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INTISARI 

 

Buta warna merupakan kondisi dimana seseorang tidak bisa membedakan 

warna tertentu. Hal ini dapat berdampak pada kehidupan seseorang. Dewasa ini 

banyak sekali instansi pendidikan bahkan perusahaan yang mengharuskan para 

murid dan karyawan untuk tidak menderita buta warna. Maka sangat penting 

untuk mengetahui apakah seseorang menderita buta warna atau tidak. Akan tetapi 

untuk melakukan tes buta warna seseorang perlu untuk datang ke lembaga 

kesehatan.  

Namun seiring berkembang pesatnya teknologi, teknologi dapat 

memberikan kemudahan dan efisiensi dalam berbagai bidang. Salah satunya 

adalah teknologi Android yang merupakan terobosan baru yang menjanjikan 

dalam memberikan kemudahan bagi masyarakat dalam hal teknologi yang 

ditanamkan pada ponsel pintar atau lebih dikenal dengan Smartphone.   

Sehingga munculah inisiatif untuk membuat suatu ide dimana tes buta 

warna akan diimplementasikan dengan teknologi android untuk memudahkan 

masyarakat dalam melakukan tes buta warna, dimana saja dan kapan saja. 

 

Kata Kunci : Buta warna, Android, Metode Ishihara, Mobile application, 

Smartphone 
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ABSTRACT 

 

Colorblind is a condition in which a person can not distinguish certain 

colors. It can affect a person's life. Today a lot of educational institutions and 

even companies that require students and employees to not suffer from color 

blindness. It is therefore important to know whether a person suffering from color 

blindness or not. But to test the color blind person needs to come to the medical 

institution. 

But with the rapid growth of technology, the technology can provide 

convenience and efficiency in various fields. One is the Android technology is a 

new breakthrough that promises to provide facilities for the community in terms of 

technology that is embedded on a smart phone or better known degan 

Smartphone.  

So comes the initiative to create an idea where the color blindness test will 

be implemented with android technology to facilitate the public in making color 

blindness test, anywhere and anytime. 

 

Keywords: Colorblind, Android, Ishihara Method, Mobile application, 

Smartphone 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


