BAB 1

PENDAHULUAN

I.1. Latar Belakang
Permainan adalah bagian yang tidak bisa terpisshkan pada sejarah

kebudayaan manusia. Permainan digits

al (12 - 14 tahun) hingga
akhir (15- 17 tahun) sangat beresiko tinggi untuk memulai menggunakan narkoba,
dan penyalahgunaan tertinggi pada pemuda terjadi pada usia 18 - 25 tahun.[2] Dari
data tersebut prthak BNNP Daerah Istimewa Yogyakarta berusaha menanggulangi
penyalahgunaan narkoba khususnya untuk remaja. Pihak BNNP Daerah Istimewa
Yogyakarta sudah mengeluarkan beberapa buku, komik. artikel dan video maotion




graphic. Namun informasi yang disampan hanya sebatas seseorang yang sudah
terkena dampak narkoba. Disini pihak BNNP Daerah Istimews Yogyakarta
menginginkan adanya informasi yang menilustrasikan atsu mensimulasikan

bagaimana seseorang bisa terjerumus ke dalam lingkungan narkoba.

Oleh karena itu, penulis mengusulkan adanya “Perancangan Game Visual
Novel “Around You" Sﬂfmga.l Hﬂﬁu?ﬂﬂhhjm Bahaya Penyalahgunann
Narkoba padi BNNP wmr@m schagai solusi permasalahan
tersebut. 'qulls nkan mencoba mensimulasikan perjalan seseorang  yang
meebﬂapa pilikan dan di akhir cerita akan menentukan apakah orang
tersebut ferjerumus di lingkungan narkoba atan tidok. Pemilihen media visual novel
sebagai media pembelajaran karena visual novel menggunokan program sejenis
role-playing game, dimana sang pemain memaninkan karakter di sebush cerita dan
menentukan alur ceritanya sendiri. Dengan begitu pemain mampu merasakan setiap
alur yang mereka pilih dan dapat menentukan bagaimana akhir cerita dan game
visuad movel " Around You” yang merekn mainkan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, pencliti ingin mengadakan penelitian
dengan merancang game visua! novel “Around You' sebagai media pembelajaran
bahaya penyalahgunann narkoba.

1.2. Rumusan Masalah

Berdaswrkan permasalahan vang telah di uraikan di atas dapat diketahui

pokok permasalahan yvang di hadapi yaitu, “Bagalmana Cara Merancang Game

Visual Novel “Around You™ Sebagal Medla FPembelajaran Bahava



Penyalahgunaan Narkeba Pada Badan Narketika Naslonal Provinsl Daerah

Istimewa Yogvakarta?"

1.3. Batasan Penelitian
l. Game Visual Novel “Around You™ hanya dapat dimainkan offine pada

sebagai media pembelajoran bahaya penyvalahgunaan narkoba menggunakan
TyranoBuilder v184.

1.5, Manfaat Penelltian
Penelitian ini dibarapkan bermanfaat bagi:



1.5.1. Bagl penulis
|. Sebagai sarana mengaplikasikan ilmu yang diperoleh selama proses
belajar di Universitas Amikom Yogyakarta
2. Menambah relasi di luar lingkungan kampus

Teknik pengumpulan dota dengan cara melakukan pengamatan langsung ke
BNNP Daerah Istimewa Yogyakarts, dengan menggunkan pengamatan langsung
terhadap data dan kegiatan di BNNP Daersh Istimewa Yogyakarta,



1.6.1.2. Metode Wawancara

Teknik pengumpulan data dengan cara melakukan tanya jawab kepada
pihak dari BNNP Daerah Istimewa Yogyakarta. Peneliti menanyakan data
pengguna narkoba di Indonesia.

1.6.1.3. Metode Studl Pust:

jl'l_l-

produk jadi kepada befe-iesier eng

1.0.4. Metode Implementasi

Di tahap ini, rancangan aplikasi akan diimplementasikan secara umum dan
gratis dengan cara menyebarkan aplikasi ini lewat internet,sosial media ataupun
disebarkan oleh BNN melalui acara sosialisasi.



1.0.5. Penyusunan Laporan
Peneliti melakukan laporan penjelasan proses pengerjaan mulai dari tshap
perancangan, pelaksanaan, hingga pengujian untuk mendapatkan hasil penelitian.

1.7. Sistematika Penulisan

BAB V - KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini berisi kesimpulan dan saran dari peneliti.

DAFTAR PUSTAKA
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