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INTISARI 
 
 
 

Membicarakan masalah Pekat(Penyakit masyarakat) seperti, judi, miras, 
pencurian, premanisme, hingga masalah narkoba yang kini semakin mewabah ke 
masyarakat khususnya para pelajar dan kalangan mahasiswa. Semua itu tidak 
luput dari awal coba-coba karena kekacauan pikiran karena suatu masalah dalam 
hidup, dan tidak pandang bulu terhadap umur, jabatan, bahkan ulama sekalipun. 
Menangani persoalan Pekat, dan narkoba pada khususnya bukan dengan kekuatan 
dan kekerasan tetapi dengan kesadaran bersama bahwa hal yang seperti itu 
mampu merusak masa depan anak-anak bangsa dan awal dari timbulnya 
kriminalitas di dalam lingkungan masyarakat. 
 
Pada skripsi ini akan dibuat sebuah film kartun 2D yang bersegmentasi pada 
sosialisasi masyarakat mengenai bahaya dari narkoba/narkotika serta dampak 
kedepannya bagi diri maupun masyarakat dengan penggambaran yang lebih 
mudah dimengerti serta sebagai media education bagi anak – anak supaya mudah 
di mengerti. Berbagai macam software yang dapat digunakan dalam bidang 
Multimedia, termasuk untuk merancang Film Kartun. Adapun Software yang akan 
saya gunakan dalam pembuatan Project sekripsi ini diantaranya, Adobe Flash Cs3 
Professional untuk penganimasian kartun, Adobe Photoshop Cs3 untuk 
pembuatan karakter/objek, Adobe PremierPro Cs3 untuk pengeditan video, Adobe 
After efect sebagai pembuatan efect gambar. 
 
Film kartun “NARKOBA, JANGAN DICOBA” ini nantinya dapat di 
kembangkan dan di implementasikan sebagai media iklan, media sosialisasi, 
media ajar, game, ataupun Film serial yang menarik. Karena hidup adalah 
bergerak dan berkembang, maka penyampaian secara visual akan semakin 
menarik minat para masyarakat dan berkembang mengikuti pasaran dunia terbaru. 
Harapan dari pembuatan skripsi tentang narkoba ini mampu membangun 
kesadaran masyarakat dunia tentang bahaya dari narkotika dengan 
penyampaian/sosialisasi yang lebih menarik dan mudah di mengerti. 
 
Kata Kunci: Perancangan Film Kartun, Implementasi Film Kartun, Narkoba 
Jangan Dicoba. 
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ABSTRACT 

 
Concentrated discuss disease (community) such as, gambling, alcohol, theft, 
thuggery, until the drug problem that is increasingly endemic to the community, 
especially the students and among students. All was not lost from the start of trial 
and error because of the chaos of mind because of a problem in life, and does not 
discriminate against age, position, even though scholars. Concentrated deal with 
problems, and drugs in particular not by force and violence, but with a common 
awareness that things like that could damage the future of the nation's children 
and beginning of the incidence of crime in the society. 
 
In this paper will be made a segmented 2D cartoons on community outreach 
regarding the dangers of drugs / narcotics and impact the future for themselves 
and the community with the depiction of which is easier to understand as well as a 
medium of education for childrens so easy to understand. Various kinds of 
software that can be used in the field of multimedia, including for designing 
Cartoon Movie. The software that I will use in the manufacture of which this 
sekripsi Project, Adobe Flash CS3 Professional for animated cartoon, Adobe 
Photoshop CS3 for the manufacture of a character / object, PremierPro Adobe 
CS3 for editing video, Adobe After efect as the efect of making pictures. 
 
Cartoon "DRUGS, NEVER TRIED" This will be developed and implemented as 
an advertising medium, media socialization, teaching media, games, movies or 
series fascinating. Because life is moving and growing, then delivery will be more 
visually attractive to the public and developed following the latest world market. 
Expectations of this thesis-making about drugs able to build public awareness 
about the dangers of narcotics with delivery / dissemination of the more 
interesting and easy to understand. 
 
Keywords: Cartoon Film Design, Implementation Cartoon Movies, Drugs Never 
Tried. . 
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