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ABSTRAK

Orang yang mengalami kebutaan atau tunanetra adalah orang-orang yang sering
mengalami kesulitan dalam beraktivitas karena tidak dapat melihat. Kebanyakan tunanetra
bergantung kepada orang disekitar ketika beraktivitas. Misalnya meminta bantuan untuk
membacakan tanggal kadaluarsa makanan, mencari jalan, memilih warna pakaian dan lainnya
yang menyebabkan tunanetra mengalami kesulitan untuk beraktivitas mandiri. Untuk itu
penulis membangun aplikasi yang dapat digunakan orang tunanetra untuk meminta bantuan
kepada orang lain menggunakan smartphone, sehingga tunanetra tidak perlu khawatir ketika
sedang sendirian.

Pada kesempatan ini penulis ingin membangun aplikasi video call yang dapat
menghubungkan antara tunanetra dan sukarelawan. Aplikasi ini dibangun dengan framework
Flutter yang akan dibangun ke sistem operasi Android dan iOS. Aplikasi akan memanggil
pengguna sukarelawan secara acak ketika pengguna tunanetra membutuhkan bantuan.

Penulis berharap aplikasi yang dibangun ini dapat berguna untuk tunanetra, sehingga
tunanetra tidak perlu khawatir dalam melakukan aktivitas ketika tidak ada orang di sekitar yang

dapat membantunya.

Kata Kunci : Visual support, Video call, Android, iOS, Flutter, Agora, Firebase, OneSignal.
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ABSTRACT

Blind people have activity issues because they can't see anything. Mostly, blind people
need assistance to help them. For example, they ask to read the expired food date, find a path,
pick the clothes' colors, etc. So, blind people depend on the people around them. For this reason,
the author is interested in creating an application that blind people can use to ask for help from
others using a smartphone. The goal is to help blind people do activities when alonely.

At this moment, the author wants to build a video call application that can connect blind
people and volunteers. This application is made with the Flutter framework, which will be built
into the Android and iOS operating systems. The app will randomly call volunteer users when
a blind user needs help.

The author hopes this application can be helpful for blind person so the blind doesn't

have to worry about carrying out activities when no one is around to help them.

Keywords: Visual support, Video call, Android, iOS, Flutter, Agora, Firebase, OneSignal.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indera penglihatan adalah salah satu sumber informasi yang utama pada manusia diantara
panca indera yang lainnya. Orang yang mengalami gangguan penglihatan akan mengurangi
kemampuan untuk mendapatkan informasi, sehingga menyebabkan kesulitan dalam
beraktivitas dibandingkan dengan orang yang mempunyai penglihatan normal. Orang yang
mengalami gangguan pada indera penglihatan secara umum disebut dengan tunanetra.
Tunanetra dibagi menjadi dua berdasarkan tingkat gangguan penglihatannya, yaitu buta total
(total blind) dan yang masih memiliki sisa penglihatan (low vision). Orang yang mengalami
gangguan penglihatan tentunya membutuhkan bantuan dari orang yang memiliki penglihatan
normal.

Menurut estimasi kementerian RI jumlah tunanetra di Indonesia pada tahun 2017
mencapai 1,5% dari seluruh penduduk. Setiap warga negara Indonesia termasuk penyandang
tunanetra memiliki hak yang sama, diantaranya adalah hak untuk berkomunikasi, berekspresi
dan memperoleh informasi. Hal tersebut sesuai dengan amanat Pasal 24 huruf B UU No.8
Tahun 2016 tentang penyandang disabilitas, yang memberikan jaminan hak untuk
berkomunikasi, berekspresi dan memperoleh informasi melalui media yang mudah diakses.

Pembangunan aplikasi yang ditujukan khusus untuk orang tunanetra tentunya sangat
berbeda dengan aplikasi lain, karena pengguna tunanetra tidak dapat berinteraksi dengan
aplikasi melalui tampilan. Pengguna tunanetra hanya dapat berinteraksi dengan aplikasi melalui
suara, fouch gesture, dan vibration yang dihasilkan oleh smartphone sebagai umpan balik.
Semua informasi yang ditampilan dilayar smartphone tidak akan berguna bagi orang tunanetra
karena pengguna tunanetra tidak dapat melihatnya.

Sistem operasi 10S dan Android sudah menyediakan speech recognition dan voice
assistant untuk mempermudah pengguna dalam menggunakan aplikasi dengan menggunakan
suara. Pengguna Android dapat menggunakan fitur TalkBack dan Google Assistant sedangkan
pengguna IOS dapat menggunakan VoiceOver dan Siri. Aplikasi yang ditargetkan untuk
pengguna tunanetra harus sudah dilengkapi dengan pelabelan, sehingga voice assistant yang
sudah disediakan sistem operasi dapat mengenali isi tampilan dengan baik.

Saat ini aplikasi yang tersebar di Google Play dan App Store biasanya memanfaatkan
Artificial Intelligence (Al) untuk membantu pengguna tunanetra. Contohnya adalah aplikasi

untuk membacakan dokumen, mengenali benda, mengenali warna dan membaca nominal uang.
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Peran manusia tetap sangat dibutuhkan untuk membantu tunanetra karena 4/ memiliki banyak
keterbatasan. Contohnya dalam pengenalan objek, ada banyak objek yang tidak dapat dikenali
dengan baik oleh A/, sehingga informasi yang didapat tidak seakurat dengan hasil dari
penglihatan manusia.

Pemanfaatan fitur video call adalah salah satu opsi untuk membantu tunanetra dalam
menangani masalah yang dihadapi karena gangguan penglihatan. Dalam melakukan panggilan,
orang tunanetra dapat memperlihatkan masalah yang dihadapi kepada orang yang akan
membantunya menggunakan video dan berkomunikasi secara langsung kepada orang yang
ingin membantunya, sedangkan orang yang membantunya akan memberikan informasi atau
intruksi kepada orang tunanetra dari hasil video yang sedang dilihat.

Berdasarkan uraian diatas, penulis akan membangun aplikasi video call yang
menghubungkan antara tunanetra dan sukarelawan. Pengguna tunanetra adalah pengguna yang
akan membuat panggilan bantuan sedangkan pengguna sukarelawan adalah pengguna yang
akan menjawab panggilan bantuan dari tunanetra. Aplikasi yang dibangun tidak hanya
digunakan oleh orang tunanetra saja, melainkan orang yang mengalami ganguan penglihatan
lainnya seperti buta warna, rabun jauh, rabun dekat dan gangguan penglihatan lainnya.

Aplikasi dibangun menggunakan framework Flutter yang akan dijalankan di perangkat
Android dan iOS, serta menggunakan Firebase sebagai backend untuk mengelola data
pengguna. Aplikasi akan dilengkapi dengan pelabelan agar komponen tampilan dapat dikenali

dengan baik oleh voice assistant dari sistem operasi.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya, maka permasalahan
yang dimunculkan pada tugas akhir yang berjudul “Pembangunan aplikasi visual support untuk
tunanetra berbasis mobile menggunakan Flutter” adalah :
1. Dibutuhkannya aplikasi untuk membantu masyarakat tunanetra dalam melakukan
aktivitas pembacaan text dan identifikasi objek.

2. Bagaimana membuat aplikasi yang dapat digunakan oleh pengguna tunanetra.

1.3 Tujuan Tugas Akhir
Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian adalah membuat aplikasi berbasis mobile di
platform Android dan iOS yang dapat membantu masyarakat tunanetra dalam melakukan

aktivitas pembacaan text dan identifikasi objek.
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1.4 Lingkup Tugas Akhir

Adapun lingkup dari tugas akhir yaitu :
Bahasa pemrograman menggunakan dart dan typescript.
Backend yang dibangun menggunakan Firebase.
Aplikasi dapat digunakan di perangkat Android dan iOS.
Aplikasi dapat digunakan jika terhubung dengan internet.
Aplikasi dapat menjawab dan membuat panggilan video.

Aplikasi dapat digunakan oleh tunanetra dan sukarelawan.

NSk w b -

Metode pengembangan sistem menggunakan model waterfall.

1.5 Metodologi Tugas Akhir
Bagian metodologi tugas akhir akan menjelaskan langkah-langkah metodologi
penyelesaian yang dilakukan penulis dalam menyelesaikan tugas akhir. Langkah-langkah

tersebut dapat digambarkan dalam bentuk diagram yang dapat dilihat pada gambar 1.1.
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Identifikasi Masalah

!

Pengumpulan Data

Studi Literatur

v

Analisis dan Perancangan

!

Pembangunan Aplikasi

!

Kesimpulan dan Saran

!

Gambar 1. 1 Metodologi penyelesaian tugas akhir

1.5.1 Identifikasi Masalah
Pada tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang dialami oleh

masyarakat tunanetra, serta membuat solusi untuk mengatasi masalah tersebut.

1.5.2 Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis yang
didapat dari berbagai buku, penelitian terdahulu, atau pun website yang relevan dengan

masalah yang sudah diidentifikasikan sebelumnya sebagai penunjang tahapan analisis.



1.5.3 Analisis Dan Perancangan

Pada tahap ini dilakukan analisis sistem untuk menggambarkan sistem yang
sedang diamati serta mengetahui persoalan yang ada pada sistem, didalam analisis ini
juga akan mengidentifikasi semua kebutuhan yang diperlukan dan harus dipenuhi dalam

tahap pembangunan dengan memperhatikan lingkup dan batasan sistem.

1.5.4 Pembangunan Aplikasi
Pada tahap ini dilakukan penulisan kode untuk mengimplementasikan desain dan

rancangan sistem yang akan dijadikan aplikasi Android dan iOS.

1.5.5 Kesimpulan Dan Saran
Pada tahap ini akan dilakukan penyimpulan dari penelitian yang telah dilakukan
terkait masalah yang sudah diidentifikasi, serta saran sebagai prospek penelitian

selanjutnya.

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir
Sistematika penulisan tugas akhir menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas
akhir beserta isinya secara rinci, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudahnya. Adapun

sistematika penulisan sebagai berikut :

BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam
pengerjaan tugas akhir. Didalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan

tugas akhir, lingkup tugas akhir, metodologi tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.

BAB 2. TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI
Bab ini berisikan teori berupa pengertian dan definisi yang diambil dari kutipan buku
atau penelitian serupa yang telah dilakukan sebelumnya berkaitan dengan penyusunan laporan

skripsi serta beberapa literatur yang berhubungan dengan topik penelitian.

BAB 3. SKEMA PENELITIAN
Pada bab ini menjelaskan skema analisis yang dilakukan serta penjelasan skema analisis

yang telah dibuat.
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BAB 4. ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Pada bab ini membuat bahan-bahan dan alat yang digunakan dalam penelitian, meliputi
kebutuhan software dan hardware, prosedur dan teknik pengumpulan data, analisis dan

rancangan sistem.

BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi penjelasan mengenai implementasi aplikasi berdasarkan rancangan yang
telah dibuat meliputi implementasi dari kebutuhan pembangunan aplikasi, implementasi sistem
dan implementasi antarmuka serta melakukan skenario pengujian aplikasi setelah proses

implementasi.

BAB 6. PENUTUP

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat berdasarkan
identifikasi masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan
dalam penelitian. Didalamnya terdapat pula saran yang diusulkan untuk penelitian selanjutnya

terkait dengan prospek penelitian selanjutnya.

DAFTAR PUSTAKA
Bagian ini berisi mengenai daftar sumber atau rujukan materi yang digunakan dalam

penelitian ini.

LAMPIRAN
Bagian ini berisi lampiran-lampiran yang berguna untuk melengkapi beberapa hal yang

tidak dapat secara lengkap dijelaskan pada bab-bab sebelumnya.
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