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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah game Role-Playing Game 

(RPG) berjudul “Cybermind Breakout” yang mampu menyajikan pengalaman 

bermain yang menghibur. Permasalahan utama yang diangkat adalah bagaimana 

memadukan alur cerita dengan konsep unik, yang menggabungkan elemen fiksi 

ilmiah dan fantasi, dengan mekanika permainan yang interaktif untuk menciptakan 

pengalaman yang imersif bagi pemain. 

Metode perancangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada tahap analisis, 

pengumpulan data dilakukan melalui wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan 

fungsional, observasi terhadap lima game sejenis untuk analisis komparatif, serta 

studi literatur. Prototipe game dikembangkan menggunakan engine RPG Maker 

MV. Selanjutnya, evaluasi dilakukan dengan metode usability testing yang 

melibatkan 15 pemain uji untuk mengumpulkan data kuantitatif dan kualitatif 

melalui kuesioner. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah prototipe game RPG fungsional yang 

berhasil mengimplementasikan sistem inti seperti alur cerita, misi, dan pertarungan 

berbasis giliran. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa aspek narasi dan konsep cerita 

yang unik mendapatkan apresiasi tertinggi dan berhasil meningkatkan keterlibatan 

pemain. Namun, ditemukan beberapa area yang memerlukan perbaikan signifikan, 

yaitu peningkatan tantangan pada mekanika gameplay dan penyempurnaan desain 

antarmuka pengguna (UI) agar lebih menarik. Penelitian ini berkontribusi sebagai 

referensi dalam alur perancangan game RPG yang menyeimbangkan antara 

kekuatan narasi dengan pengalaman bermain. 

Kata kunci: Perancangan Game, RPG, Narasi Interaktif, Pengalaman Pengguna, 

ADDIE. 
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ABSTRACT 

 

  This research aims to design a Role-Playing Game (RPG) titled 

"Cybermind Breakout" capable of delivering an entertaining gameplay experience. 

The main problem raised is how to combine a unique story concept, which 

integrates science fiction and fantasy elements, with interactive game mechanics to 

create an immersive experience for the player. 

The design method used is the ADDIE model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). In the analysis phase, data was 

collected through interviews to identify functional requirements, observation of five 

similar games for comparative analysis, and literature studies. The game prototype 

was developed using the RPG Maker MV engine. Subsequently, an evaluation was 

conducted using usability testing involving 15 playtesters to gather quantitative and 

qualitative data through a questionnaire. 

The result of this research is a functional RPG prototype that successfully 

implements core systems such as a storyline, quests, and turn-based combat. The 

evaluation results indicate that the unique narrative and story concept received the 

highest appreciation and succeeded in increasing player engagement. However, 

several areas requiring significant improvement were identified, namely the need 

to increase the challenge in the gameplay mechanics and to refine the user interface 

(UI) design to be more appealing. This research contributes as a reference for the 

RPG design workflow that balances narrative strength with gameplay experience. 

Keywords: Game Design, RPG, Interactive Narrative, User Experience, ADDIE. 

 

 


