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INTISARI 

 

Implementasi Permainan Flow pada Pembangunan Sistem CAPTCHA 

 

 

Spam, pendaftaran otomatis, dan pemungutan suara secara online, 

merupakan serangan-serangan dari computer (bot) yang menyebabkan pemborosan 

sumber daya dari sebuah situs. Penyerangan dari computer (bot) dapat dilakukan 

ribuan hingga jutaan kali sehingga dapat merubah hasil dari pemungutan suara 

(kuisioner) sederhana. Dengan memberikan sistem keamanan berupa CAPTCHA 

(Completely Automated Public Turing test to tell Computer and Human Apart) 

maka bot tidak dapat melakukan serangan karena sistem akan memberikan 

tantangan untuk membuktikan pengguna adalah seorang manusia atau sebuah bot. 

Tantangan paling mendasar dalam merancang sebuah CAPTCHA adalah 

membuat pengguna dengan mudah menyelesaikan namun untuk sulit untuk 

dipecahkan oleh komputer dengan menggunakan algoritma-algoritma yang sudah 

ada. Karena CAPTCHA yang banyak digunakan sekarang ini adalah CAPTCHA 

berbasis image, maka OCR (Optical Character Recognition) akan dapat 

menyelesaikan captcha berbasis image tersebut. Dengan pembuatan CAPTCHA 

berbasis permainan flow ini, sistem OCR ini tidak dapat menyelesaikan CAPTCHA 

ini karena sistem permainan flow tidak menggunakan image. 

Dengan menguji coba sistem kepada user, hasil dari penelitian adalah 

pengguna dapat menyelesaikan model CAPTCHA berbasis permainan flow dengan 

keberhasilan lebih dari 90% dengan waktu rata-rata kurang dari 10 detik. Dari hasil 

yang sudah diterima, bot belum dapat menyelesaikan CAPTCHA ini dan waktu 

pengguna untuk menyelesaikan tidak tergolong lama. 

 

Kata kunci : CAPTCHA, Permainan Flow, Optical Character Recognition. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Spam, pendaftaran otomatis, dan pemungutan suara secara online, 

merupakan serangan-serangan dari computer (bot) yang menyebabkan pemborosan 

sumber daya dari sebuah situs. Penyerangan dari computer (bot) dapat dilakukan 

ribuan hingga jutaan kali sehingga dapat merubah hasil dari pemungutan suara 

(kuisioner) sederhana. 

 

 CAPTCHA (Completely Automated Public Turing test to tell Computer 

and Human Apart) merupakan program untuk menghasilkan dan menilai suatu tes 

yang mudah untuk dipecahkan oleh manusia tetapi tidak bisa dipecahkan dengan 

mudah oleh computer (bot). Sehingga dengan adanya captcha, pendaftaran secara 

otomatis tidak dapat dilakukan oleh komputer(bots). Saat ini, terdapat beberapa 

metode captcha seperti text-based CAPTCHA, image-based CAPTCHA dan audio-

based CAPTCHA 

 

 Agar keamanan komputer terjaga, CAPTCHA dibuat semakin menyulitkan 

komputer memecahkannya dan semakin memudahkan manusia memecahkannya. 

Dalam penelitian ini, peneliti mengembangkan CAPTCHA dengan pemodelan 

game. Sehingga timbul permasalahan usability, sehingga manusia dapat 

menyelsaikan CAPTCHA dengan mudah dan cepat. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 Seberapa kecil error rate dan seberapa besar tingkat keberhasilan dari 

penerapan sistem CAPTCHA berbasis pada permainan flow 
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1.3 Batasan Masalah 

Pembatasan pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

 Pembuatan system CAPTCHA berbasis web 

 Permainan flow dengan ukuran 8x8  

1.4 Hipotesis 

Penelitian pada pembangunan sistem CAPTCHA yang baru diharapkan 

meningkatkan tingkat keamanan pada sistem karena akan sangat susah bagi bot 

menyelesaikan CAPTCHA model permainan flow. Bagi user, captcha berbasis 

permainan flow akan lebih menyenangkan dan akan lebih mudah 

menyelesaikannya. Pada uji tes diharapkan : 

 Waktu dalam penyelesaian game flow dikerjakan dengan waktu kurang dari 

10 detik. 

 Rata-rata kesalahan yang terjadi pada setiap user menyelesaikan sistem  

kurang dari 5% 

 Rata-rata kegagalan yang terjadi pada setiap user tidak bisa menyelesaikan 

permainan (menyerah) kurang dari 5% 

 Memiliki tingkat keberhasil lebih dari 95% yang merupakan lebih tinggi 

daripada OCR yaitu 89,58% 

1.5 Tujuan Penelitian 

Penelitian ditujukan untuk meneliti kesuksesan dari sebuah system 

CAPTCHA yang baru dengan berbasis game, dimana bot / komputer belum dapat 

menyelesaikan CAPTCHA berbasis game ini, sehingga serangan yang berbasis 

OCR (Optical Character Recognition) tidak dapat menyelesaikan permainan flow. 

Penelitian juga ditujukan untuk meneliti tingkat keberhasilan dan tingkat kegagalan 
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dari pihak manusia / user yang menggunakan captcha berbasis permainan flow ini 

dengan mengujinya.  

1.6 Metode Penelitian   

Dalam melakukan pengumpulan data,  penulis menggunakan dua macam 

taknik untuk mendapatkan bahan-bahan sebagai dasar penelitian yaitu:  

 Studi Literatur pustaka dengan mencari literature dari beberapa jurnal dan 

internet yang menjelaskan tentang CAPTCHA 

 Pengembangan dengan metodologi RPL prototyping. 

 Evaluasi dengan metode pengujian berbasis kuisoner dan pengujian 

langsung oleh partisipan. 

1.7 Sistematika Penulisan 

 Sistematika penulisan tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab, dengan masing-

masing bab menjelaskan hal-hal yang berhubungan dengan topic tugas akhir secara 

sistematis. Berikut adalah sistematika penulisan dari isi setiap bab : 

BAB I PENDAHULUAN 

 Pada bab ini akan dibahas mengenai latar belakang pemilihan judul, 

perumusan masalah, tujuan dan manfaat, pembatasan masalah, metodologi 

penelitian serta sistematika penulisan  

BAB II LANDASAN TEORI 

 Bab ini berisi landasan teori yang berhubungan dengan sistem permainan 

flow, captcha dan tinjauan pustaka mengenai hasil penelitian captcha yang sudah 

ada. 

BAB III  ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM 

 Pada bab ini mencakup analisis teori-teori yang digunakan dan bagaimana 

menterjemahkanyua ke dalam suatu sistem yang hendak dibuat 
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BAB IV IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM 

 Pada bab ini akan dibahas mengenai semua proses yang dilakukan di dalam 

aplikasi, perancangan tampilan aplikasi dan hasil implementasi berupa capture-

screen dari masing-masing form di dalam aplikasi. Bab ini juga akan menampilkan 

hasil pengujian aplikasi tersebut. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

 Bab ini berisi kesimpulan dan saran terhadap penulisan tugas akhir   
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diperoleh dalam penelitian ini antara lain adalah 

sebagai berikut : 

a) Sistem captcha dapat menggunakan permainan flow untuk 

menentukan manusia dengan bot  

b) Tingkat rata-rata keberhasilan yang dilakukan oleh pengguna 

mencapai 92,025%  dan rata-rata kegagalan penyelesaian adalah 

7,975% 

c) Waktu penyelesaian rata-rata pengguna untuk menyelesaikan sebuah 

permainan captcha adalah 6,3614 detik. 

 

5.2 Saran 

Saran untuk mengembangkan sistem captcha berbasis permainan captcha 

yang diberikan oleh penulis sebagai berikut :     

a) Antar muka sistem pemainan captcha dibuat lebih menarik sehingga 

pengguna dapat menyelesaikan lebih cepat dan mudah 

b) Captcha dapat diakses melalui perangkat mobile seperti smartphone, 

tablet dan sebagainya   
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