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ABSTRAK

Buta warna adalah kondisi ketidakmampuan atau keterbatasan dalam
membedakan warna tertentu. Orang yang mengalami buta warna tidak dapat
melihat atau membedakan beberapa warna dengan jelas atau bahkan sama sekali.
Kondisi ini terjadi karena ada kelainan pada sel-sel konus di retina mata yang
bertanggung jawab untuk mendeteksi warna. Kondisi buta warna biasanya tidak
dapat disembuhkan, dan penderita belajar beradaptasi dengan mengandalkan
perbedaan kecerahan dan intensitas warna untuk mengidentifikasi objek atau
menggunakan teknologi yang membantu dalam pengenalan warna.

Era digital ditandai dengan konektivitas yang luas. Internet telah menjadi
bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari. Pembuatan aplikasi CODEC
(Color Detection) dapat membantu penderita buta warna dalam mengatasi
masalah membedakan warna pada objek yang dilihat. Desain aplikasi ini
mempertimbangkan User Interface dan User Experience yang berperan penting
dalam pengalaman pengguna. Metode Design Thinking digunakan dalam
perancangan yang meliputi 5 tahap, yaitu tahap Empathize, Define, ldeate,
Prototype, dan Test.

Hasil akhir dari metode ini, telah berhasil dibuat prototype aplikasi
pendeteksi warna dengan desain yang mudah dipahami seperti penggunaan warna,
ikon, dan tata letak yang berguna bagi penderita buta warna untuk berinteraksi
dengan dunia warna secara lebih mandiri dan memperkaya pengalaman mereka

sehari-hari.

Kata kunci: User Interface, User Experience, Penderita Buta Warna, Design
Thinking
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ABSTRACT

Color blindness is a condition of inability or limitation in distinguish
certainly colors. People who are color blind cannot see or distinguish some
colors clearly or even at all. This condition occurs because there is an
abnormality in the cone cells in the retina of the eyes that are responsible for
detecting color. Color blindness usually cannot be cured, and sufferers learn to
adapt by relying on differences in the brightness and intensity of colors to identify
objects or using technology that assists in color recognition.

The digital era is characterize by extensive connectivity. The internet has
become an inseparable part of everyday life. Making the CODEC (Color
Detection) application can help people with color blindness overcome the
problem of distinguishing colors in the objects they see. The design of this
application considers the User Interface and User Experience that play a
significant role in the user experience. The Design Thinking method is used in the
design which includes five stages, namely the Empathize, Define, ldeate,
Prototype, and Test stages.

The result of this method has successfully created a color detection
application prototype with an easy-to-understand design such as the use of colors,
icons, and layouts that are useful for people with color blindness to interact with

the world of colors more independently and enrich their daily experiences.

Keywords: User Interface, User Experience, Color Blind People, Design Thinking
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