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INTISARI

Narkoba merupakan bahan atau obat-obatan yang berbahaya apabila disal
ahgunakan. Narkoba saat ini sudah menjadi masalah yang serius dan membawa In
donesia dalam keadaan darurat. Jumlah penyalahgunaan untuk usia remaja saat ini
juga banyak. Hal ini disebabkan psikologis remaja yang masih belum stabil sehing
ga mudah terpengaruh oleh lingkungan sekitarnya. Pengaruh narkoba pada remaja
bahkan dapat berakibat lebih fatal karena menghambat perkembangan kepribadian
nya.

Perancangan ini bertujuan memberikan informasi kepada masyarakat khu
susnya remaja tentang jenis narkoba, dampak penyalahgunaan narkoba dan penan
ganan atau rehabilitasi terhadap penyalahguna narkoba. Informasi tersebut dikema
s dalam bentuk motion graphic dengan ikon-ikon dan animasi sederhana yang me
mempermudah remaja untuk menerima pesan secara visual. Perancangan ini meng
gunakan metode prosedural yang menggariskan langkah-langkah untuk menghasil
kan produk.

Metode ini diawali dengan latar belakang, fujuan perancangan, pengumpu
lan data pustaka, identifikasi data, analisis, perancangan media, proses produksi, d
an hasil desain. Dari perancangan ini, dihasilkan media utama berupa “Iklan Laya
nan Masyarakat tentang Narkoba Berbasis Motion Graphic™ yang memberikan inf
ormasi tentang narkoba, jenis narkoba, dampak penyalahgunaan narkoba, dan kata
motivasi tentang narkoba.

Kata Kunci: Narkoba, Multimedia, Motion Graphic.
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ABSTRACT

Drugs are substances or drugs that are dangerous if misused. Today's drugs have
become a serious problem and brought Indonesia into an emergency. There is also a large
amount of abuse for teenagers. This is due to the psychology of adolescents who are still not
stable so that they are easily affected by the surrounding environment. The influence of drugs
on adolescents can even have more fatal consequences because it inhibits the development of
his personality.

This design aims to provide information to the public, especially teenagers about the
types of drugs, the impact of drug abuse and the handling orrehabilitation of drug abusers. The
information is packaged in the form of motion graphi ple icons and animations that
make it easier for teens to receive es visua s procedural methods that
outline the steps to produce a

This method begi
identification, analysis
design, the main
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