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INTISARI

Narkoba adalah obat atau zat yang dapat menenangkan syaraf,
mengakibatkan ketidaksadaran, atau pembiusan, menghilangkan rasa nyeri dan
sakit, menimbulkan rasa mengantuk atau merangsang, dapat menimbulkan
efek stupor, serta dapat menimbulkan adiksi atau kecanduan. Penggunaan
Narkoba dapat mengakibatkan dampak negatif terhadap fisik dan psikis, untuk itu
penyuluhan narkoba atau pemberian materi tentang bahaya narkoba harus
digalakkan di sekolah-sekolah. Hal ini bertujuan agar siswa-siswi memahami
dengan baik bahwa memakai narkoba itu sangat berbahaya. Jika siswa-siswi
memahami hal tersebut diharapkan mereka dapat terhindar dari jerat narkoba.

Penelitian ini menitik beratkan pada media sosialisasi yang umum di
lakukan, media sosialisasi yang menarik bagi siswa-siswi, SMKN 1 Tenggarong
sekolah yang dipilih karena untuk membantu dalam kegiatan sosialisai bahaya
narkotika dan obat-obatan kepada siswa-siswi. Aplikasi ini akan dirancang dengan
metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle),Augmented Reality berbasis
android.Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan objek maya
dengan tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata dan memproyeksikan hasil
objek maya tersebut, yaitu sebuah media sosialisasi bahaya narkotika dan obat-
obatan telarang.

Hasil penelitian ini adalah sebuah aplikasi berbasis android yang dapat
digunakan untuk memberikan media sosialisasi sekaligus media pembelajaran
yang menarik serta informatif mengenai bahaya narkotika dan obat-obatan
terlarang.

Kata Kunci : Narkotika,Augmented Reality, Android,
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ABSTRACT

Drugs are drugs or substances that can calm the nerves, the effects of unconsciousness,
or anesthesia, relieve pain and pain, cause drowsiness or a way, can cause addiction effects, and
can cause addiction or addiction. Drug Use may contribute to physical and psychological negative

effects, for which drug counseling or the provisio material on the dangers of drugs should be

encouraged in schools. This is so that the rstand well that using drugs is very
dangerous. If the stude ed to avoid the drug trap.

This res only done, an interesting
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ugmented Reality
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