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MOTTO 

 

“Hiduplah seperti ikan di lautan yang luas 

walaupun airnya asin tapi dagingnya tak pernah asin  

begitu pula dalam pergaulan  

jangan pernah terpengaruh kepada pergaulan 

yang menjerumuskan kita karena pada hakikatnya 

manusia itu terlahir dalam keadaan fitrah” 

 

“Stay	  Hungry.	  Stay	  Foolish”	  

(Jangan	  Pernah	  Puas.	  Selalu	  Merasa	  Bodoh) 
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INTISARI 

 Seiring perkembang teknologi dibidang kesehatan yang semakin maju dan 
berbagai penyakit yang cenderung dipengaruhi oleh beberapa faktor gen yang 
berasal dari orang tua, salah satunya adalah buta warna. Buta warna (color blind) 
suatu istilah dimana Seseorang tidak dapat membedakan dua warna atau lebih, 
dimana faktor gen keturunan sangat mempengaruhi, hal ini dapat dikelompokkan 
menjadi 2 bagian yaitu buta warna sebagian (parsial) dan buta warna total 
(akromatisme). Demikian pula hal nya dengan dunia kerja yang mengharuskan 
tidak buta warna akan membawa dampak negatif bagi penderitanya, ada baiknya 
jika hal ini diketahui sejak dini. 
 Pembuatan aplikasi tes buta warna dengan metode Ishihara yang 
merupakan pemeriksaan standar dan sederhana yang telah dipakai hampir di 
seluruh rumah sakit, ditemukan oleh Dr. Shinobu Ishihara ini nantinya akan 
berbasis Smartphone dimana menggunakan sistem operasi Android yang akan 
menghasilkan diagnosa kelemahan warna dan bidang pekerjaan yang akan 
dijadikan prioritas dimasa depan melalui tahap analisis, desain dan implementasi. 
 Dengan adanya aplikasi tes buta warna dan diagnosa ini, diharapkan dapat 
membantu para remaja dan anak-anak untuk mengetahui kelainan ini sejak dini, 
serta sebagai media pembelajaran tentang pemahaman buta warna tanpa harus 
mengeluarkan biaya yang mahal bagi penggunanya.  
 
 
Kata Kunci : Tes Buta Warna dan diagnosa, Metode Ishihara. 
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ABSTRACT 

 As the technological developments in the field of health care and a variety 
of more advanced disease tend to be influenced by several factors genes derived 
from parents, one of which is color blind. Color blindness (color blind) a term in 
which the person can not distinguish between two or more colors, which factors 
influence offspring genes, it can be divided into 2 parts partially color blind 
(partial) and total color blindness (akromatisme). Similarly, his thing with the 
world of work that requires not color blind will bring a negative impact to the 
sufferer, it is better if it is caught early. 
 Making an application to color blindness test by the method of Ishihara 
which is the standard screen and simple which has been used in almost all 
hospitals, discovered by Dr. Shinobu Ishihara will later be based smartphones 
which use the Android operating system that will produce color diagnoses 
weaknesses and areas of work that will be a priority in the future through the 
stages of analysis, design and implementation. 
 With the application of color blindness test and diagnostics, is expected to 
help teens and children to know these abnormalities early on, as well as 
instructional media about understanding color blind without the cost of expensive 
for its users. 
 

 

Keyword : Color Blind Test And Diagnosis, Ishihara Method. 
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