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INTISARI

Psikotes atau tes psikologi dibagi ke dalam dua macam. Pertama adalah tes
nonfisik. Kedua adalah tes fisik. Dalam arti nonfisik, tes ini mengacu pada
pengertian tes psikologi. Tes psikologi ingin mengungkap aspek-aspek psikologi
dalam diri manusia. Untuk itu tes psikotes yg dilakukan kebanyakan masih
manual, dan menyita banyak waktu dalam pengerjaannya.

Aplikasi Mobile Psikotes berbasis Flash adalah aplikasi yang di rancang
untuk pelaksanaan psikotes yang terkomputerisasi dan dapat menghitung nilai
yang didapatkan-oleh pengguna dalam tes Psikotes. Aplikasi ini memungkinkan
mengubah pelaksanaan psikotes yang manual menjadi - berbasis komputer,
memungkinkan mengerjakan soal psikotes dimana saja.

Aplikasi ini  berbentuk Mobile Apps, Peserta yang mempunyai
Smartphone dan menginstal Aplikasi ini dapat mengerjakan soal sesuai petunjuk
Instruksi dengan jarak waktu yang sudah di tentukan sesuai soal di aplikasi.
Setelah selesai mengerjakan soal, untuk hasil dari tesnya bisa langsung terlihat,
dan akan di akumulasi sampai soal tes habis, untuk hasil akhirnya.

Kata Kunci : Mobile Aplikasi Psikotes Berbasis Flash, Psikotes
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ABSTRACT

Psychotest or psychological tests are divided into two kinds. The first is a
nonphysical test. Second is a physical test. In a nonphysical sense, this test refers
to the notion of a psychological test. Psychological tests want to reveal the
psychological aspects in human beings. For that test psychotes do mostly still
manual, and take a lot of time in the process.

Flash-based Mobile Psychotes Application is an application designed for
the implementation of computerized psychotest and can calculate the value
obtained by users in Psychotest tests. This application allows to change the
implementation of manual psychotes into computer-based, allowing to do psycho-
test anywhere.

This application is in the form of Mobile Apps, Participants who have
Smartphone and install This application can work on the problem according to
instructions Instruction with the time interval that has been determined according
to the problem in the application. Once done the problem, for the results of the
test can be immediately visible, and will be in the accumulation until the test runs
out, for the end result.

Keywords: Mobile Application Psikotes Flash Based, Psikotes
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