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ABSTRAK 

Dalam hal penertiban orang yang masuk kerja atau masuk perguruan tinggi, 
pada saat melakukan pemeriksaan kesehatan, tenaga medis wajib memeriksa 
apakah orang yang melakukan pemeriksaan kesehatan buta warna atau tidak, hal 
ini memerlukan alat untuk melakukan pemeriksaan kesehatan. , dengan kemajuan 
teknologi seperti ini masyarakat akan dimudahkan dengan tes buta warna. Aplikasi 
"Tes Buta Warna Ishihara" adalah aplikasi untuk memeriksa apakah seseorang buta 
warna dengan melakukan tes sesuai dengan metode Ishihara. Dalam aplikasi ini ada 
beberapa pertanyaan pilihan ganda untuk memeriksa apakah seseorang buta warna. 
Desain tampilan aplikasi ini meliputi Halaman Splashscreen, Menu Utama, 
Halaman Tes, Halaman Tentang dan Halaman Hasil. Aplikasi Tes Kebutaan Warna 
Ishihara ini dibuat berdasarkan pekerjaan dan hasil tesnya. Dapat disimpulkan 
bahwa aplikasi ini dapat membantu tenaga medis untuk memeriksa apakah 
seseorang buta warna dan memberikan kemudahan bagi masyarakat yang ingin 
memeriksa buta warna dengan cara yang praktis sebagai aplikasi mobile Android. 
Aplikasi ini dibuat dengan Android Studio 4.0 dan dapat diinstal pada perangkat 
Android yang menjalankan OS Lollipop versi 5.0 atau lebih tinggi. 

Kata Kunci: Android,Buta Warna,Ishihara 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ABSTRACT 

In the case of controlling people who come to work or enter tertiary 
institutions, when carrying out a medical examination, medical personnel are 
obliged to check whether the person conducting the health examination is color 
blind or not. This requires equipment to carry out the medical examination. , with 
technological advances like this, people will be facilitated with color blind tests. 
The application "Ishihara Color Blind Test" is an application to check whether a 
person is color blind by carrying out a test according to the Ishihara method. In this 
app there are multiple choice questions to check if someone is color blind. The 
display design of this application includes a Splashscreen Page, Main Menu, Test 
Page, About Page and Results Page. This Ishihara Color Blind Test App is made 
based on his work and test results. It can be concluded that this application can help 
medical personnel to check whether someone is color blind and make it easy for 
people who want to check color blindness in a practical way as an Android mobile 
application. This application was created with Android Studio 4.0 and can be 
installed on Android devices running Lollipop OS version 5.0 or higher. 

Key Words: Android,Color Blind,Ishihara 
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