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INTISARI

BNNP DIY adalah sebuah lembaga yang bertugas untuk melakukan
pencegahan, pemberantasan penyalahgunaan dan peredaran obat-obatan terlarang
di daerah Yogyakarta. Dewasa ini penyalahgunaan narkoba yang terjadi sangat
meningkat di kalangan masyarakat, ini sering terjadi dikarenakan kurangnya
pengetahuan masyarakat mengenai narkoba yang membahayakan bagi kesehatan
serta mempengaruhi lingkungan sekitar.

BNNP DIY yang bertugas mencegah hal tersebut melakukan pencegahan
berupa sosialisasi yang menyeluruh ke semua lapisan masyarakat. Dalam kegiatan
sosialisasi tersebut, BNNP masih menggunakan PowerPoint yang kurang jelas
untuk sosialisasi tersebut.

Dengan adanya permasalahan tersebut maka penulis membuat
Augmented Reality narkoba dengan informasi dampak bagi kesehatan. Augmented
Reality akan membantu proses dari sosialisasi dengan cara menampilkan jenis-jenis
narkoba yang akan ditampilkan secara 3D disertai dampaknya bagi kesehatan. Hal
ini bertujuan untuk membantu memberikan serta menyajikan informasi lebih jelas
dari PowerPoint mengenai narkoba dan dampak narkoba bagi kesehatan dengan
visualisasi narkoba yang akan diterapkan di BNNP DIY melalui sosialisasi
menyeluruh yang dilakukan BNNP DIY. Dengan adanya Augmented Reality yang
diterapkan tersebut diharapkan dapat membantu BNNP DIY dalam proses
sosialisasi agar lebih jelas dan mampu memberikan pengetahuan yang bermanfaat
bagi masyarakat luas.

Kata kunci: Narkoba, sosialisasi, visualisasi, 3D, Augmented Reality.
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ABSTRACT

BNNP DIY is an institution that is responsible for prevention, eradication
of drugs abuse and distribution of drugs in the region Yogyakarta. Nowadays drug
abuse is happening very increasing among society, this often happened because of
lack of knowledge of society about drugs that harm to health and also influence the
environment.

BNNP DIY in charge of preventing it by doing a comprehensive
socialization to all levels of society. In the socialization activities, BNNP still uses
PowerPoint which is less clear for the socialization.

With the existence of these problems then the authors make Augmented
Reality drugs with impact information for health. Augmented Reality will help the
process of socialization by showing the types of drugs that will be displayed in 3D
along with their impact on health. This aims to help provide and present clearer
information from PowerPoint about drugs and the effects of drugs for health with
visualization of drugs that will be applied in BNNP DIY through a comprehensive
socialization conducted BNNP DIY. With the Augmented Reality, author is
expected to help BNNP DIY in the socialization process to be more clear and able
to provide useful knowledge for the wider community.

Keywords: Drugs, socialization, visualization, 3D, Augmented Reality.
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