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INTISARI

Narkoba dan Alkohol memiliki dampak negatif terhadap moralitas dan
mortalitas masyarakat Indonesia. Menurut data yang diperoleh dari Pusiknas
Bareskrim Polri terdapat 33.924 kasus Narkoba yang ditangani dari bulan Januari
sampai September tahun 2024 di Indonesia. Sedangkan data pengonsumsian
Alkohol yang dikeluarkan oleh platform pengumpulan data  “Statista”
mengungkapkan bahwa tingkat pengonsumsian alkohol di Indonesia sebesar 0,11
liter per kapita. Dampak dari kedua zat tersebut jika dikonsumsi berlebihan adalah
gangguan pada sistem saraf dan psikologi pada individu.

Pada Penelitian ini, penulis menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC) dalam perancangan game, metode ini diimplementasikan sebagai
kerangka kerja dengan langkah-langkah seperti inisialisasi, pra-produksi, produksi,
pengujian, dan perilisan. Metode GDLC diharapkan mampu memenuhi tingkat
efisiensi dalam tahap produksi dan kualitas dari game telah sesuai dengan yang
ditentukan. Dalam perancangan game digunakan Unity 2D sebagai game engine.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk dapat berkontribusi menurunkan angka
kasus narkoba dan alkohol dengan merancang sebuah Game bergenre action shoot
‘em up yang dapat dijadikan sebagai salah satu media penyampaian pesan moral
atas dampak dari narkoba dan alkohol kepada masyarakat. Hasil dari penelitian ini
mendapatkan skor 96,56% % dengan kategori sangat sesuai oleh umum.

Kata kunci: Game, Pesan Moral, Narkoba, Alkohol, GDLC
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ABSTRACT

Drugs and alcohol have a negative impact on the morality and mortality of
Indonesian society. According to data obtained from the National Police Criminal
Investigation Unit, there were 33,924 drug cases handled from January to
September 2024 in Indonesia. Meanwhile, alcohol consumption data released by
the data collection platform "Statista" revealed that the level of alcohol
consumption in Indonesia is 0.11 liters per capita. The impact of both substances if
consumed excessively is nervous system and psychology disorder in individuals.

In this study, the author used the Game Development Life Cycle (GDLC)
method in game design, this method is implemented as a framework with steps such
as initialization, pre-production, production, testing, and release. The GDLC
method is expected to be able to meet the level of efficiency in the production stage
and the guality of the game as specified. In game design, Unity 2D is used as a
game engine.

The purpose of this study is to contribute in reducing the number of drug and
alcohol cases by designing an action shoot ‘'em up game that can be used as a
medium to convey moral messages about the impact of drugs and alcohol on
society. The results of this study obtained a score of 96,56% in the very appropiate
category by the public.

Keyword: Game, Moral messages, Drugs, Alcohol, GDLC
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