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INTISARI

Ketika seseorang tidak dapat melihat warna seperti seharusnya, mereka
disebut buta warna. Masyarakat umum yang tinggal di perdesaan atau jauh dari kota
masih kesulitan melakukan pengujian buta warna karena keterbatasan sarana
pendukung. Untuk mencapai tujuan ini, diperlukan sebuah aplikasi atau game
dengan menggunakan metode Ishihara yang dapat digunakan oleh masyarakat
untuk mempelajari masalah terkait dengan buta warna yang dapat digunakan
sebagai hiburan serta untuk memberi tahu orang-orang baru bahwa mereka
mungkin mengalami buta warna.

Engine unity berbasis dua dimensi digunakan dalam pembuatan game ini.
Analisis, design, pengembangan, implementasi, dan uji kelayakan adalah bagian
dari proses pengembangan. Dalam perancangan ini, data akan dikumpulkan melalui
penelitian literatur dan eksisiting, eksperimen untuk menentukan konsep desain,
wawancara mendalam dengan beberapa ahli seperti dokter spesialis mata, dan
spesialis game. Pengujian pengguna untuk menguji desain yang akan diterapkan

pada pengembangan game.

Kata kunci: buta warna, unity, game, dua dimensi

Xii



ABSTRACT

When someone cannot see colors as they should, they are called colorblind.
The public living in rural areas or far from cities still struggle to conduct color
blindness tests due to limited supporting facilities. To achieve this goal, an
application or game is needed that uses the Ishihara method, which can be utilized
by the community to learn about issues related to color blindness. This should serve
both as entertainment and to inform newcomers that they may be experiencing color

blindness.

The two-dimensional Unity engine is used in the creation of this game.
Analysis, design, development, implementation, and feasibility testing are part of
the development process. To create this design plan, data will be collected through
literature and existing research, experiments to determine design concepts, and in-
depth interviews with several experts such as ophthalmologists and game
specialists. User testing to evaluate the design that will be implemented in game

development.

Keyword: color blind, unity, game, two dimensions
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