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HALAMAN PERSEMBAHAN / MOTTO

”A good name is to be more desired than great wealth, Favor is better
than silver and gold.”

Proverbs 22:1 (NASB)
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RANCANG BANGUN GAME TEKA-TEKI ”SHOOT THE TRUTH”
MENGGUNAKAN CAESAR CIPHER

Marina Princessa Septiana

ABSTRAK

Caesar Cipher merupakan salah satu algoritma pengamanan data yang
dikembangkan pada 100 tahun Sebelum Masehi oleh Julius Caesar. Seiring
berjalannya waktu dan perkembangan teknologi pada saat ini tingkat ketertarikan
untuk mempelajari algoritma seperti Caesar Cipher menjadi rendah. Dan pada
akhirnya terlupakan pada masa yang akan datang. Penggunaan Caesar Cipher pada
saat ini berfokus pada sisi pembelajaran dasar pengamanan data dan juga sebagai
unsur estetika yang sering ditemukan pada game bertema fantasi baik sebagai aksara
bahasa fiktif maupun easter egg. Oleh sebab itu aplikasi game ini dirancang dan
dibangun sebagai salah satu metode untuk belajar dan berlatih Caesar Cipher.
Hasil uji kelayakan game yang dilakukan dengan metode blackbox menyatakan
bahwa aplikasi layak untuk digunakan, namun feedback yang didapat dengan
menyebarkan survey USE Questionnaire menyatakan bahwa aplikasi game masih
belum memuaskan untuk digunakan dalam jangka panjang. Hal ini dibuktikan
dengan hasil perhitungan data feedback dimana 83% pemain merasa ”Tidak Puas”
terhadap aplikasi game yang dirancang.

Kata kunci: Blackbox, Caesar Cipher, Game Puzzle, USE Questionnaire
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF PUZZLE GAME ”SHOOT THE
TRUTH” USING CAESAR CIPHER

Marina Princessa Septiana

ABSTRACT

Caesar Cipher is one of the data security algorithms developed in 100 BC by Julius
Caesar. Over time, the interest to learn about Caesar Cipher as an algorithm
decreases and eventually it may be forgotten by people. Now days, the use of the
Caesar Cipher today is primarily focused on basic data security learning and also
as an aesthetic element often found in fantasy-themed games, either as writings for
fictional languages or easter-eggs. Therefore, this game application was designed
and developed as a method for learning and practicing the Caesar Cipher. The
result for functionality of the game that are tested using blackbox method, states that
the application is functional to be publicly playable. However, feedback obtained
through the distribution of the USE Questionnaire indicates that the application is
still unsatisfactory for long-term use. This is proven by the feedback data results,
where 70% of players felt “Dissatisfied” with the designed game application.

Keywords: Kata kunci: Blackbox, Caesar Cipher, USE Questionnaire, Puzzle
Game
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