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5.1 Kesimpulan
Tahapan-tahapan penelitian yang dilakukan dalam merancang game
psikotes gambar adalah sebagai berikut:

analisis SWOT

L game s i digunakan dan

juan psikotes gambar  dibuat
tiap levelnya. menjadikan

berwama dan_loty
game ini menarik, menghibur dan tidak menjenuhkan

3. Pemain harus berkonsentrasi dalam menjawab pertanyaan supaya nilai
4, Tombol yang jelas dengan teks bahasa Indonesia serta tombol simbol

menggunakan  pambar  mudah  dimengerti  fungsinya,  sehingga
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tersedia.
5. Dari hasil pengujian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa
game mampu memberikan informasi dan latihan dalam psikotes
gambar dengan mengetahui sgoféyang diperoleh.

lumlah pertanysa yang adz pada game ini n
W |-=| Eﬂhﬂﬂ?‘ .l-.:q'-- nbahlkanmn

dilengkap: dengan adanya tasililas tersebut.
5. Untuk pengembangan game selanjutnya untuk dapat memainkan level
selanjutnya harus ada syarat poin yang terpenuhi, desain tampilan
antara soal dan jawaban harus konsisten, high score pada game
langsung tersimpan secara otomatis, dan konten dalam game harus

sesuai dengan aturan pada buku psikotes,
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