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ABSTRAK 

Aplikasi deteksi warna ini dirancang untuk membantu penyandang buta warna 

dalam mengenali warna secara lebih akurat dan mudah melalui perangkat Android. 

Aplikasi menggunakan algoritma K-Means Clustering untuk menganalisis warna 

dominan dari citra yang ditangkap oleh kamera, lalu menampilkan nama warna, 

nilai RGB, tingkat keyakinan (confidence), dan deskripsi warna. Selain fitur deteksi 

warna, aplikasi ini juga dilengkapi dengan kuis interaktif untuk mengidentifikasi 

kemungkinan jenis buta warna pengguna berdasarkan jawaban mereka. Data 

pengguna, hasil deteksi warna, dan hasil kuis disimpan secara otomatis ke Firebase 

Firestore. Proyek ini menggunakan metode pengembangan perangkat lunak 

Waterfall, serta diuji menggunakan metode black-box testing untuk memastikan 

seluruh fungsi berjalan sesuai kebutuhan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi berfungsi dengan baik dan dapat memberikan informasi warna secara real-

time dan akurat kepada pengguna. 

Kata kunci: deteksi warna, buta warna, K-Means, Android, Firebase. 
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ABSTRACT 

This color detection application is designed to assist individuals with color 

blindness in recognizing colors more accurately and conveniently via Android 

devices. The application utilizes the K-Means Clustering algorithm to analyze 

dominant colors from images captured by the camera and then displays the color 

name, RGB values, confidence level, and color description. In addition to color 

detection, the app features an interactive quiz to help identify the user's potential 

type of color blindness based on their answers. User data, detection results, and 

quiz results are automatically stored in Firebase Firestore. The project was 

developed using the Waterfall software development methodology and tested using 

black-box testing to ensure all functionalities work as intended. The testing results 

show that the application performs well and provides accurate, real-time color 

information to users. 

Keywords: color detection, color blindness, K-Means, Android, Firebase. 
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