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INTISARI 

Buta warna adalah suatu kelainan yang disebabkan ketidakmampuan sel-sel 

kerucut dalam retina mata yang mengalami kelemahan atau kerusakan permanen dan 

tidak mampu merespon warna dengan semestinya. Buta warna merupakan kelainan 

genetik atau bawaan yang diturunkan dari orang tua kepada anaknya, kebutaan warna 

juga dapat disebabkan seseorang mengkonsumsi obat dalam periode waktu tertentu 

karena penyakit yang dideritanya. Penglihatan warna sangat berpengaruh terhadap 

kehidupan sehari-hari dari seseorang, menjadikan masalah dan bahkan mungkin bias 

menjadikan seseorang akan merasa tersiksa dan frustasi dengan keadaan ini. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk memberikan panduan simulasi aplikasi 

tes buta warna kepada masyarakat pada umumnya untuk dapat memberikan informasi 

secara cepat dan dapat dibuka kapan saja. Melakukan perancangan sistem, dan 

perancangan interface. Pembuatan aplikasi ini dilakukan pengujian sistem, pengujian 

program, dan juga instalasi aplikasi ke dalam komputer atau laptop. 

Aplikasi berbasis computer based test ini akan memberikan pilihan soal tes buta 

warna. Hasil dari pembuatam aplikasi ini mampu memberikan informasi kesimpulan 

dini sebelum melakukan tes buta warna di rumah sakit. Kesimpulan yang diberikan 

yaitu : mata normal, buta warna parsial, buta warna total. 

 

 

Kata kunci : Buta warna, sel kerucut, Ishihara, aplikasi, komputer. 
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ABSTRACT 
 

Color blindness is a disorder caused by the inability of cone cells in the retina 

of the eye which is experiencing weakness or permanent damage and is unable to 

respond to color properly. Color blindness is a genetic or congenital abnormality 

inherited from parent to child, color blindness can also be caused by someone taking 

drugs within a certain time period because of her illness. Color vision affects the 

daily life of a person, makes problems and perhaps even biased person will feel 

miserable and frustrated with this situation. 

In this thesis, the researcher tried to provide guidance simulating color blind 

test application to the public at large to be able to provide information quickly and 

can be opened at any time. Perform system design, and interface design. Making this 

application testing system, testing programs, and also the installation of applications 

into the computer or laptop. 

Computer based applications based on this test will give you a choice about 

color blindness test. Results of pembuatam application is able to provide information 

early conclusions before making color blindness test at the hospital. The conclusions 

are: normal eye, partial color blindness, total color blindness. 

Keywords: color blindness, cones, Ishihara, applications, computer. 

 

 

 


