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RANCANG BANGUN TYPING GAME ONKEYS BERBASIS RITME
MENGGUNAKAN ALGORITMA HAMMING DISTANCE

Lemuel Lancaster

ABSTRAK

Mengetik merupakan bagian terpenting dalam menggunakan sebuah komputer. Se-
lain itu, mempunyai keterampilan mengetik yang cepat dan akurat dapat mem-
berikan efek yang positif diantaranya, meningkatkan kualitas tulisan yang di-
hasilkan, mengurangi kerja otak, berpikir dengan cepat dan pastinya mengurangi
waktu yang digunakan untuk menyelesaikan suatu tulisan. Namun, berdasarkan
data yang didapat dari Ratatype, rata-rata kecepatan mengetik seseorang adalah 41
kata per menit dengan rata-rata akurasi sebesar 92 persen. Maka dari itu, dibu-
tuhkan aplikasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan mengetik
seseorang. Salah satu contoh aplikasi yang dapat digunakan adalah Typing Mas-
ter dan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, didapatkan hasil
yang positif bahwa aplikasi tersebut memang benar dapat meningkatkan keterampi-
lan mengetik seseorang. Berdasarkan hasil tersebut, dibuatlah permainan yang da-
pat melakukan hal yang sama, namun dengan aspek pendukung lainnya, pada kasus
ini yaitu dengan adanya penggunaan musik. Pada penelitian ini, dilakukan per-
ancangan pembuatan game mengetik berbasis ritme menggunakan algoritma Ham-
ming Distance dengan harapan dapat meningkatkan kecepatan dan akurasi mengetik
seseorang dengan bantuan game engine Unity. Berdasarkan hasil survei yang diper-
oleh menggunakan metode GUESS-18, didapatkan tingkat kepuasan pemain sebe-
sar 85.20833%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa segala aspek yang ada
pada game mendapatkan tingkat kepuasan pemain dengan predikat sangat baik.

Kata kunci: GUESS-18, Hamming Distance, Rhythm Game, Typing
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Development of Rhythm Based Typing Game onKeys Using Hamming
Distance Algorithm

Lemuel Lancaster

ABSTRACT

Typing is the most important part of using a computer. In addition, fast and accu-
rate typing skills will result in better quality writing, reducing brain work, thinking
quickly and reducing the time used to complete a piece of writing. However, based
on the data obtained from Ratatype, the average typing speed of a person is 41
words per minute with an average accuracy of 92%. Therefore, an application can
be made and used to improve one’s skills. One example is by using Typing Mas-
ter and based on the result done by previous research, the application itself gave a
positive result, concluding that indeed, it can help increase typing skills of a person.
Based on these result, a game is made that can do the same thing, but with other
supporting aspects, in this case, the use of music. This research designed a rhythm-
based typing game with Hamming Distance algorithm in hope to increase one’s
typing skills with the help of Unity game engine. Based on the survey obtained us-
ing the GUESS-18 method, player satisfaction with this rhythm-based typing game
is 85.20833%. From that result, it can be concluded that all aspects of this game get
player satisfaction with a very good predicate.

Keywords: GUESS-18, Hamming Distance, Rhythm Game, Typing
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