya dan waktu yang 

lebih lama karena harus mengantri merupakan masalah yang sering ditemui. 

Olehakarenasitu, penelitianainicbertujuan#untukumenciptakaneaplikasi#yang 

efisienidanzefektif untuk menguji kondisi buta warna, dan untuk meningkatkan 

pengembangan aplikasi dari penelitian sebelumnya menjadi lebih baik. 

Penelitian serupae pernaha#dilakukaneoleh#penelitielain#sebelumnya 

denganajudul “Peranc angan Sis  tem Apli kasi Col or An d Blin dness Det ection 

Den gan Met  ode Ishi hara Ber basis And roid” dan “Ranc ang Ban gun Apl  ikasi 

ButaeWarna Me tode  Ishi  hara Be r basis And roid  (Studi Kasus : Di Puskesmas  

Sungai Geringging)” dimana dalam kedua penelitian tersebut peneliti 

memberikan saran pengembanganeuntukadapat#membuatahasil#keluaranates 

butaawarna#yang#dapatamemberikan bukti keabsahan pengujian dari instansi 
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dimana dalam aplikasi ini diterapkan berupa dapatnya mencetak dan menyimpan 

hasil dan laporan pengujian tes buta warna dalam bentuk dokumen PDF, lalu 

saran lainnya yaitu diharapkan pada fitur pendeksi warnanya dapat mendeteksi 

hasil warna objek lebih jelas lagi (Ningrum et al., 2019; Rani & Sriwahyuni, 

2021). 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas tes buta warna di PT. RCS dalam rangka penerimaan karyawan baru 

melaluiipengembanganiaplikasiitesibuta#warnaiberbasisiandroid menggunakan 

framework Flutter dan bahasa Dart sebagai basis bahasa pengkodean. Dengan 

aplikasi mobile yang terintegrasi dengan layanan backend basis data Firebase 

biaya dan waktu yang diperlukan dapat diminimalkan sehingga instansi dapat 

melakukan tes dengan cepat dan dalam skala kuantitas yang lebih besar. Untuk 

meningkatkan keefektifan dan akurasi tes digunakan metode pemeriksaan plate 

Ishihara yang merupakan standar dalam pengujian kondisi buta warna.aSelain 

itu,saplikasitini dilengkapiedengan fiturapendeteksi warna dan menu penjelasan 

mengenai kondisi buta warna untuk memberikan informasi yang bermanfaat dan 

menarik bagi pengguna aplikasi. 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. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkanidari#lataribelakangimasalah#diatas, makaidapatidihasilkan 

rumusan#masalahnya#sebagai#berikut: 

a. Bagaimana#menciptakan sarana pengetesan buta warna yang efektif dan 

efisien sebagai syarat masuk penerimaan karyawan pada PT. RCS? 

b. Bagaimana membantu para pengguna aplikasi maupun pengidap buta warna 

untuk mendeteksi warna yang kurang mereka kenali? 

c. Bagaimana menciptakan sarana edukasi yang informatif mengenai kondisi 

buta warna yang menarik? 

 

1.3 Maksud Penelitian 

Adapun#maksud#dari#penulisan penelitian#ini ialah sebagai berikut: 
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a. Memanfaatkan teknologi keluaran terbaru framework Flutter sebagai salah 

satu solusi penyelesaian masalah atas sulitnya membangun aplikasi android 

yang efisien dan efektif yang mana dalam penelitian ini condong pada  topik 

pengetesan kondisi buta warna untuk syarat penerimaan karyawan PT. RCS. 

b. Menambahkan fitur pendeteksi warna pada aplikasi tes buta warna untuk 

membantu para pengguna aplikasi maupun penderita kondisi buta warna 

mengenali warna yang mereka kurang kenali. 

c. Berkontribusi dalam menyebarkan dan berbagi ilmu pengetahuan mengenai 

penelitian di bidang teknologi dan kesehatan utamanya pada kondisi buta 

warna lewat pembangunan aplikasi berbasis android. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Adapunatujuanayang perlu dicapaiedalam penulisan penelitianeini yaitu 

adalahasebagaieberikut: 

a. Bertujuan membangun aplikasietes#butaewarna#berbasiseandroidayang 

efisien (hemat biaya waktu) dan efektif (kepastian hasil pemeriksaannya) 

pada PT. RCS berkenaan dengan penerimaan karyawan baru.  

b. Bertujuan membantu membantu instansi untuk meningkatkan  selektifitas 

SDM berkualitas kandidat karyawannya, serta membantu para pengguna 

untuk dapat lebih mengenali kondisi buta warna lewat fitur aplikasinya. 

c. Bertujuan menyajikan informasi dan kontribusi dibidang ilmu pengetahuan 

berkenaan dengan pemanfaatan teknologi pada topik kondisi buta warna. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasilepenelitianuyangadiharapkan pada penulisanapenelitian#ini yakni 

untuk dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

a. Bermanfaat Memberikan kemudahan kepada pengguna dan PT. RCS untuk 

dapat melakukan pengetesan kondisi buta warna secara lebih efisien dan 

efektif terhadap para kandidat karyawan. 

b. Membantu para pengguna aplikasi maupun penderita kondisi#buta#warna 

untuk dapat#mengetahui#warna#yangimereka kurangimereka kenali lewat 

fitur aplikasi pendeteksi warna yang tersedia pada aplikasi ini. 
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c. Bermanfaat sebagai sarana informasi serta edukasi mengenai kondisi buta 

warna bagi pengguna, dan bermanfaat sebagai acuan, pedoman, maupun 

pembanding penelitian serupa bagi para pembaca. 

 

1.6 Batasan Masalah 

Agarepembahasan#masalahafokus#terhadapapokok#permasalahanedan 

tidakekeluaredari ruangalingkupepembahasan,#makar pada penelitian#yang 

dibuat#penulis#membatasi#permasalahan#tersebut#sebagai#berikut: 

a. Penerapan framework Flutter dalam pembangunan aplikasi tes buta warna 

ini membawa kemudahan tersendiri seperti pembangunan fitur pendeteksian 

warna dengan color picker lewat kamera maupun galeri, serta penerapan 

logika Fuzzy dalam pengambilan keputusan tes buta warna aplikasinya. 

b. Dalam hal pengetesan kondisi buta warnanya aplikasi ini menggunakan 

metode yang dipakai instasi khalayak ramai yaitu metode ishihara. 

c. Kondisi buta warna dan masalah yang muncul pada PT. RCS berkenaan 

dengan selektifitas kualitas SDM lewat tes buta warna pada kandidat 

karyawan baru adalah hal yang mendasari aplikasi & penelitian ini. 

 

1.7 Metodologi 

Metodologi#yangadigunakanadalam pengerjaan#penelitianeini meliputi 

dariebeberapaelangkah sebagai berikut : 

 

1.7.1 Mengumpulkan Data Yang Diperlukan 

Untuk memastikan#penelitian#ini dilakukan#dengan#benar sesuai 

prosedur penulisan penelitian, berikut ini beberapa jenisapengumpulanedata 

yangxakanadigunakan#dalamypenulisanepenelitianaini : 

a. DataiPrimer# 

Dataiprimeridalamipenelitian#iniidiperolehidariibeberapaisumber

termasuk#hasil#wawancara dengan pihak instansi terkait, observasi 

terhadap lingkungan kerja objek penelitian yang berhubungan dengan 

topik penelitian, serta pengambilan kuesioner awal untuk perancangan 
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aplikasi dan kuesioner akhir untuk mengevaluasi kelayakan dan efektivitas 

aplikasi yang telah dibangun dalam memecahkan permasalahaniyangiada. 

b. DataiSekunder# 

Data#Sekunder#disini berupa seperti studi pustaka dimana dapat 

berupa mereview jurnal ilmiah atau#buku-buku#referensiayangedapat 

membantubdalamepenulisanapenelitianuini. 

 

1.7.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Dalamapenelitianeini, digunakanxmetodespengembanganuperangkat 

lunakxberbasissaplikasix androida dengan# menggunakan# model#airyterjun 

(waterfall). yModelyairyterjun (waterfall) yadalahamodel klasikeyangusering 

digunakanadalamepengembanganuperangkatalunakudanraplikasi. Ciri uta ma 

dari model water fall ini ada lah pembang unannya yang dilakukan secara 

berurut an dan sistematis, sehingga sangat cocok untuk jenis pembangunan 

perangkat lunak dan aplikasi yang bersifat predictable. 

 

1.8 Tabel Perencanaan Penelitian 

Table 1. 1 Jadwal Perencanaan Penelitian 

No Rencana Kegiatan Jadwal Kegiatan 

3/2023 4/2023 5/2023 6/2023 7/2023 8/2023 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Studi Kajian 

Literasi 
                        

2 Menentukan Judul 

dan Topik 
                        

3 Membuat Draft 

BAB 1 
                        

4 Membuat Draft 

BAB 2 
                        

5 Membuat Draft 

BAB 3 
                        

6 Membuat Draft 

BAB 4 
                        

7 Membuat Draft 

BAB 5 
                        

8 Membuat Daftar 

Pustaka 
                        

9 Sidang Tugas Akhir                         

KETERANGAN Sedang dikerjakan/Akan dilakukan 


