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RANCANG BANGUN APLIKASI TES BUTA WARNA BERBASIS
VIRTUAL REALITY MENGGUNAKAN METODE GAMIFIKASI

James Bernard William

ABSTRAK

Buta warna merupakan kondisi di mana seseorang mengalami kesulitan atau
ketidakmampuan untuk melihat atau membedakan warna tertentu dengan jelas.
Buta warna dapat disebabkan karena kelainan pada saraf optik ataupun retina.
Kondisi ini seringkali memberikan gangguan pada penderitanya, baik dalam
kegiatan sehari-hari maupun saat penderita akan menempuh pendidikan ke tingkat
yang lebih tinggi maupun untuk melamar pekerjaan tertentu. Maka dari itu,
perlu diadakan test atau pengujian untuk mengetahui apakah seseorang mengalami
buta warna atau tidak. Tes Ishihara merupakan metode yang umum digunakan
untuk mendeteksi buta warna, Namun dalam beberapa kasus, Tes buta warna
yang dilakukan secara manual memiliki kekurangan seperti pemudaran warna pada
buku yang dapat menyebabkan kesalahan interpretasi. Maka diperlukan test buta
warna berbasis digital untuk menghindari masalah pemudaran pada buku manual.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi pengujian buta
warna berbasis Virtual Reality (VR) dengan pendekatan gamifikasi menggunakan
Framework Octalysis, guna meningkatkan pengalaman dan keterlibatan pengguna.
Metode yang digunakan meliputi pengembangan aplikasi VR berbasis Unity dan
evaluasi menggunakan User Acceptance Test (UAT). Penelitian ini telah berhasil
diimplementasikan dan mendapatkan nilai penerimaan pengguna yang Sangat Baik
dengan skor sebesar 91.61%.

Kata kunci: Buta Warna, Gamifikasi, Tes Ishihara, User Acceptance Test, Virtual
Reality
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF A COLOR BLINDNESS TEST
APPLICATION BASED ON VIRTUAL REALITY USING THE

GAMIFICATION METHOD

James Bernard William

ABSTRACT

Color blindness is a condition in which a person has difficulty or an inability to
see or distinguish certain colors clearly. It can be caused by abnormalities in the
optic nerve or retina. This condition often disrupts the daily activities of those
affected, and may also pose obstacles when pursuing higher education or applying
for certain types of jobs. Therefore, it is necessary to conduct tests to determine
whether someone has color blindness. The Ishihara test is a commonly used method
to detect color blindness. However, in some cases, manual testing has weaknesses,
such as faded colors on the Ishihara plates in physical books, which can lead to
misinterpretation of the number patterns. Hence, a digital-based color blindness
test is needed to avoid the issue of color fading in printed materials. This study
aims to design and develop a color blindness testing application based on Virtual
Reality (VR) with a gamification approach using the Octalysis Framework, in order
to enhance user experience and engagement. The method used includes developing
a VR application using Unity and evaluating it through the User Acceptance
Test (UAT). This study has been successfully implemented and received a user
acceptance rating categorized as Excellent, with a score of 91.61%.

Keywords: Color Blindness, Gamification, Ishihara Test, User Acceptance Test,
Virtual Reality
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