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PENGEMBANGAN GAME MENGETIK BERBASIS 2D TOP-DOWN
TOWER DEFENSE SEBAGAI MEDIA BERLATIH MENGETIK
CEPAT

Abstrak

Keterampilan mengetik cepat merupakan kemampuan yang penting dalam berbagai
aktivitas akademik maupun pekerjaan, namun media latihan mengetik yang digunakan
cenderung repetitif sehingga dapat menimbulkan kebosanan dan menurunkan motivasi
untuk berlatih. Berdasarkan survei terhadap 79 responden yang telah mengetahui dasar
teknik mengetik 10 jari, sebanyak 58 responden menyatakan bahwa media latihan yang
digunakan cukup cepat membuat bosan. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
mengembangkan game mengetik berbasis 2D top-down tower defense sebagai media
alternatif untuk berlatih mengetik cepat. Pengembangan dilakukan menggunakan metode
Waterfall, sedangkan pengujian dilakukan menggunakan User Acceptance Testing (UAT).
Game memadukan aktivitas mengetik sebagai mekanik utama untuk mengalahkan entitas
yvang datang secara bergelombang, serta menyediakan pengukuran kecepatan mengetik
dalam Word per Minute (WPM) dan akurasi. Hasil pengujian UAT terhadap 13 responden
memperoleh persentase kelayakan sebesar 89,09% dengan kategori “Sangat Baik”. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa game yang dikembangkan dapat diterima dengan baik dan
dinilai membantu pengguna dalam berlatih serta meningkatkan motivasi untuk berlatih
mengetik cepat..

Kata kunci: game mengetik, tower defense, Unity, Waterfall, User Acceptance Testing
Abstract

Fast typing is an important skill in various academic and workplace activities. However,
typing practice media tends to be repetitive, which may cause boredom and reduce users’
motivation to practice. Based on a survey of 79 respondents who had basic knowledge of
ten-finger typing, 58 respondents stated that the typing practice media they used could make
them bored relatively quickly. Therefore, this research aims to develop a 2D top-down tower
defense typing game as an alternative medium for fast typing practice. The game was
developed using the Waterfall method and evaluated using User Acceptance Testing (UAT).
Typing activity was implemented as the main game mechanic, in which players type words
displayed above incoming entities to defeat them. The game also provides typing speed
measurement using Words per Minute (WPM) and typing accuracy. UAT was conducted
with 13 respondents and resulted in a feasibility percentage of 89.09%, categorized as “Very
Good”. The results indicate that the developed game was well accepted by users and was
perceived as helpful for typing practice and capable of increasing users’ motivation to
practice fast typing.

Keywords: typing game, tower defense, Unity, Waterfall, User Acceptance Testing
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