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ABSTRACT 

 

 Color blindness is a color vision is not perfect, color blindness is a 

disorder that is caused by the inability of cone cells in the retina of the eye that is 

experiencing weakness or permanent damage and is not able to respond with good 

color. Color blindness is a genetic disorder or congenital 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, 

for example in children cant choose and differentiate colors ink markers or 

crayons color right, a person cant choose the color of clothes that fit, a person cant 

understand traffic signs. 

 Persons with color blindness is usually still recognize colors but the colors 

to suit his own insight and felt his vision was right, so there is an opportunity to 

make an application test vision and color blindness using Ishihara and because 

many smartphone users Android operating system, the applications developed will 

be made on the mobile phone Android-based which can be a medical application 

to determine whether a person has normal vision or have visual impairments to 

distinguish the colors in mobile. 

 Methods Ishihara is a method often used in the medical world to find 

someone who has normal vision or impaired in distinguishing colors, the person 

who will conduct vision tests are color blind will see a collection of color form in 

which there are one or more objects that the color of the object is designed to the 

color of the object is almost the same as the background color of the color set. 

 The methodology used in the development of this application is the 

Rational Unified Process (RUP), for programming using the Eclipse ADT, the 

tools used the Unified Modeling Language (UML). 

 The test results of these applications can help people to give information 

about color blind and can also be used as medical consultation directly from the 

mobile phone, especially for people with color blindness. 

 

Keywords: color blindness, vision, Ishihara, android. 
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ABSTRAK 

 

 Buta warna adalah penglihatan warna-warna yang tidak sempurna. Buta 

warna merupakan suatu kelainan yang disebabkan ketidakmampuan sel-sel 

kerucut dalam retina mata yang mengalami kelemahan atau kerusakan permanen 

dan tidak mampu merespon warna dengan baik. Penglihatan warna sangat 

berpengaruh  terhadap kehidupan  sehari-hari dari seseorang, misal pada anak-

anak  dimana tidak dapat memilih dan membedakan warna tinta spidol atau warna 

krayon yang tepat; seseorang tidak dapat memilih warna baju yang cocok; 

seseorang  tidak mengerti tanda lalulintas. 

 Penyandang  buta warna biasanya tetap mengenal warna tetapi warna yang 

sesuai dengan  persepsinya sendiri dan merasa penglihatannya telah betul, 

sehingga ada kesempatan untuk membuat aplikasi tes penglihatan dan buta warna 

menggunakan metode Ishihara dan karena banyaknya pengguna smartphone 

bersistem operasi Android maka aplikasi yang dikembangkan akan dibuat pada 

telepon seluler berbasis Android yang dimana bisa menjadi sebuah aplikasi medis 

untuk mengetahui apakah seseorang memiliki penglihatan normal atau mengalami 

kecacatan penglihatan dalam membedakan warna secara mobile. 

Metode Ishihara merupakan metode yang sering digunakan dalam dunia 

medis untuk mengetahui seseorang yang mempunyai penglihatan normal atau 

mengalami gangguan dalam membedakan warna. 

Metodologi yang dipakai dalam pengembangan aplikasi ini adalah 

Rational Unified Process (RUP), untuk pemrograman menggunakan Eclipse 

ADT, kakas yang digunakan Unified Modelling Language (UML). 

Hasil pengujian dari aplikasi ini dapat membantu masyarakat untuk 

memberikan suatu informasi mengenai buta warna dan juga dapat digunakan 

sebagai konsultasi medis langsung dari telepon seluler terutama bagi penyandang 

buta warna. 

 

Kata kunci: Buta warna, penglihatan, Ishihara, Android. 
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