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L Abstract
agy people do not know how the history of the Kingdom of Siak Sri Indrapura was founded.
are @SO very few historical sources in written form, most historical sources are still in oral

PR

rm. ThergTore the author builds a game that can be used by the public, which contains elements
gf the histggy of the Siak kingdom. This is intended so that the history of the Siak kingdom does
aDt just disappear. This is very important to do so that people want to preserve and know the
tory of the Siak Kingdom. This game was built using the Research & Development method and
%ing Unreal Engine 4 software which can be run on the Desktop platform, the results of testing
ith BlackBox and the User Acceptance Test to test it obtained a value of 93%. These results
state that the Action Game History of the Work of Siak Sri Indrapura with the genre of Role Play
Game (RPG) developed can be a fun learning medium and increase people's desire to know
Bore about the history of the Kingdom of Siak in Riau.
Keywords: Siak Kingdom; Role Play Game; Desktop Platform; Unreal Engine 4; Blackbox
_gesting
o Abstrak
Banyak masyarakat yang belum mengetahui bagaimana sejarah Kerajaan Siak Sri Indrapura
Berdiri. Sumber sejarah juga masih sangat sedikit dalam bentuk tulisan, kebanyakan sumber
g’ejarah masih dari bentuk lisan. Oleh karena itu penulis membangun sebuah game yang dapat
unakan oleh masyarakat, dimana di dalamnya mengandung unsur sejarah kerajaan Siak. Hal
Mi bertujuan agar sejarah kerajaan Siak tidak hilang begitu saja, Ini sangat penting dilakukan agar
Masyarakat mau melestarikan dan mengetahui sejarah Kerajaan Siak. Game ini di bangun
dengan metode Research & Development dan menggunakan software Unreal Engine 4 yang di
pat dijalankan pada platform Dekstop, hasil dari pengujian dengan BlackBox dan User
cceptance Test untuk mengujinya didapatkan nilai 93%. Hasil ini menyatakan bahwa Game
tion Sejgrah Kerjaan Siak Sri Indrapura bergenre Role Play Game (RPG) yang dikembangkan
dapat meffjadi media pembelajaran yang menyenangkan serta meningkatkan keinginan
@asyarakz;guntuk lebih mengenal sejarah Kerajaan Siak di Riau.
Kata kuncli; Kerajaan Siak; Role Play Game; Platform Dekstop; Unreal Engine 4; Blackbox
sting £,

% )
5 Pendahdluan
= Sejarah adalah cerita atau kisah, kejadian atau peristiwva dan studi atau ilmu
&ngetah@ tentang cerita yang benar terjadi di masa lampau. Kata sejarah berasal dari bahasa
Arab “syajaratun” yang berarti adalah pohon kayu. Sedangkan dalam bahasa Inggris istilah yang
digunakanZadalah history dan historie yang diambil dari bahasa Yunani “historia”, berarti inquiry
atau yangtdiketahui karena penyelidikan [1]. Mempelajari sejarah bangsa, termasuk tentang
kerajaan sangat penting untuk generasi muda. Dengan mempelajari sejarah kerajaan kerjaan
maka, masyarakat dapat menjaga dan melestarikan jati diri bangsa agar tidak tercerabut dari
akarnya sebagai bangsa Indonesia [2].
SéBagai masyarakat Riau, kita pasti mengetahui istana Siak yang berada di Kabupaten
Siak. Namys, banyak dari kita yang tidak mengetahui sejarah terbentuknya kerajaan hingga akhir
dari pemefthtahan kerajaan tersebut. Yang hanya kita ketahui sultan terakhir kerajaan Siak yang
namanya dabadikan pada nama bandara dan nama salah satu universitas yang ada di provinsi
Riau yaitu%ultan Syarif Kasim, namun banyak yang belum mengetahui nama sultan-sultan yang
pernah meigerintah di kerajaan Siak sebelumnya [3].
Pengefbangan Game Action Sejarah Kerajaan Siak Sri Indrapura Bergenre Role Play Game
=] (Ahmad Fauzan)
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Kerajaan Siak Sri Indragiri didirikan pada tahun 1723M. Siak merupakan kerjaan kecil
yang berada dibawah kekuasaan Kesultanan Johor. Pendirinya ialah Raja Kecik yang bergelar
Sulggn Abdl Jalil Rahmat Syah, putra dari Raja Johor (Sultan Mahmud Syah) dengan istrinya
Encik PongPusat Kerjaan Siak berada di Buatan, Kabupaten Siak, Raja yang pernah memerintah

ralaan Siak diantaranya Sultan Abdul Jalil Rahmat Syah, Sultan Khoya Ahmad Syah, dan Raja
agpn. Raja Hasan merupakan Putra dari Sultan Ali Jallo Abdul Jalil (Raja Johor Riau) dari 1596-
62M [3]
§3 Di-masa ini kita dihadapkan dengan yaitu kurangnya minat generasi muda terhadap
j%ah, téfmasuk didalamnya sejarah kerajaan. Hal ini terjadi karena perkembangan teknologi
ng san@at pesat, akibatnya banyak anak muda/masyarakat mulai melupakan sejarah,
rmasuk sejarah kerajaan. Salah satu cara memanfaatkan teknologi yang berkembang untuk
elfstarikan sejarah yaitu dengan cara membuat game. Game bertujuan untuk menghibur
g? unamya, menghilangkan rasa jenuh, dan dapat mengembalikan mood pengguna yang

laBg. Game dapat mempengaruhi psikologis seseorang mulai dari rasa senang, sedih, empati,

UEJ%{

gow

Y50

Bd

Bamah, ddn-sebagainya, game yang dapat dimainkan oleh kalangan manapun, dan berbagai

;_qa&m genre [4].

2 5 Dalam pengembangan game, terdiri beberapa point penting dalam membangun sebuah
fffe, seplrti desain, storyline, gameplay, environtment, dan implementation. Implementasi
alah [5[-suatu pelaksanaan atau tindakan dari perancanaan yang sudah disusun dengan

gecara bailk-dan terperinci. Implementasi ini biasanya dilakukan setelah semua rencana sudah

ganggap sempurna. Menurut Nurdin Usman [6], implementasi ialah kegiatan, aksi, tindakan atau
mekanisme-dari suatu sistem, implementasi bukan hanya kegiatan, melainkan kegiatan yang

"érencana an untuk mencapai tujuan yang direncanakan.

= Péhelitian terkait yang menjadi landasan pada penelitian ini dilakukan oleh Taufik Nizami,

Yudha Arie Fahrizal [5] yang mengangkat tema game sejarah perang Banjar menggunakan

Unreal Engine 4, dimana game ini memiliki tingkatan level dari 1-3, dimana setiap level memiliki

fingkat kesulitan tersendiri, setiap level juga memberikan cerita tentang perang Banjar.

Eerdasarkan hasil hasil kuesioner kemanfaatan 47% responden menyatakan sangat setuju, 43%

menyatakan setuju, 10% menyatakan tidak setuju dan 0% menyatakan sangat tidak setuju,

sehingga aplikasi game ini dapat di gunakan kepada para generasi muda untuk menarik minat
sejarah perang Banjar.

8 Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan diatas maka untuk melestarikan

Skjarah kerajaan Siak agar tidak hilang begitu saja maka dibuatlah sebuah “Game Action Sejarah
rajaan Siak Sri Indrapura Bergenre Role Play Game” berbasis Dekstop, game ini bercerita

getualangan dalam mencari harta karun yang tersembunyi lalu mengumpulkannya agar dapat

memecahkan misteri sejarah kerjaan siak, yang mana hal ini diharapkan dapat mebuat pemain
fgrhibur. Oleh karena itu, pada paper ini penulis mencoba untuk membangun sebuah Game

Action RPG tentang sejarah perkembangan kerajaan siak di Siak Sri Indrapura, agar masyarakat

@sa belaj%sejarah sambil bermain.

=] i~

héhTinjaua.’%lli'-Pustaka
= P&hgembangan Game mengenai sejarah bukan baru pertama kali dilakukan, namun
gudah ada'?beberapa penelitian terdahulu tentang pengembangan game yang bisa dijadikan
atuan, Pembuatan game sejarah sebelumnya yang dilakukan tentang Game 3D Perjuangan
gakyat Sufabaya Dalam Pertempuran 10 November 1945 [7] dengan Unreal Engine. Dengan
adanya game ini diharapkan masyarakat dapat mengetahui sejarah perjuangan 10 November
1945. Kemaudian penelitian tentang Pembuatan Game Edukasi Sejarah Kerjaan Sriwijaya
Menggunakan RPG Maker MV[8] juga berhasil dibangun untuk membantu masyarakat dalam
mengenal sejarah Indonesia. Lalu penelitian tentang Perancangan Game RPG Petualangan
Jelajah Indonesia Menggunakan RPG MakerMV [9] juga berhasil dilaksanaka dengan hasil bisa
menjadi sarana hiburan dan menambah pengetahuan tentang tempat sejarah wisata dan budaya.

Pdda penelitian yang dilakukan oleh Lidya dkk dengan judul “Perancangan Game edukasi
sejarah Kemerdekaan indonesia [10]”. Berdasarkan hasil penelitian dari penerapan Game
Edukasi Sejarah Kemerdekaan Indonesia dikelas V SD Kuanino 3, menunjukkan bahwa Game
Edukasi layak digunakan, dan tingkat pencapaian sangat baik sebagai Media Pembelajaran di
sekolah. &

Seldnjutnya penelitian yang dilakukan oleh Eka dan Sekreningsih dengan judul
‘Implementasi Game Edukasi “BaCovi” berbasis android dengan RPGMaker” [11]. Hasil
penelitian ;[J)engujian testing dapat kesimpulan bahwa penulis berhasil merancang dan

-
Jutisi: Voﬁll, No. 3, Desember 2022: 753-762
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)
_\/fn]embangun game edukasi Basmi Covid berbasis android dengan RPG Maker bertujuan untuk

membuat game menjadi sarana belajar mengetahui pencegahan virus corona.
5y Pépklitian yang dilakukan oleh Dikdoyo dan Djuniadi dengan judul “Implementasi Hack
&d~ Slagh Dalam Sistem Pertarungan Game Rpg Joko  Tingkir  [12]".
E{a@ pengljtian diperoleh simpulan bahwa, implementasi Hack and Slash Battle System pada
&gt RPE Joko Tingkir telah berhasil dilakukan sesuai dengan desain. Game di buat
femgadi 7 ehapters dengan setiap bos pada akhir chapters. Game telah melalui uji blackbox untuk
@elﬁat kigérja dari game tersebut dan hasil dari pengujian tersebut adalah game berjalan
(gesgai dengan desain yang direncanakan di awal.
S a Pé¥elitian laonnya dilakukan oleh Rudi, Esti Handayani dengan judul “Perancangan
Bame “Hetoes Surabaya sebagai edukasi[13]”. Penelitian ini berhasil menjadi salah satu
sarana pembelajaran tentang tokoh sejarah Surabaya.

Dari beberapa tinjuan Pustaka yang relavan diatas, maka pada perancangan saat ini
‘penulis membangun game sejarah Kerajaan Siak Sri Indrapura ini yaitu dengan menggunakan
genre role play game (RPG) dan modeling 3 Dimensi (3D), modeling 3D memiliki kelebihan lebih
realistic dengan efek yang lebih nyata. Dimana pada penelitian penelitian sebelumnya rata-rata
me‘rlllggunatlj?n modeling 2 dimensi (2D).
w

@ Metodo@gi

= Adapun metodologi yang akan digunakan dalam pembuatan game ini adalah Penelitian

Qén pengeémbangan atau Research and Development (R&D) yaitu metode yang dapat
jgunakangntuk menghasilkan beberapa produk tertentu, dan juga menguiji keefektifan dari
oduk yarg dibangun tersebut. Research and Development (R&D) adalah suatu langkah proses

gntuk mengembangkan produk baru, bisa juga menyempurnakan produk yang sebelumnya ada,

§erta bisa dipertanggung jawabkan [14].

=}

gél Analisa Kebutuhan.

2 Kebutuhan fungsional utama dalam pembuatan game ini adalah bagaimana agar game

menarik minat generasi muda untuk belajar lebih tentang sejarah Kerajaan Siak Sri Indrapura.

Bnalisa ini dilakukan untuk mencari informasi semua permasalahan dan kebutuhan yang

&perlukan dalam aplikasi game “Indrapura” berbasis Dekstop menggunakan Unreal engine 4.

Sekarang ini kita berhadapan dengan persoalan yaitu rendahnya minat generasi muda terhadap

%jarah, pembelajaran sejarah harus dilakukan dengan cara dan strategi yang berbeda untuk

menarik minat generasi muda untuk belajar sejarah Kerajaan Siak Sri Indrapura, maka dibuatkan

fHedia game yang dapat menceritakan sejarah Kerjaan Siak untuk menarik minat para generasi

@-uda dan generasi selanjutnya.

o

%2 Rancangan Sistem

D Tools ¥

7 Unr@'-&l Engine adalah sebuah aplikasi membangun permainan (game engine) yang dirilis

§eh Epic %ames, Diluncurkan pada tahun 1998, dengan game bertema tembak-menembak
PS) [15}58ukan tentang tema itu saja, aplikasi ini mampu membangun berbagai jenis genre
me lain seperti; game bersembunyi (stealth), game pertempuran (fighting games), game peran

¢nline mul%emain masif (MMORPG), hingga beberapa game peran (RPG).

%) Genrepm’

% Game “Indrapura” ini memiliki genre RPG Adventure. Adventure[16] merupakan permainan
dimana karakter utamanya diberi kebebasan untuk bergerak bebas, baik maju atau mundur, kiri
atau kana@i‘tergantung dari keinginan pemain, dan didalamnya juga terdapat misi yang wajib
diselesaikgw untuk memenangkan game.

3) Gamep%y

Game “Indrapura”, pemain akan berperan sebagai tokoh utamanya, dimana tokoh utama
tersebut hgrus mencari beberapa item / barang yang hilang. Pemain juga dapat melawan /
menyerang musuh yang menghadangnya. Dan pemain juga mencari beberapa NPC untuk
mendapatkan berbagai informasi tentang sejarah Kerajaan Siak.
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o)

.3 Fungsi-fungsi utama dalam game

Berikut adalah UseCase dari game” Indrapura” Bergerak, Melompat, Menyerang,
rEtekra@i, Menjalankan Player, Pilih menu.
= Betikut adalah UseCase dari game’Indrapura’Bergerak, Melompat, Menyerang,
ridtekraksi, Menjalankan Player, Pilih menu.

). (P
) N

( S . /\
/ N\ Maoyerang L““"——_.\‘\‘B User

T MenaanknPaye )

-.>v

~ Gambar 1. Use Case Aplikasi “Game Indrapura”

Q
%enjelasaﬁ:use case sebagai berikut:

1 eAiey yninjas neje ueibegss diynbusw ﬁumgm P

Benyerang

Kondisi saat user ingin player untuk menyerang, maka player yang ada didalam game akan
fBenyerang.

juh)

Berinteraksi
Rondisi saat user ingin player untuk berinterkasi, maka player yang ada didalam game akan

felakukan interaksi dengan NPC Item.
=

—

elompat
ndisi saat user ingin player untuk melompat, maka player yang ada didalam game akan

melompat.

Q.
Q

Bergerak

ndisi sagt user ingin player untuk bergerak, maka player yang ada didalam game akan
,@rgerak. £
@ —
Henjalank&n player
Kondisi User ingin player menyerang, menembak, melompat, bergerak dengan tombol yang
@tampilkaﬁ'_,'didalam game.
| ==
gilih menr®
@ser men&n;h menu yang ditampilkan di dalam game dengan menekan tombol yang sudah
disediaka

Flowchart pada Gambar 1 menjelaskan tentang alur dari “game Indrapura” yang dimulai

dengan hataman utama yang berisi menu mulai Bermain, pengaturan, dan keluar. Jika pemain
memilih m@lai Bermain maka akan langsung menuju ke halaman gameplay permainan. Pada
gameplay,-demain dapat melakukan berbagai gerakan, mulai dari berjalan, berlari, melompat,
dan menyetang. Jika pemain bertemu dengan NPC, maka pemain bisa memilih menerima misi
dari NPC agu menolaknya. Jika menerima misi, maka pemain harus menjalankan misi tersebut
yaitu menggri bareng yang hilang tersembunyi di dalam sebuah box / peti. Setelah menumukan
barang yamg hilang, pemain harus memberikan Kembali barang tersebut kepada NPC yang telah
memberika@ misi, dan NPC pun menceritakan tentang sejarah mengenai benda yang di temukan
tersebut. dika pemain memilih menu pengaturan, di dalamnya terdapat berbagai pilihan menu
setting unfyk mengatur grafis dan tampilan dalam gameplay. Jika pemain memilih menu keluar
maka akan-keluar dari game.
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1ENpI DEETEN pangataan
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’

Keluar darl gane

Gambar 2 Flowchart “Game Indrapura”

Pembahasan

11 Hasil Implementasi

rmuka Menu Utama

Game Sejarah Kerajaan Siak

Beberapa hasil tampilan antarmuka game sebagai berikut:

1) Agg
Menu utama merupakan antarmuka yang digunakan pemain untuk bisa memilih untuk
e, pengaturan atau keluar dari game.

Fengateen ‘

Wahiny { '

Gambar 2. Tampilan Main Menu
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I
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2) Antarmuka Pengaturan

Pengaturan merupakan antarmuka yang digunakan pemain untuk bisa memilih
— @emil@ beberapa fitur, seperti fitur grafik yang berfungsi untuk mengatur kualitas grafik dari
.:I#<emudian ada fitur volume yang berfungsi untuk mengatur suara dari game.
elanjyfnya ada fitur kompas yang berfungsi untuk menampilkan atau menyembunyikan
mpilap kompas pada game play. Kemudian ada fitur peringatan yang berfungsi untuk
nenampilkan atau menyembunyikan informasi peringatan pada game play. Selanjutnya fitur
ini Map yang berfungsi untuk menampilkan atau menyembunyikan tampilan Mini Map pada
ame —play. Kemudian ada fitur level yang berfungsi untuk menampilkan atau
nyémbunyikan informasi level pada game play. Kemudian ada fitur waktu yang berfungsi

uk menampilkan atau menyembunyikan informasi waktu pada game play.

yrpuyg Bloe
= O 3
D

n

Bettings

Buepun-Buepundb.

Gambar 3. Tampilan Pengaturan

s||n} eAuey yninjas neje uelbegas dinbusw Buele|ig
BlY BXYSNS NIN At

3) Anftarmuka Game Play

< Tampilan game play yang menampilkan beberapa fitur seperti Health Point (HP) dan
Experience Point (EXP) karakter utama yang berfungsi memberikan informasi tentang keadaan
Rhrakter saat ini. Kemudian ada fitur Kompas sebagai acuan arah. Dan ada fitur Mini Map yang
'gerfungsi memberikan informasi tentang lokasi player.

|

ajelg

4) Anfarmuka Interaksi
Gdambar 5 merupakan tampilan yang menampilkan interaksi antara karakter utama dan
rakter NBC.
[

JI9qWIES uesngaAus uep ueywnjuesusw

B0 hand o) i Whver T755 e
Nag fecs

g uel[ng jo AJISIdATUN) D
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5) Antarmuka Inventory
Gambar 6 merupakan tampilan yang berfungsi untuk menampilkan informasi tentang

d'étil dari ®&rang atau item yang telah dikoleksi oleh karakter utama.
= g *
DOUD L Q:IJ:
@ g B
‘S = 5 -~
=1 ‘g 9 o
EE2E =
G £
= c 3 QO
£ = L=}
2l S S §
Q o 5 =~
= Q @
Q S =
ax23 =
So 28 Z
) ;
g g a wn Gambar 6. Tampilan Inventory
0] @ =
= S 6) Antarmuka Map / Peta
a = Gambar 7 merupakan tampilan informasi tentang peta dunia didalam game. Selain
= menampillgén peta, juga menampilkan informasi waktu pada dunia game tersebut dan juga
< ﬁformasi téhtang quest atau misi yang sedang dikerjakan oleh karakter utama.
322 o
s o
i)
Q
-
<
=
w
c
w
-~
®
Y
®
£

Gambar 7. Tampilan Map / Peta
7) Antarmuka Peti dan Puzzel
Gambar 8 dan Gambar 9 merupakan tampilan puzzle yang harus diselesaikan pengguna
tuk merﬂ%patkan Item hadiah yang ada didalam peti. Pada tampilan ini terdapat juga petunjuk
tuk mengerjakan puzzle tersebut.

J19qWINS UBNINGSAEsW uep ueywnuesusw eduey jul siny

Gambar 8. Tampilan Buka Peti
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Gambar 9. Tampilan Puzzle
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} engLEan
2 Progses pengujian game dilakukan dengan beberapa tahapan yang yang pertama penulis
Belakuka ji fungsional game untuk mengetahui apakah fitur dan tombol dapat berjalan dengan
gemestinya atau masi terdapat error, pengujian ini menggunakan Teknik blackbox Testing, dan
Easil dari gengujian ini dapat dilihat pada Tabel 1.
= Pengujian selanjutnya dengan menggunakan Pengujian UAT (User Acceptance Test)
ana pd&da pengujian ini dilakukan dengan cara memberikan quisoner kepada masyarakat
%mm seggra acak yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan menguji kepuasan
ngguna—galam menggunakan game ini, adapun hasil dari pengujian UAT dapat dilihat pada

1e gelbe
N
PUg

Fabel 2. —

w

&2.1 Pengujian Blackbox

a Pengujian blackbox merupakan tahapan pengujian aplikasi yang menguji hanya

fBngsional saja apakah aplikasi berjalan dengan semestinya atau masih terjadi error.

; Tabel 1. Pengujian BlackBox

™No Kegiatan Testing Hasil yang diharapkan Hasil uji

1. Masuk ke dalam game Tampil Halaman Menu Utama Berhasil

g-z. Menekan tombol Mulai Tampil Gameplay Berhasil

33. Menekan tombol Pengaturan  Tampil Halaman Settings Berhasil

a4. Menekan tombol keluar Keluar dari game Berhasil

2_5. Menekan tombol Esc Tampil Pause Menu Berhasil

86. Menekan tombol Simpan I\/_Ienylmpan pat@allle yang telah Berhasil
dimainkan

37. Mepgkan tombol Main Menu  Tampil halaman Menu Utama Berhasil

28. Megekan tombol Interaksi Tampil dialog interaksi Berhasil

89. Menekan tombol Peta Tampil Halaman Peta (Map) Berhasil

S10. Mepekan tombol Inventory Tampil Halaman Inventory Berhasil

Bl1. Mefpekan tombol “V” Masuk mode TimeLapse Berhasil

)
2.2. PenBujian UAT (User Acceptance Test)
Pefigujian UAT merupakan pengujian yang dilakukan dengan berinteraksi langsung

whs u

dlclr gan pengguna / tester / user untuk menguji kelayakan dari game ini.
E' Tabel 2. Pengujian User Acceptance Test
) Jawaban
NO 2 Pertanyaan S8 B C K SK
1.  Apakah tampilan game ini menarik? 9 2 - - -
> Apakah de_ngan_memai_nkan game ini anda tertarik 7 4 i i i
untuk belajar sejarah Siak?
& Apakah game ini berjalan dengan semestinya? 7 4 - - -
\pakah game ini bisa dijadikan sebagai media untuk
4 @Zjar sejarah Siak? 3 8 ) ) )
5. Apakah game ini mudah untuk digunakan? 8 3 - - -

e
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ial

Jawaban
NO Pertanyaan SB B c K SK

= &  Apakah game ini dapat memberikan bentuk pengajaran

g & lebih kan? o -
O o vang lebih menyenangkan?

25 o Total 44 22

5 5 ~

“ga@I 3 mérupakan perhitungan total jawaban responden yaitu:

@32 © _

@ € — Tabel 3. Perhitungan UAT

S 3 Y a SB/ SangatBai (5) =44x5 =220

S c 3 b B/Bak(d =22x4 = 88

8—3- — c. C/Cukup (3) =0x3 =0

o 2 — d. K/ Kurang (2) =0x2 =0

Q a A~

e e. SK/ Sangat Kurang (1) =0x1 =0

e (=

= 5 — f. Total = 308

Te Z

Q

Malgh didagatkan hasil nilai X (nilai tertinggi) dan Y (nilai terendah) sebagai berikut:

¥ = Nilai tertinggi x jumlah total nilai pertanyaan

S =5x66=330

% = Nilai €rendah x jumlah total nilai pertanyaan

= 1x68=66

uzp

ntuk Men&ari nilai % UAT menggunakan rumus:
M = Total{;x * 100%

Adapun pengujian dari game ini diberikan kepada 11 orang responden, hasil dari User
Bcceptance Test (UAT) tersebut mendapatkan presentase nilai 93% dengan kategori “sangat
baik”. Mereka menyatakan setuju bahwa model game yang dikembangkan ini sangat
Menyenangkan dan dapat menarik minat dalam mempelajari sejarah, sehingga dapat digunakan
spbagai media pembelajaran sejarah.
(‘DD wn
%3 Pem béﬁasan
= Penelitian ini memperoleh hasil bahwa masyarakat dari berbagai usia dan profesi dapat
gengetahu tentang sejarah Kerajaan Siak setelah bermain game, artinya game ini dapat
dljadikan media pembelajaran untuk melestarikan sejarah kerjaan Siak. Selain mendapatkan ilmu
tentang s rah kerjaan Siak, pengguna dapat merasakan pengalaman bermain sambil belajar
wng menyknangkan karena suasana didalam permainan terlihat lebih realistic dan nyata.
2 D&lam menguiji kelayakan pada game ini dengan menggunakan 2 pengujian yang dimana
pengujian Blackbox dan pengujian User Acceptance Test. Hasil penilaian dengan pengujian UAT
menghasiIEan bahwasannya game yang telah dibuat sudah sangat baik dengan presentase 93%
hal ini jug& terjadi pada penelitian yang dilakukan oleh Taufik Nizami, Yudha Arie Fahrizal [5]
yang mengukur kelayakan game dengan persentase 90% yang telah dibuat, sehingga penelitian
yang dilakfikan saling menguatkan dengan penelitian sebelumnya.

njutnya jika dibandingkan antara game yang dibuat sebelumnya tentang game
perang Bagjar dengan sama-sama menggunakan metode Research and Development (R&D)
yang dimdra temuan ini sangat relevan dan menghasilkan skor rata rata adalah 90% sehingga
masuk ke(glam kategori baik.

§_:_ =308 /330 * 100% = 93%

w

3. Tabel 4. Presentase penilaian

o No. Keterangan Nilai
= 1  Sangat Baik (5) 81% - 100%
g 2 Baik (4) 61% - 80%
@ 3 Cukup (3) 41% - 60%
3 4 Kurang (2) 21% - 40%
& 5 Sangat Kurang (1) 0% - 20%
=

3

2

=b]
=
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. gimpulan
Berdasarkan dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa Game “Indrapura” Sejarah
Kerdglaan Siak yang dibuat dengan Tools “Unreal Engine 4” dengan metode Research and
o Development (R&D) telah berhasil diselesaikan dan berjalan dengan baik di Dekstop. Kemudian
T @sﬂ’.dari Rengujian blackbox menyatakan bahwa game ini dapat berjalan dengan semestinya
gn@ terdapat error dan hasil uji dari User Acceptance Test jika dikaitakan dengan table
eggntasifpenilaian menunjukkan bahwa game ini mendapatkan presentase nilai 93% dengan
t&gori “sangat baik”, pengguna dapat merasakan pengalaman bermain sambil belajar yang
e@'enar_ﬁkan karena suasana didalam permainan terlihat lebih realistic dan nyata.

3 Séhingga game ini dapat meningkatkan pengalaman dan pembelajaran yang berbeda
htang %jarah Kerajaan Siak Sri Indrapura. Untuk penelitian selanjutnya, sebaiknya
er%embangkan juga dalam bentuk platform lain, contohnya android, agar game ini lebih
kBibel dan menjangkau kalangan lainnya. juga dapat mengembangkan game lain tentang

j@ah kefajaan dari daerah lainnya.

ge
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