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SARI 

 
 

Kemampuan mengidentifikasi warna dengan tepat adalah kemampuan dasar seorang 

manusia untuk hidup dengan mudah. Sayangnya tidak semua manusia memiliki penglihatan 

yang normal, ada juga manusia yang memiliki penyakit buta warna. Buta warna adalah sebuah 

kelainan pada mata yang mempengaruhi pengidapnya dalam melihat maupun membedakan 

warna pada kehidupan sehari hari sehingga para pengidapnya memerlukan sebuah alat 

pembantu untuk mengidentifikasi warna. Dalam dunia kesehatan, penggunaan Augmented 

Reality masih baru sebatas edukasi untuk praktisi kesehatan sehingga penerapan AR sebagai 

alat pembantu pasien masih minim digunakan. Penelitian Augmented Reality Sebagai Aplikasi 

Helper Buta Warna Berbasis Mobile ini bertujuan untuk mencari tahu seberapa efektif sistem 

deteksi warna dominan pada benda menggunakan teknologi AR sebagai alat untuk 

memudahkan penderita buta warna dalam identifikasi warna dalam sebuah aplikasi yang 

bernama “EYE-R”. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan 

aplikasi ini adalah metode Waterfall yang terdiri dari tahap Requirements, Design, 

Programming, Testing, dan Implementation. Fitur utama aplikasi EYE-R diambil 

menggunakan survey yaitu Deteksi Warna Real time. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

mayoritas pengguna bisa mengoperasikan sistem Deteksi Warna Real time secara akurat. Hasil 

kepuasan pengguna yang direkam menggunakan USE Questionnaire menunjukkan bahwa 

sistem Deteksi Warna Real time milik EYE-R sangat membantu keseharian pengguna dan 

dapat digunakan dengan baik. 

 

 

 

 

Kata kunci: Android, Augmented Reality, Buta Warna, Unity Engine, Mobile Development.
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GLOSARIUM 

 
 

Aplikasi Sebuah program yang dibuat untuk mempermudah keseharian 

manusia 

Augmented Reality    Teknologi yang mengkombinasikan dunia nyata dan virtual 

Black box testing Metode pengujian perangkat lunak yang menguji fungsionalitas 

aplikasi tanpa mengintip ke dalam struktur atau cara kerja 

internalnya 

Button Tombol yang tampak pada layar komputer pada sebuah program 

yang jika diklik akan terkait dengan perintah tertentu 

Bahasa C# Salah satu tipe bahasa pemrograman 

Database Kumpulan data yang dikelola berdasarkan kebutuhan tertentu 

yang disimpan dalam berbagai media elektronik 

Hue Corak warna 

HSV Kombinasi dari corak warna, saturasi, dan nilai warna untuk 

menentukan warna 

Image processing Suatu metode yang digunakan untuk memproses atau memanipulasi 

gambar dalam bentuk 2 dimensi 

Library Pustaka perangkat lunak yang ditujukan untuk pengolahan citra 

dinamis secara real-time. 

Metode Ishihara Mendeteksi gangguan persepsi warna, berupa tabel warna khusus 

berupa lembaran pseudoisokromatik (plate) yang disusun oleh 

titik-titik dengan kepadatan warna berbeda yang dapat dilihat 

dengan mata normal, tapi tidak bisa dilihat oleh mata yang 

mengalami defisiensi 

Perangkat Mobile      Sebuah perangkat yang mudah untuk digenggam 

Persentase Usability Ukuran sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna 

tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, 

efisiensi dan kepuasan dalam konteks tertentu 

Saliency Metode yang dapat mengambil bagian penting dari suatu gambar 

Scroll List Gabungan dari serangkaian item yang terdapat pada antarmuka 

yang memungkinan untuk menggerakkan teks ke atas maupun 

kebawah. 

Smartphone Telepon genggam yang mempunyai kemampuan dengan 

pengunaan dan fungsi yang menyerupai komputer. 

Software Perangkat lunak 

Testing Tahap pengujian sistem 

Unity Editor perangkat lunak pengembangan yang menjadi inti dari ekosistem 

pengembangan game yang sangat populer 

VTOC Mencantumkan daftar kumpulan data yang ada di dalam 

volumenya, bersama dengan informasi tentang lokasi dan ukuran 

setiap kumpulan data, dan atribut kumpulan data lainnya. 
Waterfall Metode pengembangan perangkat lunak. 

 
. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Color Vision Deficiency (CVD) atau yang biasa kita kenal dengan buta warna adalah 

sebuah kelainan pada mata yang mengganggu kemampuan pasien dalam membedakan warna 

yang menimbulkan hambatan pada kehidupan sehari-harinya (Alam dkk., 2022). Buta Warna 

merupakan sebuah kondisi di mana terpengaruhnya cone yang ada di mata, bisa jadi melalui 

keturunan maupun didapatkan sendiri dan dianggap sebagai kecacatan tingkat sedang yang 

mempengaruhi sebanyak 8,5% populasi dunia dan pada umumnya ada pada anak kecil (Cesar 

dkk., 2020). Buta warna merah-hijau adalah sifat umum yang mempengaruhi paling tidak 10% 

pria dan hanya 1% wanita (Basta & Pandya, 2022). Tidak sedikit dari anak anak yang telah 

menginjak usia 18 bulan tetapi masih kesulitan dalam mengenali warna dasar, contohnya ketika 

anak diperintah untuk mengelompokkan dan menyebutkan warna yang ditunjuk oleh gurunya 

(Nityanasari, 2020). Dalam sebuah penelitian yang dilakukan di 11 sekolah dasar yang terletak 

di Kabupaten Badung, didapatkan prevalensi 2% penderita buta warna dari 900 sampel, dengan 

frekuensi gen yang lebih banyak terletak pada jenis kelamin laki-laki (Karolina dkk., 2019). 

Dalam 3 tahun kebelakang, pengembangan inovasi digital dalam setiap sektor industri 

sangat berkembang pesat, tidak terkecuali pada sektor kesehatan yang terkena dampak 

langsung dari digitalisasi (Li dkk., 2021). Beberapa dari teknologi yang bisa dikembangkan 

untuk membantu pasien buta warna dalam membedakan corak warna diantaranya adalah 

Augmented Reality / AR, Aplikasi Android, filter perubah warna, dan image processing 

(Baswaraju Swathi dkk., 2020; Cesar dkk., 2020; Gurumurthy dkk., 2019; Li dkk., 2020; M. 

A. Martínez-Domingo dkk., 2019; M. Á. Martínez-Domingo dkk., 2020). Dari banyaknya 

teknologi yang telah disebutkan, Augmented Reality atau AR merupakan salah satu teknologi 

modern yang secara perlahan meningkat penggunaannya untuk hiburan hingga kebutuhan 

medis (Aydındoğan dkk., 2021). Augmented Reality adalah sebuah tipe aplikasi atau 

pengalaman yang menggabungkan dunia digital dengan dunia nyata yang bertujuan untuk 

memperlebar dan mengintegrasikan dunia milik pengguna secara digital (Arena dkk., 2022). 

Penerapan AR dalam terapi efek buta warna adalah dengan menggabungkan informasi digital 

dengan dunia nyata yang mana AR mengambil data dan mengubahnya menjadi penanda atau 

simbol dalam terapi (Cesar dkk., 2020). 
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Penderita buta warna pada umumnya mengalami kesulitan dalam membedakan 

beberapa nuansa warna pada kehidupan sehari-harinya (Alam dkk., 2022). Hal-hal tersebut 

disebabkan oleh sel cone mata yang mengalami kelainan hingga menyebabkan berkurangnya 

hingga tidak berfungsinya penerimaan warna dengan tingkat keparahan tertentu. Pada 

umumnya, penyandang buta warna memiliki kekurangan dalam penerimaan spektrum cahaya 

tertentu sehingga menimbulkan perbedaan persepsi dalam membedakan warna (M. A. 

Martínez-Domingo dkk., 2019). Oleh karena itu, diperlukan sebuah sistem di mana 

penyandang buta warna bisa terbantu dalam membedakan beberapa corak warna tertentu di 

kehidupan sehari hari, karena pada umumnya penyandang buta warna memiliki kekurangan 

dalam membedakan corak warna (Gurumurthy dkk., 2019). Buta warna terbagi menjadi 2 tipe, 

yaitu buta warna total dan parsial, buta warna parsial juga memiliki beberapa kategori, yaitu 

buta warna merah-hijau yang terdiri dari protanopia dan deuteranopia dimana mayoritas 

pengidapnya akan kesusahan dalam membedakan warna dominan merah dan hijau, dan satu 

tipe lagi yaitu buta warna biru-kuning dimana pengidapnya akan memiliki kesusahan dalam 

melihat corak warna biru dan kuning (Husain dkk., 2020) 

Dari data yang telah terpapar diatas mengenai kebutuhan penyandang penyakit buta 

warna, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sistem AR yang dipadukan dengan 

perangkat smartphone yang mayoritas masyarakat sudah memiliki agar penggunaan aplikasi 

bisa digunakan dalam kehidupan sehari hari dan dalam waktu jangka panjang. Berdasarkan 

penelitian penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya, penggunaan alat bantu yang mudah 

digunakan dalam kehidupan sehari hari terbukti sangat membantu untuk penyandang buta 

warna baik total maupun parsial. Minimnya implementasi AR sebagai alat pembantu pasien 

buta warna dalam kehidupan sehari hari juga menjadi salah satu alasan pemilihan AR untuk 

digunakan dalam penelitian ini karena potensi kegunaan dari AR yang tinggi dalam dunia 

medis, karena tidak hanya untuk memudahkan praktisi medis dalam memudahkan mereka 

dalam penanganan maupun rehabilitasi pasien, tapi AR juga bisa mulai digunakan untuk pasien 

sendiri dalam kehidupan sehari hari sehingga pasien bisa lebih mudah dalam kesehariannya 

jika sewaktu waktu sudah tidak dalam penanganan praktisi medis. 

Dengan mengimplementasikan teknologi AR pada perangkat mobile, alat bantu bagi 

penyandang buta warna bisa menjadi lebih terjangkau dan bisa mempermudah keseharian 

pasien penyandang buta warna. Dengan aplikasi “EYE-R” pengguna yang mengidap buta 

warna juga dapat lebih mudah dalam membedakan warna dari benda tertentu dalam 

kesehariannya. Dengan demikian penelitian aplikasi ini bisa menjadi dampak positif dalam 
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memberikan langkah awal dalam dunia teknologi medis untuk mempermudah aksesibilitas 

pasien buta warna baik parsial maupun total dalam mengidentifikasi warna. 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, berikut adalah rumusan 

masalah yang dapat diambil: 

a. Bagaimana cara memanfaatkan Augmented Reality sebagai sarana pembantu pasien 

buta warna 

b. Bagaimana cara untuk mempermudah pengguna buta warna dalam mengenali warna 

umum 

 
1.3 Batasan Masalah 

Untuk menjaga fokus pada penelitian ini, berikut adalah beberapa batasan masalah yang 

ada, yaitu: 

a. Sistem ini difokuskan untuk membantu pasien buta warna dalam mengenali warna 

utama/primer objek 

b. Penggunanya adalah pengidap buta warna baik parsial maupun total 

c. Responden target adalah pengguna yang menggunakan Android Mobile 

 
 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Mengembangkan sebuah aplikasi Augmented Reality sederhana yang dapat 

memberikan informasi warna kepada penggunanya 

b. Mengembangkan sebuah aplikasi pembantu yang mudah digunakan pada kehidupan 

sehari hari 

 
1.5 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang sudah dijelaskan, penelitian ini diharapkan dapat 

bermanfaat yang diantaranya adalah: 

a. Mempermudah pasien buta warna dalam mengidentifikasi warna pada kehidupan sehari 

harinya 

b. Melihat potensi penggunaan aplikasi helper buta warna untuk penggunanya 
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1.6 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian aplikasi helper buta warna ini adalah metode 

Waterfall yang terdiri dari: 

 
a. Requirements 

Pada tahap ini akan dilakukan penentuan kebutuhan yang dilakukan dengan berbagai 

macam metode, salah satu diantaranya adalah dengan metode survey. Pada tahap ini, 

semua kebutuhan harus bisa dikumpulkan dan dianalisis untuk digunakan sebagai 

pedoman dalam pengembangan aplikasi 

 
b. Design 

Tahap ini merupakan tahap untuk merancang desain pengembangan yang bertujuan 

untuk menyiapkan desain software berdasarkan informasi dan data yang telah 

dikumpulkan pada tahap Requirements 

 
c. Programming 

Tahap ini merupakan tahap pemrograman dimana programmer memproses kebutuhan 

dan spesifikasi yang telah dikumpulkan dan juga melakukan penulisan, pengujian dan 

pemeriksaan fungsionalitas kode yang telah dibuat 

 
d. Testing 

Tahap ini merupakan tahap pengujian sistem secara keseluruhan dengan melakukan 

metode black box testing 

 
e. Implementation 

Tahap terakhir merupakan tahap implementasi sistem yang dilakukan dengan cara 

mengujikan aplikasi kepada pengguna buta warna umum lalu melakukan evaluasi 

berdasarkan hasil penggunaan pengguna. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam penyusunan laporan tugas akhir ini terdiri dari beberapa 

bagian yang mencakup gambaran dari keseluruhan masalah dan penyelesaiannya. Berikut ini 

sistematika penulisan yang terbagi dalam 5 bab 

 
a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab pendahuluan berisi pembahasan mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, 

dan sistematika penulisan. 

 
b. BAB II LANDASAN TEORI 

Bab ini berisi pembahasan mengenai definisi utama dan teori dasar dari penelitian 

mengenai penggunaan teknologi AR pada buta warna dan penelitian yang berhubungan 

dengan penelitian yang akan dirancang dan diimplementasikan untuk mengembangkan 

sistem AR untuk buta warna 

 
c. BAB III METODOLOGI 

Bab ini berisi penjelasan mengenai analisis, desain, dan pengembangan sistem AR 

untuk pasien 

 
d. BAB IV HASIL, IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

Bab ini akan membahas evaluasi dan pengujian sistemlalu membahas hasil penelitian 

dan implementasinya pada pengujian 

 
e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini merupakan bab terakhir dan akan membahas kesimpulan dan saran terhadap 

penelitian yang telah dilakukan. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

 
 

2.1 Augmented Reality 

Teknologi Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang mengkombinasikan 

sistem informasi virtual dengan dunia nyata menggunakan berbagai sistem informasi dengan 

tujuan untuk menambahkan informasi virtual ke dunia nyata (Chen dkk., 2019). AR bekerja 

dengan cara memindai gambar/objek sekitar yang selanjutnya ditambahkan kedalam sistem 

untuk ditampilkan pada layar device pengguna untuk melengkapi informasi objek yang 

dipindai. Dalam penerapannya, AR memiliki sebuah sistem yang bernama Augmented Reality 

Markup Language atau ARML yang menjembatani penerapan objek virtual pada objek yang 

ada di dunia nyata (Arena dkk., 2022). Pemanfaatan AR sebagai salah satu sarana dalam 

membantu pasien buta warna pernah diteliti oleh Ananto pada tahun 2011 yang 

mengimplementasikan system transformasi warna untuk mengganti warna pada plate Ishihara 

agar bisa lebih mudah terlihat oleh penyandang buta warna dengan tingkat keberhasilan 74% 

(Ananto dkk., 2011) 

 
2.2 Buta Warna 

Buta warna adalah sebuah keadaan medis dimana seseorang tidak dapat membedakan 

warna tertentu. Buta warna merupakan penyakit bawaan atau genetik sehingga sebagian besar 

pasiennya telah memilikinya sejak kecil. Walaupun buta warna umumnya adalah penyakit 

genetik, ada beberapa keadaan dimana penggunanya bisa terpapar buta warna ketika sudah 

menginjak usia lanjut sehingga diperlukan sebuah aplikasi yang bermanfaat untuk pengidap 

buta warna (Husain dkk., 2020) 

Buta warna terbagi menjadi beberapa tipe, Diantaranya adalah Merah-Hijau, Biru- 

Kuning, dan Buta warna total. Buta warna merah-hijau terbagi menjadi 4, yaitu Deuteranomaly 

(warna hijau tidak berfungsi semestinya), Protanomaly (Warna merah tidak berfungsi 

semestinya), Protanopia (Warna merah tidak berfungsi), dan Deuteranopia (Warna hijau tidak 

berfungsi). Buta warna biru-kuning terbagi menjadi dua, yaitu Tritanomaly (warna biru tidak 

berfungsi semestinya), dan Tritanopia (Warna biru tidak berfungsi). Buta warna total biasa 

dikenal dengan Monokromasi dimana seseorang tidak bisa melihat warna sehingga warna 

terlihat dalam warna hitam, putih, dan abu-abu. (Makarim, 2023). 
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2.3 Aplikasi 

Aplikasi merupakan sebuah sistem yang dirancang untuk memudahkan kehidupan 

masyarakat (Yulianto & Mulyani, 2019). Pada beberapa pengertian lain, aplikasi juga dapat 

disebut sebagai dengan “Penerapan”, yang secara istilah dapat diartikan sebagai program siap 

pakai yang dibangun untuk melakukan sebuah fungsi bagi pengguna (Azis dkk., 2020). Aplikasi 

juga merupakan sebuah sistem yang disediakan untuk membuat setiap penggunanya memiliki 

pengalaman yang sama dalam menikmati layanannya dengan contoh layanan aplikasi streaming 

video yang memiliki sebuah system untuk memberikan warna tertentu kepada penggunanya 

yang memiliki kelainan buta warna (Soegoto dkk., 2019) 

 
2.4 Aplikasi Mobile 

Aplikasi mobile adalah sebuah teknologi yang dianggap sangat berharga untuk 

masyarakat dalam kehidupan dan pada penerapannya, aplikasi mobile telah digunakan dalam 

penyebaran informasi, pengambilan keputusan, dan dianggap sangat efektif dalam dunia 

kesehatan (Kondylakis dkk., 2020). Dalam dunia teknologi yang semakin cepat berkembang 

ini, aplikasi mobile juga berperan penting sebagai alat untuk memberikan informasi kepada 

penggunanya sehingga aplikasi mobile dianggap sebagai berpotensi sebagai alat yang 

menawarkan skill yang diperlukan untuk menyelesaikan kebutuhan sehari-hari kepada 

penggunanya (Sala-González dkk., 2021). Pada sebuah penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan AR dalam aplikasi mobile dapat dikembangkan sebagai sebuah alat yang dapat 

digunakan untuk memudahkan penggunanya dalam edukasi (Gamboa-Ramos dkk., 2021) 

 
2.5 Functional Testing 

Pengujian fungsional merupakan sebuah pengujian yang bertujuan untuk menjamin 

kualitas perangkat lunak berdasarkan spesifikasi kebutuhan perangkat yang diuji dengan cara 

menilai bagaimana sistem memproses data input dan melihat apakah output sistem merupakan 

output yang diharapkan dari perangkat lunak tersebut (Sianturi dkk., 2021). Salah satu contoh 

dari pengujian fungsional dilakukan pada penelitian yang dilakukan oleh Rosada pada tahun 

2022 yang dilakukan untuk mencari tahu jarak maksimal deteksi sistem AR dengan cara secara 

bertahap menjauhkan objek dari kamera smartphone penguji (Rosada, 2022) 
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2.6 Black Box Testing 

Metode pengujian black box merupakan sebuah metode pengujian yang dilakukan 

untuk mengetahui apakah keseluruhan fungsi dari perangkat lunak sudah berjalan sesuai 

dengan kebutuhannya. Metode pengujian dilaksanakan dengan cara membuat rancangan 

skenario yang bertujuan untuk memastikan apakah sistem yang diuji bisa berjalan sesuai 

dengan kebutuhannya dan menghasilkan output yang sesuai dengan output yang diinginkan 

(Fahrezi dkk., 2022) 

 
2.7 Usability Testing 

Usability testing merupakan sebuah metode pengujian sistem yang digunakan untuk 

mengukur tingkat dimana sistem bisa digunakan oleh pengguna untuk mencapai tujuan dengan 

efektif, efisien, dan memuaskan. Pengukuran pengujian Usability pada umumnya dilakukan 

dengan memanfaatkan kuesioner, diantaranya adalah kuesioner PUEU yang berisi 12 item, 

CSUQ yang berisi dari 19 item, dan USE yang terdiri dari 30 item (Putra & Tanamal, 2020). 

Kuesioner USE merupakan sebuah metode kuesioner yang memiliki 30 pernyataan 

yang terbagi dalam 4 parameter yang mewakili penilaian pengguna, yaitu Satisfaction, 

Usefulness, Ease of Use, dan Ease of Learning. Berdasarkan dari 30 pernyataan yang 

melingkupi 4 faktor tersebut, dapat dibuat sebuah kuesioner singkat yang bisa berisi beberapa 

poin yang dianggap penting untuk menilai usability sebuah system (Lund, 2001). 

 
2.8 Tinjauan Pustaka 

Pada penelitian ini, dilakukan peninjauan kepada beberapa penelitian yang sudah 

dilakukan dengan tujuan yang berkaitan untuk menggali informasi berdasarkan judul yang 

diangkat pada skripsi ini. Berikut adalah beberapa referensi yang menjadi pertimbangan dalam 

menyusun penelitian ini. yaitu: 

Penelitian yang dilakukan oleh Husain pada tahun 2020 membahas pengembangan 

aplikasi alat bantu pasien buta warna berbasis android sederhana yang bekerja menggunakan 

data training untuk mengenali beberapa tipe warna yang susah untuk dikenali oleh pasien buta 

warna (Husain dkk., 2020). Sistem ini dikembangkan dengan bantuan library OpenCV dalam 

pengimplementasian HSV untuk mendeteksi warna objek. Tujuan utama dari penelitian ini 

adalah untuk membantu orang yang memiliki gangguan buta warna dalam mengenali warna 

dan mengidentifikasi kategori buta warnanya. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Cesar pada tahun 2020 adalah sebuah penelitian yang 

bertujuan untuk memberikan sistem bantuan bagi penyandang buta warna melalui pewarnaan 

ulang objek yang dituju (Cesar dkk., 2020). Cara kerja dari sistem yang diteliti pada penelitian 

ini adalah dengan membuat sistem yang bisa mengidentifikasi warna objek lalu mengubah 

warna objek tersebut dengan menyesuaikan tipe buta warna pengguna. Kelebihan penelitian 

ini dalam pemanfaatan teknologi AR adalah dengan mencampurkan dunia nyata dengan dunia 

virtual (2D, 3D, audio, dan multimedia). 

Penelitian yang dilakukan oleh Gurumurthy pada tahun 2019 bertujuan untuk merubah 

saturasi objek secara langsung menjadi warna yang bisa dilihat oleh penyandang buta warna 

dan menampilkan warna yang telah disaturasi ulang tersebut secara realtime kepada 

penyandang buta warna (Gurumurthy dkk., 2019). Sistem aplikasi yang diteliti dibuat untuk 

perangkat android yang dibuat menggunakan Unity dan Vuforia. Cara kerja sistemnya adalah 

dengan menerapkan filter yang mengubah sedikit hue sehingga pengguna buta warna bisa 

membaca warna yang disisipkan dalam tes buta warna (Ishihara Color Blind Test). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Li pada tahun 2020, yang bertujuan untuk 

merubah warna pada objek yang ada pada gambar menggunakan teknologi image processing 

sehingga dapat membantu orang yang memiliki buta warna untuk memahami warna objek dan 

membedakan beberapa warna (J. Li dkk., 2020). Dapat disimpulkan bahwa sistem tersebut 

bekerja dengan cara menggambar outline objek yang ada pada gambar menggunakan metode 

saliency berdasarkan tipe buta warna pengguna, lalu melakukan inverse warna dasar pada 

warna yang ada di dalam outline gambar, lalu menampilkannya kepada pengguna. 

 
Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

 

No Judul Penulis Tujuan Teknologi Target Metodologi 

 

 

 
1 

 
Augmented 

Reality as a 

Tool to Support 

the Inclusion of 

Colorblind 

People 

 

 
 

(Cesar dkk., 

2020) 

 

 
Identifikasi tipe 

buta warna pada 

pengguna 

 

 

 
AR 

 
 

Anak kecil 

pasien 

Buta 

Warna 

 

 

 
Agile 
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2 

 

Color 

Blindness 

Correction 

using 

Augmented 

Reality 

 

 
 

(Gurumurthy 

dkk., 2019) 

 

 
 

Mengurangi efek 

buta warna 

 

 

 
AR 

 

 
Pasien 

Buta 

Warna 

 

 

 
Scrum 

 

 

 

 
3 

 

 
 

Aplikasi Bantu 

Buta Warna 

Berbasis 

Android 

 

 

 
 

(Husain 

dkk., 2020) 

 

 
Mengidentifikasi 

tipe buta warna 

dan 

mengidentifikasi 

warna objek 

 

 

 
 

AR, 

Android 

 

 

 
Pasien 

Buta 

Warna 

 

 

 

 
HIPO 

 

 

 

4 

 
 

Saliency-based 

image 

correction for 

colorblind 

patients 

 

 

 
(J. Li dkk., 

2020) 

 

 
 

Merubah warna 

objek pada 

gambar 

 

 

 
Image 

Processing 

 

 
 

Pasien 

Buta 

Warna 

 

 
 

Kualitatif 

dan 

Kuantitatif 

 

 

Berdasarkan tinjauan pustaka diatas, dapat diambil beberapa kesimpulan mengenai 

penelitian sebelumnya yang dijadikan sebagai referensi bagi rencana awal desain aplikasi pada 

penelitian ini. Secara garis besar, penelitian terdahulu yang telah masuk pada tinjauan pustaka 

memiliki tujuan yang mirip, yaitu membuat sebuah sistem helper bagi orang yang memiliki 

kelainan buta warna. Persamaan lainnya adalah pada dasarnya luaran dari keempat penelitian 

tersebut adalah sistem yang dapat memetakan lokasi objek dan menampilkan warna aslinya 

baik hanya dengan menaruh label, sampai merubah warna objek . Perbedaannya terletak pada 

yang digunakan dimana Li menggunakan metode saliency pada image processing, sementara 

tiga sisanya menggunakan teknologi AR. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
3.1 Metode Waterfall 

Metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah metode Waterfall. Metode 

Waterfall adalah metodologi terstruktur dimana setiap tahapnya memiliki hubungan satu sama 

lain karena output dari tahap pertama adalah input untuk tahap selanjutnya (Rumetna dkk., 

2022). Penggunaan metode waterfall pada penelitian ini didasari pada penelitian yang 

dilakukan oleh Elvis Pawan (Elvis Pawan dkk., 2021). Dimana pada penelitian tersebut 

disebutkan bahwa dengan digunakannya metode waterfall, kesalahan dalam pengembangan 

dapat diminimalisir karena setiap tahap proses dilakukan secara bertahap, dimulai dari proses 

analisis, desain, pembuatan sistem, pengujian dan implementasi. 

 

 

Gambar 3.1 Tahapan Metode Waterfall 

 
 

a. Tahap Requirements 

Tahap pertama ini dilakukan dengan tujuan untuk mencari dan menganalisis kebutuhan 

spesifikasi sistem agar sistem bisa bekerja. Untuk mencapai hal tersebut, dilakukan 

penyebaran survey kepada responden yang memiliki buta warna untuk menentukan 

fitur aplikasi. 
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b. Tahap Design 

Tahap desain dilaksanakan berdasarkan data yang telah didapatkan dan dianalisis pada 

tahap sebelumnya. Prosesnya adalah dengan merancang HIPO dan membuat desain 

awal Interface aplikasi dengan aplikasi Figma. 

a. Tahap Programming 

Tahap ketiga adalah tahap dimana tujuannya adalah untuk menerjemahkan hasil dari 

analisis dan desain ke dalam struktur program yang dibuat menggunakan bahasa C# 

pada Unity Editor 

b. Tahap Testing 

Setelah setiap menu program telah berhasil dibuat, program digabungkan dan diuji 

sebagai sebuah program lengkap untuk mencari tahu apakah ada masalah pada sistem 

sekaligus untuk memastikan setiap menu maupun fitur bisa berfungsi dengan baik 

c. Tahap Implementation 

Tahap terakhir dilakukan dengan memperbolehkan pengguna menggunakan aplikasi 

hasil penelitian untuk menyelesaikan masalah secara praktis. 

 
3.2 Pengumpulan Data / Tahap Requirements 

Pengumpulan data untuk penelitian ini dilakukan untuk mencari preferensi fitur apa 

yang paling cocok untuk diterapkan pada aplikasi pembantu bagi orang dengan penyakit buta 

warna. Pengumpulan data dilakukan dengan cara survey menggunakan sarana Google Forms 

dan dengan Studi Literatur. 

 
3.2.1 Studi Literatur 

Dari studi literatur yang telah dilakukan, ditemukan beberapa pilihan fitur yang cocok 

untuk dikembangkan pada aplikasi untuk penderita buta warna berbasis mobile, salah satunya 

adalah sistem deteksi warna menggunakan ColorADD (Cesar dkk., 2020). Sistem identifikasi 

tipe buta warna parsial dengan menggunakan blok warna dan deteksi warna dengan nilai HSV 

(Husain dkk., 2020). Merubah corak warna (Hue) gambar secara real time menggunakan slider 

(Gurumurthy dkk., 2019). Color Correction menggunakan metode saliency yang diterapkan 

pada gambar menggunakan image processing (J. Li dkk., 2020). 
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3.2.2 Survey Fitur Aplikasi 

Survey ini diadakan dengan tujuan untuk mengetahui fitur mana yang dianggap paling 

berguna untuk diimplementasikan dari sudut pandang pengguna. Survey fitur aplikasi 

dilakukan menggunakan Google Forms. Berdasarkan batasan masalah yang telah ditentukan , 

maka target responden survey adalah pengguna smartphone android yang memiliki kelainan 

buta warna. berikut adalah hasil dari survey yang telah dilakukan. 

 
 

Gambar 3.2 Hasil Survey Fitur 

Berdasarkan hasil survey, didapatkan 2 hasil tertinggi yaitu Tes Sensitivitas Warna dan 

Deteksi Warna Realtime. Namun, dari hasil wawancara diketahui juga bahwa fitur edukasi 

interaktif pengenalan warna dan filter warna dianggap penting untuk dikembangkan. Oleh 

karena itu, tes sensitivitas warna, deteksi warna real time¸ edukasi interaktif pengenalan warna 

dan filter warna dipilih sebagai fitur yang akan dikembangkan. 

 
3.2.3 Analisis Kebutuhan 

Sebelum memulai tahap desain sistem, dilakukan tahap analisis kebutuhan agar dapat 

mengidentifikasi hal-hal yang diperlukan dalam membangun aplikasi. 

 
Analisis Kebutuhan Input 

Input merupakan masukan data agar perangkat lunak dapat memulai proses untuk 

mendapatkan output, berikut adalah kebutuhan input dari sistem yang akan dikembangkan, 

yaitu: 
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1. Gambar yang ditangkap oleh pengguna melalui kamera. 

2. Soal buta warna berdasarkan metode Ishihara. 

3. Video seputar buta warna 

4. Gambar plat Ishihara sebagai marker 

 
 

Analisis Kebutuhan Proses 

Berikut adalah kebutuhan proses dari sistem ini, yaitu: 

1. Membaca informasi objek yang ada di kamera. 

2. Sistem menghitung nilai total pengguna ketika melakukan tes buta warna. 

3. Sistem mengganti video 

4. Sistem membaca dan mencocokkan image dengan plat (marker) 

 
 

Analisis Kebutuhan Output 

Berikut adalah kebutuhan output dari sistem ini, yaitu: 

1. Tampilan outline dan warna utama objek. 

2. Informasi nilai total hasil tes Ishihara. 

3. Tampilan video yang dipilih pengguna 

4. Tampilan plat Ishihara dengan filter 

 
 

Analisis Kebutuhan Interface 

Berikut adalah kebutuhan antarmuka yang diperlukan oleh aplikasi ini, yaitu: 

1. Rancangan Menu Utama. 

2. Rancangan Menu Deteksi Warna. 

3. Rancangan Menu Tes Buta Warna. 

4. Rancangan Menu Hasil Tes. 

5. Rancangan Menu Informasi Buta Warna 

6. Rancangan Menu Tentang Aplikasi. 

7. Rancangan Menu Scan Plat Ishihara 

 
 

3.3 Desain Sistem Perangkat 

Berdasarkan hasil dari analisis kebutuhan sistem, terlebih dahulu dilakukan pemodelan 

proses sistem menggunakan diagram HIPO. Setelah diagram HIPO dibuat, baru dimulai 

pemodelan rancangan awal antarmuka dan menu aplikasi. 
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3.3.1 HIPO (Hierarchy plus Input-Process-Output) 

HIPO adalah sebuah alat dalam perancangan dan sebuah teknik dokumentasi dalam 

sebuah siklus pengembangan sistem dimana dengan diagram HIPO, pengembang dapat 

memahami struktur fungsi yang terdapat pada program (Putri Wihartati dkk., 2021). Diagram 

HIPO akan dijelaskan menggunakan diagram hierarki VTOC. 

 
3.3.2 VTOC (Visual Table of Content) 

VTOC terdiri dari diagram yang menggambarkan hubungan antar fungsi secara 

berjenjang. VTOC digunakan untuk menampilkan seluruh program HIPO secara terstruktur 

berdasarkan nomor dari setiap menu dan juga dijelaskan keterangan masing-masing fungsi. 

 
 

Gambar 3.3 Diagram VTOC 

 

 

 
3.3.3 Overview Diagram VTOC 

Tabel 3.1 Overview VTOC 
 

Menu Utama 

0.0 

Halaman utama dan halaman awal aplikasi. Ada 3 tombol yaitu 

“Mulai Scan”, “Ambil Tes” dan “?” 

Deteksi Warna 

1.0 

Halaman fitur deteksi warna yang berisi Layar deteksi warna, 

tombol “Back”, “Pause”, dan “Play” 

Tes Buta Warna 

2.0 

Berisi pertanyaan dan 4 pilihan jawaban 
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Hasil Tes 

2.1 

Halaman yang berisi skor hasil tes, dan juga penjelasan mengenai 

tes buta warna 

Tentang Aplikasi 

3.0 

Berisi penjelasan singkat mengenai aplikasi 

Informasi Buta Warna 

4.0 

Berisi pilihan video seputar buta warna 

Scan Plat Ishihara 

5.0 

Halaman fitur pindai plat Ishihara untuk tes buta warna 

 

 

 

3.3.4 Detail Diagram VTOC 

Tabel berikut merupakan tabel yang menerangkan proses input, proses, dan output pada 

program. 

Tabel 3.2 Detail Diagram VTOC 
 

MENU INPUT PROSES OUTPUT 

Menu Utama 

0.0 

Tombol menu yang 

akan dipilih 

Berpindah menu ke 

menu yang dituju 

Berpindah ke halaman 

tujuan 

Deteksi Warna 

1.0 

Gambar yang 

ditangkap kamera 

smartphone 

Sistem merubah warna 

objek dari RGB menjadi 

HSV dan mencocokkan 

HSV objek dengan 

range warna utama 

dalam HSV 

Tampilan outline dan 

warna utama objek 

Tes Buta Warna 

2.0 

10 soal ujian buta 

warna acak 

Sistem menyimpan 

jawaban benar/salah 

Berpindah ke halaman 

selanjutnya 

Hasil Tes 

2.1 

Skor tes buta warna 

pengguna 

Penghitungan hasil dari 

ujian sebelumnya 

Tampilan skor total 

Tentang Aplikasi 

3.0 

Berisi penjelasan 

singkat aplikasi 

Tidak ada proses Penjelasan singkat aplikasi 

Informasi Buta 

Warna 

4.0 

Berisi video singkat 

tentang buta warna 

Sistem menampilkan 

video yang dipilih 

pengguna 

Video berjalan ketika 

dipilih oleh pengguna 

Scan Plat Ishihara 

5.0 

Gambar plat ishihara Sistem membaca dan 

mencocokkan image 

dengan plat (marker) 

Sistem menampilkan plat 

buta warna yang sudah 

terpasang filter warna 
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3.3.5 Rancangan Antarmuka Aplikasi 

Rancangan antarmuka aplikasi merupakan hasil rancangan yang dibuat berdasarkan 

kebutuhan antarmuka yang telah dijelaskan dan menjadi sebuah gambaran bagaimana tampilan 

sistem akan dibangun. 

 
Rancangan Menu Utama 

 

 

Gambar 3.4 Rancangan Menu Utama 

 
 

Gambar 3.4 Menunjukkan desain awal menu utama yang memiliki 3 tombol yaitu scan, 

tes buta warna, dan tombol tentang aplikasi. 
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Rancangan Menu Deteksi Warna 
 

 

Gambar 3.5 Rancangan Menu Deteksi Warna 

 
 

Gambar 3.5 Menunjukkan desain awal menu Deteksi warna yang memiliki tombol 

pause untuk menghentikan proses deteksi warna, play untuk melanjutkan proses deteksi warna, 

dan tombol back untuk kembali ke menu utama. 
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Rancangan Menu Tes Buta Warna 
 

 

Gambar 3.6 Rancangan Menu Tes Buta Warna 

 
 

Gambar 3.6 Menunjukkan desain awal menu tes buta warna yang memiliki 4 tombol 

sebagai cara untuk pengguna menjawab soal ujian. 
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Rancangan Menu Hasil Tes 
 

 

Gambar 3.7 Rancangan Menu Hasil Tes 

 
 

Gambar 3.7 Menunjukkan desain awal menu hasil tes buta warna dimana hasil skor 

pengguna akan tampil di bagian atas, sementara penjelasan dari tes buta warna akan tampil 

sebagai scroll list pada bagian tengah layar. Menu ini memiliki satu tombol untuk kembali ke 

menu utama. 
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Rancangan Menu Informasi Buta Warna 

Gambar 3.8 Rancangan Menu Informasi Buta Warna 

 
 

Gambar 3.8 Menunjukkan desain awal menu informasi buta warna yang menampilkan 

layar untuk pemutaran video edukasi seputar buta warna. Pada menu ini juga tersedia button 

untuk memilih video lainnya. 



22 
 

 

Rancangan Menu Tentang Aplikasi 
 

 

Gambar 3.9 Rancangan Menu Tentang Aplikasi 

 
 

Gambar 3.9 Menunjukkan desain awal menu tentang aplikasi yang berisi penjelasan 

singkat mengenai aplikasi. 
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Rancangan Menu Scan Plat Ishihara 
 

 

Gambar 3.10 Rancangan Menu Scan Plat Ishihara 

 
 

Gambar 3.10 Menunjukkan desain awal menu scan plat Ishihara yang memiliki layer 

ditengah untuk melihat tampilan pindaian plat Ishihara, dan 2 tombol yaitu “back” dan “ganti” 

untuk mengganti filter warna 
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3.4 Tahap Programming 

Tahap programming adalah tahap dimana rancangan sistem diterjemahkan menjadi 

aplikasi final. Tahap ini merupakan tahap dimana code pada sistem mulai ditulis dan 

dipasangkan ke dalam aplikasi. Pembangunan sistem aplikasi dibuat menggunakan software 

Unity Editor dimana pada software tersebut, digunakan bahasa C# untuk menulis kodenya. 

Pembangunan sistem deteksi warna akan dilakukan dengan bantuan plugin yang 

bernama OpenCV for Unity. Pada plugin tersebut, dilakukan modifikasi kode pada plugin agar 

sistem deteksi warna dapat berjalan sesuai tujuan yaitu dapat membaca warna objek dan dapat 

men-tracking bentuk objek dengan lancar. Modifikasi kode yang dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

1. Modifikasi jumlah maksimal objek dan ukuran minimal objek yang dibaca dan 

menambahkan ukuran maksimal objek yang dibaca 

2. Penambahan 3 warna baru dan modifikasi batasan warna pada database HSV 

3. Modifikasi ukuran dari outline objek agar lebih mudah terlihat oleh pengguna 

 
 

3.4.1 Penentuan Batasan Deteksi Warna 
 

 

Gambar 3.11 Skala Warna HSV 

 
 

Pada modifikasi penentuan batasan warna pada database HSV, modifikasi dibuat 

berdasarkan skala warna HSV. Batasan range warna dibuat secara spesifik agar sistem bisa 

lebih spesifik dalam mendeteksi warna objek. Berikut adalah tabel yang berisi nilai dari warna 

yang masuk kedalam database sistem: 
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Tabel 3.3 Nilai HSV 
 

Warna Nilai Maksimal Nilai Minimal 

Biru 124, 256, 255 100, 95, 0 

Hijau 88, 220, 150 39, 65, 50 

Kuning 39, 256, 255 26, 124, 100 

Merah 14, 256, 255 0, 200, 0 

Orange 29, 255, 255 14, 100, 20 

Putih 255, 15, 230 0, 0, 100 

Hitam 255, 20, 150 0, 0, 0 

 

 

3.5 Tahap Testing 

Tahap testing merupakan tahap keempat dimana pada tahap ini akan dilakukan 

pengujian sebelum aplikasi digunakan oleh responden. Pengujian yang dilakukan pada tahap 

ini yaitu pengujian fungsional, pengujian menggunakan metode black box testing dan 

pengujian menggunakan metode usability testing menggunakan metode kuesioner berdasarkan 

USE Questionnaire. 

 
3.5.1 Functional Testing 

Pengujian fungsional ini dilakukan sebelum melakukan pengujian black box dan 

usability dengan tujuan untuk menguji tingkat akurasi dari sistem deteksi warna dan sistem 

pemindai plat Ishihara. Pengujian fungsional ini dilakukan berdasarkan metode pengujian yang 

digunakan pada penelitian yang dilakukan oleh Rosada pada tahun 2022 yang menggunakan 

jarak dan gelap terang untuk menguji apakah sistem dapat membaca dan menghasilkan hasil 

yang diinginkan (Rosada, 2022). Metode pengujian fungsional ini dilakukan dengan 

menyesuaikan fitur, pada fitur deteksi plat Ishihara, plat yang akan dipindai diprint pada kertas 

berukuran A4 dan diuji berdasarkan jarak, sementara pada fitur deteksi warna dilakukan 

pengujian kepada benda yang memiliki warna yang ada pada database sistem berdasarkan 

ketahanan sistem dalam menjaga outline objek . Berikut adalah tabel yang berisi skenario yang 

digunakan untuk pengujian deteksi warna dan deteksi plat Ishihara: 

 
Tabel 3.4 Rancangan Pengujian Deteksi Plat Ishihara 

 

No Jarak 
Hasil 

Tampilan 

Terang Gelap 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 30 cm      

2 45 cm      

3 50 cm      
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4 55 cm      

5 60 cm      

6 65 cm      

7 70 cm      

8 75 cm      

9 80 cm      

10 85 cm      

11 90 cm      

12 95 cm      

13 100 cm      

14 105 cm      

15 110 cm      

 

 

 

Tabel 3.5 Rancangan Pengujian Deteksi Warna 
 

No Waktu 
Hasil 

Tampilan 

Merah Kuning Hijau Biru 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 5 detik          

2 10 detik          

3 15 detik          

4 20 detik          

5 25 detik          

6 30 detik          

7 35 detik          

8 40 detik          

9 45 detik          

10 50 detik          

11 55 detik          

12 60 detik          

 
 

No Waktu 
Hasil 

Tampilan 

Orange Hitam Putih 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 5 detik        

2 10 detik        

3 15 detik        

4 20 detik        

5 25 detik        

6 30 detik        

7 35 detik        

8 40 detik        

9 45 detik        

10 50 detik        

11 55 detik        

12 60 detik        
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3.5.2 Black Box Testing 

Pengujian menggunakan metode black box ini digunakan untuk mencari tahu apakah 

aplikasi sudah dapat berjalan dengan baik pada perangkat. Selain itu, metode ini juga 

digunakan untuk menguji fungsi dan tombol yang tersedia pada aplikasi. Pengujian metode 

black box ini dilakukan sebelum dilakukan implementasi untuk memastikan apakah aplikasi 

sudah layak pakai secara keseluruhan. Berikut adalah tabel yang berisi skenario yang akan 

dilakukan pada sesi black box testing. 

 
Tabel 3.6 Skenario Black Box Testing 

 

No Skenario Testing Hasil Tes 

Berhasil Gagal 

1 Pada menu Deteksi Scan, Sistem 

dapat mengidentifikasi 3 warna 

berbeda 

  

2 Pada menu Deteksi Scan, Sistem 

dapat mengikuti outline benda yang 

ada di depan kamera 

  

3 Pada menu Tes buta warna, Sistem 

dapat mengacak soal sehingga setiap 

pengguna mengakses tes buta warna, 

urutan soal selalu berbeda 

  

4 Pada menu utama, ketika pengguna 

menekan tombol “Mulai Scan”, 

sistem langsung memulai scan ketika 

melakukan perpindahan menu ke 

menu Deteksi Warna 

  

5 Pada menu Hasil Tes, nilai akhir 

pengguna dapat ditampilkan 

  

 
 

3.5.3 Usability Testing 

Usability Testing merupakan metode pengujian yang dilakukan untuk mengidentifikasi 

dan memperbaiki kekurangan daya guna aplikasi sebelum dilakukan perilisan (Salvendy, 

2012). Pada pengembangan aplikasi yang dibuat berdasarkan preferensi pengguna, pengujian 

Usability merupakan pengujian yang bermanfaat untuk mengumpulkan feedback yang 

didapatkan dari pengguna untuk melakukan pengembangan aplikasi lebih lanjut. Untuk 
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mengetahui penilaian dari pengujian sistem yang telah dikembangkan, penelitian ini akan 

menggunakan kuesioner yang dibuat berdasarkan USE Questionnaire. 

 

 

3.5.4 Kuesioner Usability Aplikasi 

Untuk mengetahui tingkat daya guna aplikasi, pengguna/responden diharuskan untuk 

mengisi kuesioner yang mengacu pada pernyataan yang ada pada tool USE Questionnaire. Dari 

tool tersebut, dibuat 12 pernyataan yang berkaitan dengan 4 faktor USE Questionnaire yaitu 

usefulness, satisfaction, ease of use, dan ease of learning untuk menyimpulkan tingkat 

Usability aplikasi (Lund, 2001). tabel berikut berisi pernyataan yang ada pada kuesioner 

 
Tabel 3.7 Pernyataan Kuesioner 

 

Faktor Nom 

or 

Pernyataan 

 
Usefulness 

1 Aplikasi ini membantu saya untuk lebih produktif 

2 Aplikasi ini sangat berguna 

3 Aplikasi ini mempermudah keseharian saya 

4 Aplikasi ini memenuhi kebutuhan saya 

5 Aplikasi ini sesuai ekspektasi saya 

 
Ease of Use 

6 Aplikasi ini mudah digunakan 

7 Aplikasi ini ramah pengguna 

8 Penggunaan aplikasi tidak ribet 

9 Aplikasi bisa digunakan tanpa instruksi tertulis 

10 Aplikasi ini bisa beroperasi dengan baik setiap 

digunakan 

Ease of Learning 11 Aplikasi ini mudah dipelajari untuk digunakan 

 12 Saya merekomendasikan aplikasi ini untuk 
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Satisfaction 
 

penyandang buta warna lainnya 

13 Saya perlu memiliki aplikasi ini 

 

Dari pernyataan yang ada pada tabel 3.4, dilakukan pengambilan nilai yang 

dilaksanakan menggunakan skala Likert dimana setiap pernyataan memiliki poin penilaian 

antara 1 sampai 7, dimana angka 1 berarti nilai paling rendah, dan angka 7 menandakan nilai 

paling tinggi. Hasil nilai kontribusi responden akan diproses untuk mengetahui persentase 

usability aplikasi menggunakan rumus berikut (Ningtiyas dkk., 2021). Berikut adalah rumus 

yang digunakan untuk menghitung persentase usability: 

 

𝑘(%) = 
𝑠 × 𝑦 × 𝑑 

𝑠 × 𝑦 × ℎ𝑎 
× 100% (3.1) 

 

keterangan : 

𝑘(%) : Tingkat usability dalam persen 

s : skor skala 

y : jumlah pernyataan 

d : jumlah responden 

ha : jumlah maksimal 

 

Data persentase yang diperoleh dari penghitungan tingkat Usability nantinya akan 

menentukan seberapa layak aplikasi berdasarkan tabel kategori kelayakan yang ada pada tabel 

3.5. 

 

Tabel 3.8 Tabel Kategori Kelayakan 
 

Persentase (%) Klasifikasi 

< 20 Sangat tidak layak 

21 - 40 Tidak layak 

41 - 60 Cukup 

61 - 80 Layak 

81 - 100 Sangat layak 
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3.6 Tahap Implementation 

Tahap implementation merupakan tahap terakhir dimana aplikasi yang telah diuji pada 

tahap sebelumnya diberikan kepada pengguna untuk digunakan . Tahap ini dilakukan untuk 

mengetahui apakah ditemukan kesulitan bagi pengguna dalam mengoperasikan sistem. Setelah 

responden mengoperasikan sistem, responden diharapkan untuk mengisi kuesioner usability 

yang telah dibuat berdasarkan USE Questionnaire. 
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BAB IV 

HASIL, IMPLEMENTASI, DAN PENGUJIAN 

 
 

4.1 Hasil Implementasi Aplikasi 

Pada bagian hasil pengembangan ini akan ditampilkan hasil pengembangan sistem 

berdasarkan desain yang sebelumnya setelah dijelaskan. 

 
4.1.1 Implementasi Menu Utama 

Gambar 4.1 Menu Utama 

Pada gambar 4.1 Menunjukkan hasil dari menu utama aplikasi yang digunakan sebagai 

menu awal ketika pengguna memulai aplikasi. Pengguna dapat menekan tombol “Mulai Scan” 

untuk berpindah ke menu deteksi warna dan memulai deteksi warna, pengguna bisa menekan 

Tombol “Test Buta Warna” untuk memulai tes buta warna, dan pengguna dapat menekan 

tombol “?” untuk berpindah ke menu tentang aplikasi. 
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4.1.2 Implementasi Menu Deteksi Warna 
 

 

Gambar 4.2 Menu Deteksi Warna 

 
 

Gambar 4.2 Menunjukkan hasil dari menu deteksi warna yang dapat menampilkan 

informasi mengenai warna yang terdeteksi pada input gambar yang direkam oleh kamera. pada 

tampilan tersebut, ada 3 tombol yang tersedia yaitu “Play”,”Pause”, dan”Back”. Tombol “Play” 

dan “Pause” dapat digunakan pengguna untuk menghentikan dan mengaktifkan kembali sistem 

deteksi warna ketika dibutuhkan, dan tombol “Back” digunakan untuk kembali ke menu utama. 
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4.1.3 Implementasi Menu Tes Buta Warna 
 

 

Gambar 4.3 Menu Tes Buta Warna 

 
 

Pada gambar 4.3, pengguna dapat melakukan tes buta warna dengan cara menekan 

gambar jawaban yang dianggap tepat. Setiap pengguna mengakses menu tes buta warna, sistem 

akan mengacak soal sehingga pengguna tidak akan mendapatkan urutan tes yang sama. Setelah 

pengguna selesai melakukan tes, layar akan secara otomatis berpindah ke menu hasil tes. 
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4.1.4 Implementasi Menu Hasil Tes 
 

 

Gambar 4.4 Menu Hasil Tes 

 
 

Pada gambar 4.4 ditampilkan menu hasil tes yang menjadi tempat penghitungan nilai 

hasil tes. Pada bagian penjelasan dapat di scroll untuk melihat informasi mengenai cara 

menyimpulkan tipe buta warna berdasarkan soal dan jawaban yang telah diberikan pada ujian 

yang telah dilaksanakan sebelumnya. 
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4.1.5 Implementasi Menu Informasi Buta Warna 
 

 

Gambar 4.5 Menu Informasi Buta Warna 

Pada gambar 4.5 ditampilkan menu Informasi Buta Warna yang berisi video edukatif 

yang berpusat pada tema buta warna. 
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4.1.6 Implementasi Menu Tentang Aplikasi 
 

 

Gambar 4.6 Menu Tentang Aplikasi 

 
 

Pada menu Tentang Aplikasi yang ditampilkan pada gambar 4.6, terdapat informasi 

singkat mengenai aplikasi “EYE-R”. 
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4.1.7 Implementasi Menu Scan Plat Ishihara 

Gambar 4.7 Menu Scan Plat Ishihara 

 
 

Pada menu Scan plat ishihara yang ditampilkan pada gambar 4.6, ditampilkan hasil 

pindaian scan plat Ishihara dengan 2 tombol “back” yang berwarna merah dan tombol “ganti” 

yang berwarna hijau 
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4.2 Pengujian Sistem 

Tahap pengujian sistem ini merupakan tahap pengujian yang dilaksanakan 

menggunakan 2 metode, yang pertama adalah pengujian menggunakan metode black box dan 

metode kedua adalah pengisian kuesioner berdasarkan pernyataan yang diambil dari USE 

Questionnaire setelah responden telah mengoperasikan aplikasi. 

 
4.2.1 Hasil Pengujian Fungsional 

Berdasarkan pada pemaparan yang dijelaskan pada tahap perancangan metode testing, 

pengujian fungsional ini dilakukan oleh peneliti untuk menguji ketepatan dari fitur scan plat 

Ishihara dan deteksi warna. Hasil dari pengujian ini dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 
Tabel 4.1 Hasil pengujian Scan Plat Ishihara 

 

No Jarak 
Hasil 

Tampilan 

Terang Gelap 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 30 cm Image found v  v  

2 45 cm Image found v  v  

3 50 cm Image found v  v  

4 55 cm Image found v  v  

5 60 cm Image found v  v  

6 65 cm Image found v  v  

7 70 cm Image found v  v  

8 75 cm Image found v  v  

9 80 cm Image found v  v  

10 85 cm Image found v  v  

11 90 cm Image found v  v  

12 95 cm Image found v  v  

13 100 cm Image found v  v  

14 105 cm Image found v  v  

15 110 cm Image found v  v  

 

 

Tabel 4.2 Hasil Pengujian Scan Plat Ishihara 
 

No Waktu 
Merah Kuning Hijau Biru 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 5 detik v  v  v  v  

2 10 detik v  v  v  v  

3 15 detik v  v  v  v  

4 20 detik v  v  v  v  

5 25 detik v  v  v  v  

6 30 detik v  v  v  v  

7 35 detik v  v   v v  
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8 40 detik v  v   v v  

9 45 detik v  v   v  v 

10 50 detik v   v  v  v 

11 55 detik v   v  v  v 

12 60 detik v   v  v  v 
 

 

 

Tabel 4.3 Hasil Pengujian Scan Plat Ishihara 
 

No Waktu 
Orange Hitam Putih 

Berhasil Gagal Berhasil Gagal Berhasil Gagal 

1 5 detik v  v  v  

2 10 detik v  v  v  

3 15 detik v  v  v  

4 20 detik v  v  v  

5 25 detik v   v v  

6 30 detik v   v  v 

7 35 detik v   v  v 

8 40 detik v   v  v 

9 45 detik  v  v  v 

10 50 detik  v  v  v 

11 55 detik  v  v  v 

12 60 detik  v  v  v 

 
4.2.2 Hasil Pengujian Black Box Aplikasi 

Berdasarkan pada pemaparan yang dijelaskan pada tahap perancangan metode testing, 

Pengujian dengan metode black box ini dilakukan berdasarkan rancangan skenario black box 

testing. Hasil dari pengujian sistem ini dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

 
Tabel 4.4 Hasil Black box testing 

 

No Skenario Testing Hasil Tes 

Berhasil Gagal 

1 Pada menu Deteksi Scan, Sistem 

dapat mengidentifikasi 3 warna 

berbeda 

v  

2 Pada menu Deteksi Scan, Sistem 

dapat mengikuti outline benda yang 

ada di depan kamera 

v  

3 Pada menu Tes buta warna, Sistem v  
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 dapat mengacak soal sehingga setiap 

pengguna mengakses tes buta warna, 

urutan soal selalu berbeda 

  

4 Pada menu utama, ketika pengguna 

menekan tombol “Mulai Scan”, 

sistem langsung memulai scan ketika 

melakukan perpindahan menu ke 

menu Deteksi Warna 

v  

5 Pada menu Hasil Tes, nilai akhir 

pengguna dapat ditampilkan 

v  

 

 

 

 

 

4.2.3 Pengujian Usability Testing 
 

 

Gambar 4.8 Dokumentasi Pengujian Usability 

 
 

Pada tabel berikut, ditampilkan data responden kuesioner pada penelitian ini: 

Tabel 4.5 Data Responden 
 

Nama Tipe Buta Warna Umur Jenis Kelamin 

Bagas Parsial 22 Laki-Laki 
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Anjasta Parsial 23 Laki-Laki 

Rafly Parsial 21 Laki-Laki 

Depi Parsial 20 Laki-Laki 

Riyan Parsial 25 Laki-Laki 

Kelvin Parsial 22 Laki-Laki 

Yuri Parsial 23 Laki-Laki 

 

Setelah responden mencoba menggunakan aplikasi dan mengisi kuesioner yang telah 

dibuat, hasil skor pengisian kuesioner direkapitulasi dan disajikan dalam tabel 4.3 

 
Tabel 4.6 Hasil Rekapitulasi Kuesioner 

 

Faktor Nomor Pernyataan Nilai 

 
Usefulness 

1 Aplikasi ini membantu saya untuk lebih 

produktif 

7 

2 Aplikasi ini sangat berguna 6.8 

3 Aplikasi ini mempermudah keseharian saya 6.7 

4 Aplikasi ini memenuhi kebutuhan saya 6.8 

5 Aplikasi ini sesuai ekspektasi saya 6.7 

Total 

Usefulness 

  34 

 
Ease of Use 

6 Aplikasi ini mudah digunakan 7 

7 Aplikasi ini ramah pengguna 6.8 

8 Penggunaan aplikasi tidak ribet 7 

9 Aplikasi bisa digunakan tanpa instruksi 

tertulis 

6.8 

10 Aplikasi ini bisa beroperasi dengan baik 

setiap digunakan 

7 
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Total Ease of 

Use 

  
34.6 

Ease of 

Learning 

11 Aplikasi ini mudah dipelajari untuk 

digunakan 

7 

Total Ease of 

Learning 

  
7 

 
Satisfaction 

12 Saya merekomendasikan aplikasi ini untuk 

penyandang buta warna lainnya 

6.8 

13 Saya perlu memiliki aplikasi ini 6.8 

Total 

Satisfaction 

  
13.6 

Total 

Keseluruhan 

  
89.2 

 

Perhitungan nilai persentase total persentase usability merujuk pada rumus yang 

dijelaskan oleh Ningtiyas pada penelitiannya menggunakan nilai total setiap faktor yang ada 

pada USE Questionnaire. Hasil perhitungan tiap faktornya dapat dilihat secara berurutan pada 

operasi penghitungan dibawah ini: 

 
Aspek pertama adalah aspek Usefulness 

𝑘1 = 
34 × 7 

7 × 5 × 7 
× 100% = 97.1% (4.1) 

 
 

Aspek selanjutnya adalah aspek Ease of Use 

𝑘2 = 
34.6 × 7 

7 × 5 × 7 
× 100% = 98.8% (4.2) 

 
 

Aspek selanjutnya adalah aspek Ease of Learning 

𝑘3 = 
7 × 7 

7 × 1 × 7 
× 100% = 100% (4.3) 

 
 

Aspek terakhir adalah aspek Satisfaction 

𝑘4 = 
13.6 × 7 

7 × 2 × 7 
× 100% = 97.1% (4.4) 
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Setelah menghitung persentase setiap aspek yang ada pada USE Questionnaire, dilakukan juga 

penghitungan persentase total kuesioner 

𝑘𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 = 
89.2 × 7

 
7 × 13 × 7 

× 100% = 98% (4.5) 

 
 

Berdasarkan dari hasil penghitungan nilai setiap faktor usability pada kuesioner, dapat 

diambil kesimpulan bahwa dengan persentase 97.1%, factor Usefulness masuk kedalam 

kategori sangat layak. Faktor Ease of Use yang mendapatkan persentase 98.% masuk kedalam 

kategori sangat layak. Faktor Ease of Learning mendapat persentase 100% yang masuk 

kedalam kategori sangat layak. Faktor Satisfaction mendapatkan skor persentase 97.1% yang 

masuk ke dalam kategori sangat layak. Dan skor persentase terakhir yang dihitung adalah 

persentase keseluruhan kuesioner yang mendapatkan skor 98% sehingga masuk kedalam 

kategori sangat layak. 

Selain mengisi kuesioner, beberapa responden juga memberikan saran untuk 

pengembangan aplikasi kedepannya, yaitu: 

1. Diharapkan desain antarmuka dapat dibuat agar bisa lebih memudahkan dan menarik 

pengguna dalam menggunakan aplikasi 

2. Tombol pada sistem deteksi warna perlu dibuat lebih ramah pengguna agar pengguna 

tidak salah tekan tombol. 

3. Sistem deteksi warna dapat dibuat agar outline yang muncul lebih akurat dalam 

penggunaan 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 
5.1 Kesimpulan 

Sebuah sistem deteksi warna yang dapat bekerja secara efisien bisa membuat hidup 

pasien buta warna terasa lebih mudah. Setelah dilakukan pengujian dan perekapan hasil pada 

penelitian ini, maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilaksanakan, AR dapat digunakan sebagai 

sarana pembantu pasien buta warna mengunakan fitur sistem deteksi warna yang 

berfungsi untuk mendeteksi warna pada objek yang ada di hadapan pengguna, fitur tes 

buta warna untuk membantu pengguna dalam mengetahui tipe buta warna yang 

diderita, fitur informasi buta warna untuk meningkatkan pemahaman pengguna 

mengenai buta warna, dan fitur scan plat Ishihara dapat membantu pengidap buta warna 

dalam memahami tes buta warna. 

2. Berdasarkan penghitungan persentase usability berdasarkan pernyataan dari USE 

Questionnaire, aspek Usefulness, Ease of Use, Ease of Learning, dan Satisfaction yang 

ada pada aplikasi “EYE-R” masuk ke dalam kategori sangat layak. Berdasarkan 

penilaian usability aplikasi secara keseluruhan juga menunjukkan bahwa aplikasi 

“EYE-R” dianggap mudah digunakan oleh pengguna. 

5.2 Saran 

Berdasarkan dari implementasi dan pengujian sistem pada penelitian ini, masih ada 

beberapa fitur yang memiliki beberapa kekurangan. Berikut adalah saran yang dapat dijadikan 

pertimbangan dalam penelitian selanjutnya: 

1. Untuk penelitian selanjutnya, desain antarmuka dapat dibuat agar bisa lebih 

memudahkan dan menarik pengguna dalam menggunakan aplikasi 

2. Tombol pada sistem deteksi warna perlu dibuat lebih ramah pengguna agar pengguna 

tidak salah tekan tombol. 

3. Sistem deteksi warna dapat dibuat agar outline yang muncul lebih akurat dalam 

penggunaan 
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