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ABSTRAK 

 

Buta warna merupakan sebuah kondisi dimana seseorang mengalami 

kesulitan atau ketidakmampuan dalam melihat dan membedakan warna tertentu 

dengan jelas. Kondisi ini menyebabkan kesulitan dalam menjalani kehidupan 

sehari-hari, seperti kesulitan membedakan warna lampu lalu lintas atau dalam 

membaca informasi pada layar komputer. Penulis, sebagai penyandang buta warna 

parsial deuteranomaly (buta warna merah-hijau), mengkaji perspektif dan 

pengalamannya dalam kehidupan sehari-hari, serta bagaimana kondisi ini dapat 

menjadi inspirasi dengan memvisualisasikan tantangan-tantangan yang dihadapi 

menjadi ide penciptaan karya seni grafis. 

Melalui proses eksplorasi yang dilakukan dengan studi literatur dan 

eksperimen visual untuk memahami dampak buta warna pada persepsi visual dan 

emosional, penulis menemukan metode yang dapat membantu penyandang buta 

warna dalam berkarya melalui pemanfaatan teknologi yang ada. Dengan begitu, 

para penyandang buta warna diharapkan tetap dapat menghasilkan karya seni yang 

tidak kalah atau setidaknya ditempatkan di level yang setara dengan orang yang 

memiliki kondisi mata normal.  

Dengan pemahaman dan dukungan yang tepat, keterbatasan buta warna 

sejatinya mampu diatasi, dan pengalaman unik penyandang buta warna dapat 

menjadi sumber inspirasi yang unik dalam seni rupa. Melalui karya tugas akhir ini 

diharapkan dapat meningkatkan kesadaran akan kondisi buta warna kepada 

masyarakat, serta institusi seni tentang pentingnya lingkungan yang inklusif untuk 

mendukung para penyandang buta warna dalam mengembangkan potensi mereka. 

 

Kata kunci : buta warna, keterbatasan, pengalaman, sehari-hari, seni grafis.  
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ABSTRACT 

 

Color blindness is a condition where a person has difficulty or inability to 

see and distinguish certain colors clearly. This condition causes difficulties in daily 

life, such as difficulty in distinguishing the colors of traffic lights or in reading 

information on a computer screen. The author, as a person with deuteranomaly 

partial color blindness (red-green color blindness), examines his perspectives and 

experiences in daily life, and how this condition can be an inspiration by visualizing 

the challenges faced into ideas for the creation of graphic artworks. 

Through a process of exploration conducted with literature studies and 

visual experiments to understand the impact of color blindness on visual and 

emotional perception, the author found a method that can help people with color 

blindness in creating art through the use of existing technology. By doing so, it is 

hoped that people with color blindness can still produce artworks that are not 

inferior or at least placed on an equal level with people who have normal eye 

conditions.  

With the proper understanding and support, the limitations of color 

blindness can actually be overcome, and the unique experiences of color blind 

people can be a unique source of inspiration in art. Through this final project, it is 

hoped to raise awareness of the condition of color blindness to the public, as well 

as art institutions about the importance of an inclusive environment to support 

people with color blindness in developing their potential. 

 

Keywords : color blindness, limitation, experience, every day, graphic arts. 
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Warna merupakan sesuatu yang sangat penting bagi manusia.

Warna digunakan untuk membantu manusia dalam mengidentifikasi corak

visual kehidupan, emosi, penyakit, dan lain-lain. Dengan warna, manusia

mampu mengenali benda-benda di sekitarnya, seperti merah untuk api,

hijau untuk dedaunan, dan biru untuk langit. Selain itu, warna juga dapat

mengekspresikan emosi, seperti warna merah yang sering dikaitkan

dengan kemarahan dan warna kuning yang sering dikonotasikan dengan

keceriaan. Namun, masalah dapat muncul ketika warna-warna ini tidak

dapat dikenali secara akurat oleh mata manusia. Hal ini dapat

menyebabkan kesulitan dalam kehidupan sehari-hari, seperti kesulitan

membedakan warna lampu lalu lintas atau dalam membaca informasi pada

layar komputer. Kelainan sulit untuk mengenali warna secara akurat

disebut dengan Color vision deficiency (CVD) atau yang biasa dikenal

dengan buta warna.

Sebagai sebuah keterbatasan, tak bisa dipungkiri buta warna sedikit

banyak mempengaruhi beberapa aspek dalam kehidupan penyandang buta

warna. Salah satu frustrasi terbesar bagi siswa buta warna (dan orang buta

warna pada umumnya) adalah ketidakmampuan orang "berpenglihatan

normal" untuk memahami perbedaan persepsi oleh mereka yang memiliki

gangguan tersebut (Stiles, 2006: 20). Akibatnya, orang buta warna sering

diabaikan dan bahkan mungkin menjadi bahan olokan dan ejekan dari

orang di sekitarnya. Permasalahan ini menambah kebingungan yang

ditimbulkan ketika terlibat dalam kegiatan yang berfokus pada

mengidentifikasi warna, yang sangat umum dalam aspek bidang

pendidikan dan pekerjaan. Contohnya dalam kasus ini permasalahan yang

kerap kali dialami oleh penulis sendiri sebagai penyandang buta warna,

sering kali dijadikan bahan cemoohan dan ejekan dari orang lain karena

memiliki perbedaan dalam persepsi memahami warna yang diterima.
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Semua hal tersebut secara tidak langsung menjadi sebuah pengalaman

yang kurang menyenangkan bagi penulis sehingga mempengaruhi sikap

dalam bersosial dengan berusaha menyembunyikan kekurangannya di

hadapan orang lain. Hal itu bisa jadi dipengaruhi faktor masyarakat yang

kurang memahami kondisi buta warna itu sendiri dimana banyak orang

menganggap buta warna merupakan kondisi dimana seseorang tidak

mampu melihat warna sama sekali dan hanya dapat melihat dalam keadaan

hitam dan putih.

Dalam pengalaman pribadi penulis, kesadaran mengenai kondisi

buta warna terjadi ketika berencana mendaftar di SMK dengan jurusan

animasi. Syarat ketentuan mendaftar yang mengharuskan calon pendaftar

tidak mengidap buta warna, menjadi momen bahwa penulis ternyata

menderita buta warna parsial. Kesadaran tersebut membuat

ingatan-ingatan tentang pengalaman masa kecil yang pada saat itu sering

merasa sangat kesulitan dalam membedakan dan mengenali warna menjadi

beralasan. Kegiatan seperti ketika penulis sangat kesulitan dalam memilih

warna seperti warna coklat, hijau, merah, biru dan ungu dalam pensil

warna di tengah kegiatan mewarnai, dan banyaknya koreksi dari

orang-orang di sekitar tentang betapa anehnya warna-warna yang

digunakan dalam mewarnai gambar objek-objek seperti daun, batang

pohon, dan rumput, merupakan efek dari kondisi buta warna. Momen

timbulnya kesadaran atas kebutawarnaan ini cukup membuat perasaan

kecewa dan sedih yang mendalam bagi penulis, mengingat kekurangan ini

akan sangat mempengaruhi kegiatan hobinya dalam menggambar dan

masa depannya.

Seperti banyak penyandang buta warna lainnya, penulis mengalami

kesulitan dalam mengidentifikasi warna dalam kehidupan sehari-hari.

Misalnya, saat mengendarai motor di jalan raya dan berhenti di lampu lalu

lintas, penulis sering kali kebingungan untuk mengetahui warna apa yang

sedang menyala pada lampu lalu lintas. Baginya, warna seperti merah,

kuning, dan hijau sering kali terlihat sama. Aktivitas mewarnai dengan

juga menjadi kegiatan yang cukup sulit bagi penulis, namun kesadaran
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akan kondisinya membuat penulis lebih selektif dalam memilih pensil

warna dengan kode warna yang tertera. Meskipun demikian, penulis sering

kali menyadari perbedaan dalam persepsi warna terhadap objek tertentu

melalui percakapan sehari-hari dengan situasional dan tak disengaja,

seperti warna selai kacang yang dianggap hijau atau karakter Hulk yang

diyakini berwarna coklat.

Sebagai perupa dengan buta warna, pun tak bisa dipungkiri sering

kali menemukan kesulitan dalam hal berkarya. Salah satu contohnya

ketika melukis atau menggambar, sangat sulit bagi penulis untuk

menentukan warna yang cocok dalam visualnya. Hal tersebut membuat

penulis sering merasa kurang percaya diri terhadap karyanya. Kurangnya

kepercayaan diri berdampak ketika penulis berencana akan melanjutkan

studinya ke ISI Yogyakarta.

Tekad penulis untuk melanjutkan pendidikannya ke institusi seni

sangatlah besar sehingga tetap mendaftarkan dirinya di ISI Yogyakarta.

Dengan kemampuan menggambar dan bermodal menghafalkan pola tes

ishihara (metode pendeteksi gangguan persepsi warna), akhirnya penulis

lolos seleksi dan dapat diterima sebagai mahasiswa ISI Yogyakarta. Selain

cita-cita, tekad untuk melanjutkan studi di ISI Yogyakarta ialah ingin

membuktikan bahwa semua orang tetap dapat berkarya dan

mengekspresikan panggilan kreatif dalam dirinya secara bebas tanpa

dibatasi oleh batas-batas eksklusivitas dan terciptanya sistem yang inklusif

dalam pendidikan seni. Oleh karena itu, penulis ingin membagikan

pengalaman serta sudut pandangnya terhadap masyarakat umum tentang

bagaimana para penyandang buta warna melihat dunia dengan kekurangan

yang mereka miliki melalui karya tugas akhir ini.

Dalam karya tugas akhir ini penulis berusaha untuk menceritakan

bagaimana rasa kebingungan yang sering kali para penyandang buta warna

rasakan ketika berusaha menerjemahkan sebuah bahasa melalui warna.

Melalui tugas akhir ini penulis juga berusaha untuk memperluas sudut

pandang terhadap seni bahwa seni itu benar-benar bebas dan tidak terikat

dalam batasan-batasan seseorang menderita kelainan atau tidak.
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Setidaknya perspektif yang bersifat relatif justru membuat perbedaan

antara apa yang seseorang maknai, hal tersebut diharapkan dapat membuat

manusia semakin yakin bahwa semua yang terjadi di kehidupan sehari-hari

hanyalah perbedaan dalam interpretasi manusia tentang hal yang sama.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan dari uraian latar belakang yang sudah dijabarkan oleh

penulis, penulis berusaha merumuskan pertanyaan-pertanyaan dalam

penciptaan karya seni grafis sebagai berikut :

1. Bagaimana sudut pandang dan pengalaman penulis sebagai

penyandang buta warna dalam menjalani kehidupan sehari-hari

khususnya sebagai perupa?

2. Bagaimana penulis mengubah keterbatasan buta warna menjadi

sebuah ide dalam penciptaan karya seni grafis.

3. Bagaimana proses penulis sebagai penyandang buta warna dalam

mewujudkan ide dan gagasan karya tugas akhir?

C. Tujuan dan Manfaat
Adapun tujuan dari penciptaan Tugas Akhir ini sebagai berikut:

1. Menjelaskan dan berbagi sudut pandang dari penyandang buta

warna melalui karya seni grafis

2. Menunjukkan kepada publik bahwa seseorang dengan keterbatasan

tidak menghentikan semangat untuk berkarya.

3. Meningkatkan kesadaran akan kelainan buta warna kepada

masyarakat

Tugas Akhir ini juga diharapkan memiliki beberapa manfaat bagi

penulis/mahasiswa atau orang lain serta institusi tempat

penulis/mahasiswa menuntut ilmu. Berikut merupakan manfaat dari

penulisan Proposal Tugas Akhir ini :

1. Memberikan wawasan dan sudut pandang baru bagi masyarakat

terhadap fenomena buta warna.

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



5

2. Diharapkan bisa membuka wawasan untuk kesempatan yang lebih

luas untuk teman-teman penyandang buta warna, agar dapat

memiliki hak menuntut ilmu dalam institusi seni.

3. Penulisan ini diharapkan dapat menjadi sebuah sumber referensi,

acuan, atau inspirasi bagi mahasiswa/pelaku seni yang sedang

mendalami pengkajian maupun penciptaan seni.

D. Makna Judul

Judul yang dipakai dalam Tugas Akhir ini adalah “Perspektif

penyandang Buta Warna Parsial terhadap Kehidupan Sehari-hari sebagai

Ide Penciptaan Karya Seni Grafis”. Untuk memahami arti lebih dalam dari

judul yang dipilih, maka berikut penjabaran dari judul kata demi kata:

a. Perspektif

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, Perspektif memiliki arti

sebagai berikut :

i. Cara melukiskan suatu benda pada permukaan yang

mendatar sebagaimana yang terlihat oleh mata dengan tiga

dimensi (panjang, lebar, dan tingginya);

ii. Sudut pandang; Pandangan

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Perspektif) diakses pada

tanggal 10 Oktober 2023 pukul 01.45)

b. Penyandang

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, Penyandang memiliki

arti orang yang menyandang (menderita) sesuatu.

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/penyandang diaskses pada

tanggal 13 Juni 2024 pukul 17.00)

c. Buta Warna

Buta Warna dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia berasal dari

kata dasar Buta yang mana memilki arti tidak dapat melihat karena

rusak matanya. Sedangkan dalam konteks Buta Warna, memiliki

arti tidak dapat melihat (membedakan) warna dengan baik.

(https://kbbi.web.id/buta diakses pada tanggal 13 Juni 2024 pukul

18.00)
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d. Parisal

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia, Parsial memiliki arti

berhubungan atau merupakan bagian dari keseluruhan.

(https://kbbi.web.id/parsial diakses pada tanggal 13 Juni 2024

pukul 18.02)

e. Kehidupan Sehari-hari

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, Kehidupan memiliki kata

dasar Hidup yang mana memiliki arti :

i. Mengalami kehidupan dalam keadaan atau dengan cara

tertentu;

ii. masih terus ada, bergerak, dan bekerja sebagaimana

mestinya (tentang manusia, binatang, tumbuhan, dan

sebagainya)

Sedangkan Sehari-hari menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia,

memiliki arti tiap-tiap hari; setiap hari.

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Sehari-hari diakses pada

tanggal 10 Oktober 2023 pukul 01.55) Jadi Kehidupan Sehari-hari

memiliki arti mengalami kehidupan dengan keadaan tertentu dalam

setiap hari;

f. Ide Penciptaan Karya Seni Grafis

Ide dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia memiliki arti rancangan

yang tersusun di dalam pikiran; gagasan; cita-cita.

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Ide diakses pada tanggal 10

Oktober 2023 pukul 02.00). Penciptaan, menurut Kamus Besar

Bahasa Indonesia, memiliki kata dasar Cipta yang mana memiliki

arti kemampuan pikiran untuk mengadakan sesuatu yang baru;

angan-angan yang kreatif. Penciptaan mempunyai arti proses, cara,

dan perbuatan menciptakan (membuat suatu hasil kesenian (seperti

mengarang lagu, memahat patung)).

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Penciptaan diakses pada

tanggal 10 Oktober 2023 pukul 02.10). Karya dalam Kamus Besar

Bahasa Indonesia, memiliki arti :
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i. pekerjaan;

ii. hasil perbuatan; buatan; ciptaan (terutama hasil karangan);

iii. (karya seni) ciptaan yang dapat menimbulkan rasa indah

bagi orang yang melihat, mendengar, atau merasakannya;

(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/Karya diakses pada

tanggal 10 Oktober 2023 pukul 02.15).

Seni grafis termasuk bagian dari seni murni yang berwujud dua

dimensional yang dihasilkan melalui proses cetak (Nooryan Bahari,

2017 : 83). Jadi, Ide Penciptaan Karya Seni Grafis merupakan

sebuah gagasan yang tersusun untuk menciptakan sebuah karya

seni dua dimensi yang dibuat dengan teknik cetak.

Berdasarkan penjabaran definisi dari kata per kata, maka dapat

disimpulkan bahwa judul yang dibawakan oleh penulis memiliki makna,

melihat keseharian melalui sudut pandang dari seseorang yang menderita

kelainan pada penglihatan dimana penyandang kesulitan/tidak mampu

membedakan warna yang diterima dengan baik, yang digunakan sebagai

perwujudan dalam proses penciptaan karya seni grafis.
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