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ABSTRAK 

ANDI AHMAD RIAS RIDA, Aplikasi Game Mengetik Cepat Sebagai Sarana 

Melatih Kecepatan Mengetik Berbasis Desktop. (dibimbing oleh Muhammad Basri 

dan Wahyuddin). 

Penelitian ini di latar belakangi oleh Game, Game merupakan salah satu 

pemanfaatan teknologi yang sangat banyak diminati oleh kalangan tua, muda dan 

anak, untuk memperoleh kesenangan dan mengisi waktu kejenuhan semata, namun 

game tercipta tidak hanya untuk tujuan kesenangan, namun dapat dimanfaatkan 

untuk media pembelajaran untuk peningkatan mutu pendidikan. Seperti pada 

Game Mengetik Cepat, Kemampuan mengetik cepat merupakan salah satu 

keterampilan dasar untuk mempercepat pekerjaan . Jika mengetik dilakukan tanpa 

disertai dengan pengetahuan serta keterampilan, bisa jadi ketikan yang dihasilkan 

tidak memuaskan bahkan cenderung akan terjadi salah ketik. Keterampilan 

mengetik sepuluh jari sangat membantu dalam melakukan pekerjaan yang 

berhubungan dengan komputer, misalnya penulis, programmer atau sekretaris. 

Sehingga tujuan dari latar belakang ini yaitu penulis ingin membuat aplikasi Game 

Mengetik Cepat berbasis Desktop dengan menggunakan Konsep gim yaitu 

“Typing” dimana musuh yang datang dapat dikalahkan dengan mengetikkan 

kalimat yang muncul. Genre Game jenis ini dipilih karena memiliki kontribusi 

cukup besar untuk  membantu  seseorang agar terbiasa mengetik tanpa harus benar- 

benar belajar secara serius. Platform game ini kelak dapat dimainkan di PC 

(Personal Computer). 

Kata Kunci : Game, Mengetik Cepat, Desktop. 
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ABSTRACT 

ANDI AHMAD RIAS RIDA, Fast Typing Game Application as a Means to Train 

Typing Speed Based on Desktop. (guided by Muhammad Basri and Wahyuddin). 

This research is motivated by the popularity of gaming, which is widely embraced 

by people of all ages as a source of entertainment and to pass the time. However, 

games are not only created for entertainment purposes; they can also be utilized as 

educational tools to enhance the quality of education. For instance, in the case of 

Fast Typing Game, the ability to type quickly is a fundamental skill that accelerates 

work processes. If typing is done without knowledge and skill, the resulting 

keystrokes may be unsatisfactory or even prone to errors. The ten-finger typing skill 

is particularly helpful in computer-related tasks, such as writing, programming, or 

secretarial work. Therefore, the aim of this background is for the author to develop 

a Desktop-based Fast Typing Game application using the concept of "Typing" as 

the game mechanism, where enemies can be defeated by typing the displayed 

sentences. This genre of game was chosen because it significantly contributes to 

helping individuals become accustomed to typing without the need for serious 

formal learning. The game platform will ultimately be playable on a PC (Personal 

Computer). 

Keywords : Game, Fast Typing, Desktop. 
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