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ABSTRACT 

Narcotics, Psychotropics, and Other Addictive Substances, commonly known as Narkoba, 

are drugs or chemicals that can be used as a treatment in certain cases. However, if misused, 

they can lead to dependency, addiction, and social disruption. According to the 2023 report, the 

prevalence of drug abuse in the 15-24 age group has not decreased, raising the urgency of this 

issue. Gaming is currently a popular hobby among teenagers. Advances in technology have 

made the devices needed for gaming increasingly affordable and accessible, especially for Gen 

Z. 

Furthermore, among the various games currently on the market, movements aimed at 

addressing specific issues are often found in games, for example, Western culture's efforts to 

promote diversity issues. Therefore, the potential of games to convey a specific agenda needs 

to be harnessed. This design will address the issue of drug abuse in an effort to raise adolescent 

awareness of the dangers of drugs. 

This design uses qualitative and quantitative methods. The results of expert interviews and 

questionnaires, along with relevant journal and book literature, were then analyzed 

descriptively to produce a data synthesis. The game design results were then developed through 

keyword development as a design reference for the overall story, character design, background 

design, asset production, and all game components. 

Through the design of the game "Ilusi Atramenta," distributed on the itch.io platform, it is 

hoped that it will raise adolescent awareness of the drug abuse that is unknowingly prevalent in 

their environment through a fun and enjoyable game medium. 
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ABSTRAK 

Narkotika, Psikotropika dan Bahan Adiktif Lainnya atau biasa dikenal Narkoba merupakan 

obat atau bahan kimia yang dapat digunakan sebagai metode pengobatan dalam kasus tertentu. 

Namun sebaliknya, apabila disalahgunakan akan mengakibatkan dependensi, adiksi dan 

gangguan sosial. Kelompok usia remaja 15-24 tahun berdasarkan laporan prevalensi 

peyalahgunaan narkoba tahun 2023 masih belum mengalami penurunan, sehingga 

memunculkan urgensi atas permasalahan tersebut. Bermain game saat ini menjadi salah hobi 

yang populer di kalangan remaja. Kemudahan dalam era teknologi membuat perangkat yang 

dibutuhkan untuk bermain game semakin terjangkau dan mudah diakses khususnya untuk 

kalangan Gen-Z.  

Selain itu dari berbagai game yang telah keluar di pasaran, sebuah gerakan dalam upaya 

menyampaikan isu tertentu seringkali ditemukan dalam game contohnya budaya barat dalam 

upaya menyebarkan isu Diversity. Maka dari itu, potensi atas game dalam menyampaikan 

sebuah agenda tertentu perlu dimanfaatkan dimana perancangan ini akan mengambil isu 

penyalahgunaan narkoba dalam upaya meningkatkan kesadaran diri remaja atas bahaya 

narkoba. 

Perancangan ini menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif. Hasil wawancara pakar dan 

kuesioner serta literasi jurnal dan buku yang relevan kemudian dianalisis secara deskriptif 

sehingga menghasilkan sintesis data. Hasil perancangan game kemudian dibuat melalui 

perumusan keyword sebagai acuan desain untuk keseluruhan cerita game, desain karakter 

game, desain background, hingga produksi aset serta seluruh komponen game. 

Melalui perancangan game berjudul “Ilusi Atramenta” yang didistribusikan di platform 

itch.io, diharapkan dapat meningkatkan kesadaran diri remaja atas penyalahgunaan narkoba 

yang tanpa disadari ada disekitar lingkungan mereka melalui media game yang seru dan 

menyenangkan. 

 

Kata Kunci : Penyalahgunaan Narkoba, Kesadaran Diri, Game Naratif 
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