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INTISARI 

Kokology merupakan suatu permainan psikology interaktif yang 

melibatkan user atau pengguna secara langsung. Kokology diciptakan oleh ahli 

psikologi Jepang, yaitu Isamu Saito (seorang profesor terkemuka di Universitas 

Rissho dan Waseda di Jepang) dan Tadahiko Nagao (Pimpinan Tim Riset dan 

Pengembangan Proyek Kokology). Berdasarkan prinsip psikologi, kokology 

meminta menjawab pertanyaan seputer topik-topik yang menghibur dan kokology 

melakukan pendekatan yang unik terhadap penemuan diri. 

 Implementasi kokology kedalam aplikasi multimedia meliputi beberapa 

aspek perencanaan dan tahapan proses pengerjaan, mulai dari analisis, 

perancangan dan design serta penggunaan software yang digunakan. Analisis 

yang digunakan adalah analisis SWOT serta software yang digunakan untuk 

implementasi kokology ke dalam multimedia adalah Macromedia Director MX 

2004, Adobe Photoshop CS4, Adobe After Effect CS3 dan Adobe Soundbooth 

CS4. 

 Penerapan kokology sebagai permainan psikologi kedalam multimedia 

bertujuan untuk membuat kokology menjadi makin menarik untuk dimainkan oleh 

semua kalangan. Penambahan unsur multimedia akan memberikan warna yang 

baru pada kokology dan pada psikology. 

Kata Kunci : Kokology, Permainan Psikologi. 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 Kokology is an interactive psychology game that involves user directly. 

Kokology created by Japanese psychologists, that is Isamu Saito (a distinguished 

professor at Rissho and Waseda University in Japan) and Tadahiko Nagao (Team 

Leader of Research and Development Project Kokology). Based on the principles 

of psychology, kokology asked to answer questions about topics that entertaining 

and kokology perform a unique approach to self-discovery. 

 Implementation kokology into multimedia applications include some 

aspects of planning and construction stages of the process, from analysis, design 

and how to use the software. The analysis used is a SWOT analysis and software 

that is used for implementation kokology into multimedia is Macromedia Director 

MX 2004, Adobe Photoshop CS4, Adobe After Effects CS3 and Adobe Soundbooth 

CS4. 

 Implementation kokology as psychology game into multimedia to make 

kokology become more attractive to play by all walks of life. The addition of 

multimedia elements will provide a new color on kokology and on psichology. 

Keywords : Kokology, Psychology Game. 

 

 

 

 

 

 

 

 


