
 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

HARMONISASI ELEMEN NARRATIVE DAN TYCOON UNTUK 

PENGALAMAN IMERSIF DALAM PERANCANGAN DAN 

PENGEMBANGAN GAME “DUNGEON SEBLAK”​

​

​

​

Berperan Sebagai Game Designer​

​

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana 

Terapan 

 

Disusun oleh 

CANDRA IRAWAN 

NIM:21210015​
 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN ​
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIFJAKARTA 

2025 

 



 

LAPORAN TUGAS AKHIR 

HARMONISASI ELEMEN NARRATIVE DAN TYCOON UNTUK 

PENGALAMAN IMERSIF DALAM PERANCANGAN DAN 

PENGEMBANGAN GAME “DUNGEON SEBLAK”​

​

​

​

Berperan Sebagai Game Designer​

​

Diajukan sebagai salah satu persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana 

Terapan 

 

Disusun oleh 

CANDRA IRAWAN 

NIM:21210015​
 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PERMAINAN 

JURUSAN DESAIN ​
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF JAKARTA 

2025 

i 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR 

Judul Tugas Akhir​ : HARMONISASI ELEMEN 
NARRATIVE DAN TYCOON UNTUK 
PENGALAMAN IMERSIF DALAM 
PERANCANGAN DAN 
PENGEMBANGAN GAME 
“DUNGEON SEBLAK” 

Penulis​ : Candra Irawan 
NIM​ : 21210015 
Program Studi​ : Teknologi Permainan 
Jurusan​ : Desain 

 
Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan. 

Ditandatangani di Jakarta, 20 Juni 2025 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

iii 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

iv 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

v 



 

ABSTRAK 

This study focuses on the design and development of Dungeon Seblak, a 
fantasy-themed game in which players manage a hotpot restaurant hidden 
deep within a dungeon. The game combines two primary elements in its 
design: a strong narrative and tycoon-style resource management 
mechanics. The narrative component adds emotional depth and player 
attachment through interactions with various unique characters, while the 
tycoon aspect challenges players to manage ingredient stocks, time, and 
make strategic decisions to keep the restaurant running. This hybrid 
gameplay model offers the potential for an immersive experience but also 
presents design challenges in balancing these elements. To address this, the 
study adopts the Double Diamond Design Model as a framework for 
exploring and developing a harmonious integration between narrative and 
gameplay systems. The main objective is to ensure that narrative richness 
enhances, rather than disrupts, player engagement and enjoyment.​
​
Keywords: Game design, Narrative, Tycoon, Fantasy game, Double 
Diamond, Dungeon. 

Penelitian ini membahas perancangan dan pengembangan Dungeon Seblak, 
sebuah game berlatar dunia fantasi di mana pemain mengelola restoran 
hotpot yang tersembunyi di dalam sebuah dungeon. Game ini 
menggabungkan dua elemen utama dalam desainnya: naratif yang kuat dan 
mekanik tycoon berbasis manajemen sumber daya. Elemen naratif 
memberikan kedalaman emosional dan keterikatan dengan karakter yang 
ditemui selama permainan, sementara aspek tycoon menantang pemain 
untuk mengatur stok bahan makanan, mengelola waktu, serta membuat 
keputusan strategis demi kelangsungan restorannya. Kombinasi kedua 
elemen ini berpotensi menciptakan pengalaman bermain yang imersif, 
namun juga menghadirkan tantangan desain dalam menyeimbangkan 
keduanya. Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan Model Desain 
Double Diamond untuk mengeksplorasi dan mengembangkan integrasi yang 
harmonis antara narasi dan mekanik permainan. Tujuan utamanya adalah 
memastikan bahwa kekuatan cerita dapat berjalan seiring dengan keseruan 
gameplay tanpa saling mengganggu.​
​
Kata kunci: Desain game, Naratif, Tycoon, Game fantasi, Double diamond, 
Dungeon. 
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