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INTISARI 

Narkoba terdiri dari narkotika, psikotropika dan bahan adiktif berbahaya 

lainnya. Narkotika adalah zat atau obat baik yang bersifat alamiah, sintetis, maupun 

semi sintetis yang menimbulkan efek penurunan kesadaran, halusinasi, serta daya 

rangsang. Namun karena banyak penyalahgunaan narkoba jenis ini, akhirnya di 

dunia pengobatan tidak lagi digunakan. Penggunaan narkoba memiliki berbagai 

alasan diantaranya untuk mengatasi stress, untuk bersenang-senang, atau untuk 

bersosialisasi. Kebanyakan penyalahgunaan narkoba diakibatkan oleh keluarga 

yang kurang memperhatikan anaknya, dan juga faktor lingkungan juga dapat 

berpengaruh besar. Dengan pendidikan dan pendidikan agama adalah sebagai 

tembok paling luar mencegah penyalahgunaan narkoba. 

Tujuan perancangan video ini adalah untuk memberikan informasi kepada 

masyarakat di kecamatan Baula, Kabupaten Kolaka agar terhindar dari 

penyalahgunaan narkoba. serta pemahaman tentang jenis-jenis narkoba, dan 

dampak penyalahgunaan narkoba. 

  Dengan adanya iklan layanan masyarakat ayo lawan narkoba ini masyarakat 

dapat lebih mudah memahami bahaya narkoba dan penyalahgunaannya karena 

Informasi tersebut dikemas dalam bentuk grafik gerak dengan ikon dan animasi 

sederhana yang memudahkan remaja untuk menerima pesan secara visual dengan 

menggunakan Teknik motion graphic. 

 

Kata kunci:  Narkoba, Iklan layanan masyarakat, dan motion graphic. 
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ABSTRACT 

 

Drugs consist of narcotics, psychotropic substances and other dangerous 

addictive substances. Narcotics are substances or drugs that are natural, synthetic, 

or semi-synthetic which cause a decrease in consciousness, hallucinations, and 

excitability. However, due to a lot of drug abuse of this type, finally in the world of 

medicine it is no longer used. Drug use has various reasons including to cope with 

stress, to have fun, or to socialize. Most drug abuse is caused by families who do 

not pay attention to their children, and environmental factors can also have a big 

influence. With education and religious education as the outermost wall to prevent 

drug abuse. 

The purpose of designing this video is to provide information to the 

community in Baula sub-district, Kolaka Regency to avoid drug abuse. as well as 

an understanding of the types of drugs, and the impact of drug abuse. 

With this public service advertisement, let's fight drugs, the public can 

more easily understand the dangers of drugs and their abuse because the 

information is packaged in motion graphics with simple icons and animations that 

make it easier for teenagers to receive messages visually using motion graphic 

techniques. 

Keyword: Drugs, Public service announcements, Motion Graphic.


