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INTISARI

Untuk membuat game dibutuhkan sebuah software atau perangkat lunak
khusus membuat game. Salah satu software tersebut ialah Unreal Engine 4. Pada
tahun 2021, penulis telah mengembangkan game Suwung menggunakan Unreal
Engine 4. Didalam Software tersebut terdapat banyak fitur yang harus dipersiapkan
dengan benar agar bias digunakan berulang kali tanpa adanya kesalahan. Salah satu
fitur tersebut ialah Data Asset. Data Asset berfungsi menyimpan perancangan

program yang siap digunakan lebih dari sekali dalam pembuatan game.

Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
pengumpulan data yaitu dengan mengumpulkan berbagai hasil literatur, jurnal
buku, dan bacaan-bacaan serta berbagai sumber dari internet yang berhubungan

dengan Data Assetmenggunakan aplikasi Unreal Engine 4 pada game Suwung.

Berdasarkan hasil penelitian implementasi data asset puzzlemaker, dapat
disimpulkan bahwa : 1. Pembuatan puzzle dengan data asset puzzlemaker berhasil
dilakukan, 2. Berdasarkan hasil pengujian alpha dengan metode blackbox, dapat
disimpulkan bahwa puzzle pada game Suwung sudah dapat berjalan dengan baik
tanpa adanya error atau bug, dan 3. Berdasarkan hasil pengujian beta terhadap
pemain, dengan skala Likert didapatkan persentase 90,7%. Dengan begitu puzzle

pada game Suwung menunjukkan bahwa evaluasi pengguna sangat baik.

Kata Kunci : Game, Puzzlemaker, Unreal Engine 4
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ABSTRACT

To make a game, you need a special software or software to make games.
One of these software is Unreal Engine 4..In 2021, the author has developed the
Suwung game using Unreal Engine 4. In the software there are many features that
must be prepared properly so that it can be used repeatedly without any errors.
One of these features is Data Assets. Data Asset functions to store program designs

that are ready to be used more than once in game development.

The research method used in this study is a data collection method, namely
by collecting various literature results, book journals, and readings as well as
various sources from the internet related to Data Assets using the Unreal Engine 4

application in the Suwung game.

Based on the results of the research on the implementation of the
puzzlemaker asset data, it can be concluded that: 1. The puzzle maker using the
puzzlemaker asset data was successfully carried out, 2. Based on the results of
alpha testing using the blackbox method, it can be concluded that the puzzle in the
Suwung game can run well without any errors or bugs. , and 3. Based on the results
of beta testing on players, with a Likert scale obtained a percentage of 90.7%. That

way the puzzle in the Suwung game shows that the user evaluation is very good.

Keyword : Game, Puzzlemaker, Unreal Engine 4

XVi



