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ABSTRAK

Captcha sebagai security code adalah deretan karakter
atau symbol yang ditampilkan secara acak pada halaman form
berupa gambar. Salah satu pendekatan yang telah diterapkan
adalah CAPTCHA (Completely Automated Public Turing test to
tell Computers and Humans Apart), yang mengintegrasikan
elemen permainan flow untuk meningkatkan keamanan dan
pengalaman pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan mengimplementasikan CAPTCHA permainan
flow sebagai solusi inovatif dalam verifikasi manusia dan
pengamanan sistem online. Metode perancangan CAPTCHA
permainan flow melibatkan penyusunan elemen permainan yang
dapat diatasi oleh kemampuan kognitif manusia, tetapi sulit
diotomasi oleh bot. Berbagai tugas permainan, seperti puzzle,
teka-teki, atau tugas interaktif lainnya, digunakan untuk
menciptakan pengalaman pengguna yang positif sambil
menyediakan lapisan keamanan tambahan. Melalui penelitian
ini, diuji pula keefektifan CAPTCHA permainan flow dalam
menghadapi serangan otomatis dan sejauh mana pengguna
merasa terlibat dan nyaman dalam proses verifikasi.

Kata Kunci : Captcha, Keamanan Sistem, Permainan Flow
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ABSTRACT

Captcha as a security code is a series of characters or
symbols that are displayed randomly on the form page in the
form of an image. One approach that has been implemented is
CAPTCHA (Completely Automated Public Turing test to tell
Computers and Humans Apart), which integrates flow game
elements to improve security and user experience. This research
aims to design and implement flow game CAPTCHA as an
innovative solution in human verification and online system
security. The flow game CAPTCHA design method involves
structuring game elements that can be handled by human
cognitive abilities, but are difficult for bots to automate. Various
game tasks, such as puzzles, riddles, or other interactive tasks,
are used to create a positive user experience while providing an
additional layer of security. Through this research, the
effectiveness of the flow game CAPTCHA in dealing with
automatic attacks was also tested and the extent to which users
felt involved and comfortable in the verification process.
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