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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengkaji game RPG Package 

Delivery yang berlandaskan konsep psikologi perfeksionisme, dengan tujuan memberikan 

pemahaman lebih mendalam tentang dampaknya terhadap kesehatan mental. 

Perfeksionisme, yang terbagi menjadi tipe normal dan neurotik, dapat memberikan 

dorongan positif dalam meraih tujuan jika tetap dalam batas wajar. Namun, ketika 

berkembang menjadi perfeksionisme neurotik, hal ini berisiko memicu gangguan 

psikologis serius, seperti depresi hingga potensi bunuh diri. Risiko ini terutama mengancam 

generasi muda yang kerap menghadapi tekanan dari media sosial dan standar perbandingan 

yang tidak realistis. Penelitian dilakukan menggunakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE, mencakup tahapan Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation, serta didukung Game Development Life Cycle (GDLC). 

Game ini dikembangkan menggunakan Godot Engine 4.2.1 dan diuji melalui Black Box 

Testing, validasi ahli menggunakan LORI 1.5, serta kuesioner pemahaman pemain 

menggunakan Evaluasi Heuristik Game yang mencakup aspek Usability, Gameplay, dan 

Learning Content. Hasil validasi ahli dan kuesioner pemahaman pemain menunjukkan 

kualitas yang baik pada berbagai aspek. Hasil kuesioner pemahaman pemain yang berada 

pada kategori tinggi hingga sangat tinggi, serta penilaian ahli yang berada dalam kategori 

baik hingga sangat baik, mengindikasikan bahwa game ini tidak hanya memiliki kualitas 

teknis yang memadai tetapi juga berhasil menyampaikan konsep perfeksionisme dan 

dampaknya terhadap kesehatan mental secara efektif. Berdasarkan hasil tersebut, penelitian 

ini berhasil mencapai tujuannya dalam merancang game RPG serta memberikan 

pemahaman yang mendalam tentang dampak sifat perfeksionis terhadap kesehatan mental. 

Rekomendasi bagi penelitian selanjutnya mencakup penerapan lebih mendalam teori 

perfeksionisme dalam game untuk memperkaya wawasan pemain. 

Kata Kunci: Perfeksionisme, Game RPG, Godot Engine, GDLC 
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ABSTRACT 

This research aims to design and evaluate the RPG game Package Delivery based 

on the psychology concept of perfectionism, with the goal of providing a deeper 

understanding of its impact on mental health. Perfectionism, divided into normal and 

neurotic types, can be a positive motivator for achieving goals if kept within reasonable 

limits. However, when it evolves into neurotic perfectionism, it risks triggering serious 

psychological disorders, such as depression and even suicidal tendencies. This risk is 

particularly severe for the younger generation, who often face pressure from social media 

and unrealistic comparative standards. The research employed a Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE model, encompassing Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation phases, supported by the Game 

Development Life Cycle (GDLC). The game was developed using Godot Engine 4.2.1 and 

tested through Black Box Testing, expert validation using LORI 1.5, and player 

understanding questionnaires using Game Heuristic Evaluation covering aspects of 

Usability, Gameplay, and Learning Content. Results from expert validation and player 

understanding questionnaires indicated high to very high scores, suggesting that the game 

not only meets technical quality standards but also effectively conveys the concept of 

perfectionism and its mental health impacts. Based on these findings, the research 

successfully achieved its objective of designing an RPG game that deepens understanding 

of perfectionistic traits and their impact on mental health. Recommendations for future 

research include a more in-depth application of perfectionism theory in games to enrich 

player insight. 

Keywords: Perfectionism, RPG Game, Godot Engine, GDLC 
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