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1.1 Latar Belakang Masalah

Narkoba adalah zat terlarang yang berasal dan tumbuban dan bukan
tumbuhan baik sinfelis atau semi-sintetik[ 1}i-Sedangkan Minuman alkohol adalah
minuman yang mengandung aJ]mhﬂ].M mm:'mtﬂn depressant aktifitas susunan
syaraf pusat [2]. Kidu zat temﬁﬁﬁhwm&um" akan menganggu
kesehatan. Duri data M W Pusiknos Baresknim Polri dan platform
pengumplﬂn data *Statista”, Kasus narkoba bergumiah 33, 924 pada tahun 2024
dan pengonsumsian alkohol mencapai 0.11 liter Pﬂ*l{qﬁuﬁuam sebagion besar
targetnya adalah remaja berusia 11 hingga 24 tahn 131

Kasus-kasus Narkoba dan Alkohol pada remaja yang terjadi di Indonesia
mernberikan ide bagi penulis untuk mernncang sebuah game untuk berkontribusi
mennrunkan jumlah kssus MNarkobs dan Alkohol dikarenakan sume mampu
memberikan manfiat sehagni medin pembelajaran seperti pﬂwmnf!llﬂ pesin

‘moral, kuts, dan membantu kegiaton mengajar. Pada mmuhmtcrm banyak
masyarakat [ndonesia yang bermain game dikarenakan game ﬂgn.mhl sebagi
media hiburan bagi semua umur khususnya pada remaja. [4]

Game adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan-afuran yang sudah
diteraplan m !m&nﬁmng dan kalah. Game memiliki genre-
genre vang s terkenal seperti genre Role-Plaving Game, Strategy, Adventure, Action,
Eport, Simulation, dan Puz=le Mwmm ﬂﬁﬂpﬂl sub-genre sebagai
contohnya adalah genre action dEl'tp_;nn :u!;-;un;e shoo! ‘em up. [5]

Game yang dirancang penulis akan bergenre campuran Aerion dan shoot 'em
upr(STGs) dengan metode penelitian Game Development Life Cvcle (GDLC) untuk
menarik daya konsumen dikerenakan genre im merupakan salah satu genre populer
dan tertus dalam dunia game sehimgga diharapkan pemvampaian moksod dan
pembuntan game im dapat disebar dengan luas dan metode GDLC digunakan
karena mempermudah tahap perancangan sebuah gome.



1.2 Rumusan Masalah

Berikut adalah perumusan masalah yang akan dikoji :

I, Bagaimana proses perancangan game “Lost Mind” dari pra produksi,
produksi hingga pasca produksi.

2. Bagaimana tingkat keberhasilan gome “Lost Mimd” dalam mengedukasi
'Slﬂhﬂlgdlminknminbadmnituhu an menggunakan survey White Box

1. BapUnwmmAmd:m‘t'uﬂakmtthpalmammhahmﬁammdm
referensi bagi mahasiswa,

2. Sebagai referensi penclitian perancangan game di masa mendatang bagi
pencliti selanjutnya.

3. Memberikan kontribusi pada perkembangan ilmu pengetahuan.

4. Mengetahui kelayakan game “Lost Mind” untuk mengedukasi tentang
dampak bahaya dari narkoba dan alkohol bagi masyarakat Indonesia.



1.0 Sistematika Penulisan
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Dalam bab ini penulis membahas tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masaloh. tjuan penelitian, don manfaat penelition, dan sistematika
penulisan,

BAB I1 TINJAUAN PUSTAKA,

Dalam bab ini 1

DAFTAR PUSTAKA

Bab ini berisi sumber-sumber vang menjadi referensi mavpun acuan dalam
melakukan penelitian

LAMPIRAN

Pada bab ini berisikan informasi pendukung stou data yang memperjclas isi
penelitian. seperti informasi yang bersifat teknis, gambor, dan diagram.
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