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 INTISARI  

Narkoba adalah singkatan dari narkotika dan obat obatan berbahaya, menurut para 

ahli kesehatan narkoba sebenarnya adalah psikotropika yang biasa di pakai untuk membius 

pasien saat hendak di operasi atau obat-obatan untuk penyakit tertentu . Namun kini presepsi 

itu disalahgunakan akibat pemakaian yang telah di luar batas dosis . Hingga kini penyebaran 

narkoba sudah hampir seluruh penduduk dunia dapat dengan mudah mendapat narkoba dari 

oknum-oknum yang tidak bertanggung jawab. Maka dari iu penting nya edukasi bahaya 

narkoba untuk anak remaja supay dia mengetahu bahaya nya narkoba, dengan 

menggunakan animasi 2D ini diharapkan lebih bisa menyampaikan seberapa bahaya 

narkoba itu ke anak remaja. Dalam perancangan ini menggunakan teknik frame by 

frame. Teknik frame by frame itu sendiri merupakan teknik animasi yang telah disusun 

dalam beberapa banyak rangkaian gambar yang berbeda dan diletakkan secara 

berurutan. Perancangan animasi 2D ini, diperlukan beberapa referensi atau penunjang 

seperti buku, jurnal, buku dan internet. Dengan menggunakan teknik frame by frame ini 

diharapkan dapat membuat animasi interaktif 2D agar dapat membantu pihak keluarga 

atau sekolah untuk mengedukasi bahaya narkoba untuk anak remaja. 

Kata kunci: Perancangan, Animasi 2D, Edukasi bahaya narkoba untuk anak remaja  
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ABSTRACT 

Drugs are an abbreviation of narcotics and dangerous drugs, according to health 

experts, drugs are actually psychotropic substances that are commonly used to 

anesthetize patients when they are about to undergo surgery or drugs for certain 

diseases. But now the perception is being misused due to the use that has exceeded the 

dose limit . Until now, the spread of drugs has almost the entire world population can 

easily get drugs from irresponsible elements. Therefore, it is important to educate on 

the dangers of drugs for teenagers so that they know the dangers of drugs, by using 2D 

animation, it is hoped that they can convey how dangerous drugs are to teenagers. In 

this design using the frame by frame technique. The frame by frame technique itself is 

an animation technique that has been arranged in several different series of images and 

placed sequentially. The design of this 2D animation requires several references or 

supports such as books, journals, books and the internet. By using the frame by frame 

technique, it is expected to create 2D interactive animations in order to help families or 

schools to educate the dangers of drugs for teenagers. 

Keyword: Design, 2D Animation, Education on the dangers of drugs for teenagers 

 

 

 

 


