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INTISARI

Mengetes ketrampilan atau kemahiran dalam memilih perbedaan warna
sangat penting, tujuannya untuk melatih respon indra pengelihatan. Biasanya
media yang dipergunakan untuk mengetes mata adalah dengan sebuah papan
terbuat dari bahan kertas maupun kayu yang terdapat tulisan huruf atau angka
dengan berbagai kombinasi warna. Menggunakan media kayu untuk mengetes
kondisi kesehatan mata sangat tidak efisien, karena dari segi ukuran media ini
relative besar, sehingga pengguna merasa tidak nyaman saat menggunakannya.

Teknologi informasi dari masa kemasa perkembangannya semakin
canggih. Banyak teknologi dilengkapi dengan fasilitas yang mampu
mempermudah manusia dalam mendapatkan informasi. Perkembangan teknologi
di dunia ini sangat berpengaruh bagi teknologi informasi, smartphone adalah
salah satunya.

Semakin majunya perkembangan teknologilah yang melatarbelakangi
penulis untuk mengganti teknik mengetes mata menggunakan media papan. dari
kayu dengan membuat aplikasi mobile berbasis android yaitu : “Aplikasi Game
Test Mata Menggunakan Ilustrasi Warna”.

Kata Kunci : Android, Test Mata, Permainan
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ABSTRACT

Testing skill or profiency in the chosen color differences are very
important, the aim is to train vision sensory response. The media ussualy used to
test the eyes is with a board made of wood or paper that is writing lettes or
number with a variety of color combinations. Use the wooden eye health
conditions to rest very inefficient, because in terms of the relative size of this
great, so users feel uncomfortable when using it

Information technology from time to time -its development are
increasingly sophisticated. Many technology equipped with facilities capable of
facilitating human in getting information. The development of technology in the
word is very influential for information technology, smart phone is one of them.

The more advanced the development of technology which aspects
influenced writers to replace the eye test technique using planks of wood with

media to make android-based mobile applications, name iIs : “Eye Test Game
Applications Use Color Illustration™.

Keyword : Android, Eye Test, Game
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