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MOTTO 

Pendidikan mempunyai akar yang pahit, tapi buahnya manis. 

(ARISTOTELES) 

 

Cara memulai adalah dengan berhenti berbicara dan mulai 

melakukan. (WALT DISNEY) 

 

Kegagalan hanya akan terjadi bila kita telah menyerah. 

(Lessing) 

 

Jenius adalah 1% inspirasi dan 99% keringat. Tidak ada yang 

menggantikan kerja keras. Keberuntungan adalah sesuatu yang 

terjadi ketika kesempatan  bertemu dengan kesiapan. (Thomas 

Alfa Edison) 

 

Jika anda dapat memimpikannya, anda dapat melakukanya. 

(Walt Disney) 

 

Bekerja lebih keras tidak lebih efektif dari bekerja lebih pintar. 

(Jack Trout) 

 

Jangan mencari kawan yang membuat anda merasa nyaman, 

tetapi carilah kawan yang memaksa anda terus berkembang. 

(Thomas J. Watson) 
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INTISARI 

 

Game bukan merupakan hiburan semata saja, adapun game yang dibuat 

dengan maksud memberikan informasi, pembelajaran, pengetahuan serta melatih 

keterampilan kita dalam beberapa hal. Saat ini game edukasi dirancang untuk 

memberikan kecekatan, fokus, dan keuletan untuk memenangkan permainan. Jika 

hal ini terus diasah dengan tepat, hal ini memberikan manfaat yang positif seperti 

melatih logika, melatih kemampuan spasial, pengenalan teknologi, melatih 

kerjasama dan  stimulasi otak. Sudah kita ketahui psikotes memang bukan satu-

satunya tes untuk mengetahui kecerdasan manusia, masih ada beberapa faktor lain 

yang menunjang hal tersebut. Namun dengan mengetahui kemampuan kita dalam 

salah satu hal itu kita bisa lebih percaya diri dan bisa lebih giat dalam melatih 

kecerdasan kita terutama dalam hal kemampuan visualisasi atau kemampuan 

spasial. Maka dari hal tesebut dibuatlah game android Psikotes Gambar yang 

dapat melatih kecerdasan kita terutama dalam hal kemampuan visualisasi atau 

kemampuan spasial. 

Tahapan dalam perancangan dan pembuatan game ini, dimulai dari 

tahapan pengumpulan data yang diperoleh dari pencarian referensi yang berkaitan 

dengan serangkaian tes psikotes gambar mulai dari internet, buku-buku. 

Perancangan sistem merupakan representasi dari sistem program. Implementasi 

berguna untuk mengetahui kinerja supaya sesui dengan yang dibuat. Pengujian 

dan analisis sistem untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan dari aplikasi 

game. 

Maka dari semua tahapan dihasilkan game android Psikotes Gambar yang 

dapat memberikan hiburan serta ilmu pengetahuan dalam mengikuti psikotes 

gambar. 
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ABSTRACT 

 

Games are not just mere entertainment, while the game created with the 

intention of providing information, learning, knowledge and skills to train us in 

some ways. Nowadays educational games designed to provide dexterity, focus and 

tenacity to win the game. If this continues to be sharpened properly, this provides 

positive benefits such as logic train, train spatial ability, the introduction of 

technology, training cooperation and brain stimulation. We already know psycho 

is not the only test to determine human intelligence, there are several other 

factors that support this. However, our ability to know one of the things that we 

can be more confident and be more active in training our intelligence, especially 

in terms of spatial visualization skills or abilities. So that made games android 

Psycho Image can train our intelligence, especially in terms of spatial 

visualization skills or abilities. 

Stages in the design and manufacture of this game, starting from the stage 

of data collection were obtained from reference searches relating to a series of 

psychological tests images from the internet, books. The design of the system is a 

representation of the system programs. Implementation is useful to know that 

within their performance are made. Testing and analysis system to determine the 

advantages and disadvantages of gaming applications. 

So from all stages of Psycho Image generated android games that can 

provide entertainment as well as psychological science in following image. 

 

Keywords:Android, Game 
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