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MOTTO 

 Jika saya terlahir bukan menjadi seorang yang pandai, saya harus menjadi 

seorang yang pantang menyerah dan pekerja keras sebab orang hebat 

terlahir dari orang yang pantang menyerah dan pekerja keras. (Rizky 

Riyadi) 

 Saat saya meminta kekuatan dan Allah memberi saya kesulitan untuk 
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keras. (Thomas Alfa Edison) 

 Kaizen Mind dimana hidup hendaknya fokus pada upaya perbaikan yang 

terus menerus. (Japanese Philosophy) 

 Imagination at Work adalah sebuah mimpi untuk mewujudkan segalanya. 

(General Electric) 
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INTISARI 

Di zaman serba modern ini kita di tuntut untuk mengikuti perkembangan 

teknologi khususnya di bidang teknologi informasi atau sering disebut dengan 

multimedia , saat ini multimedia sudah di adaptasi oleh semua elemen baik orang 

dewasa, orangtua maupun anak kecil, maka sudah pasti multimedia akan menjadi 

pilihan pertama untuk dijadikan sebuah promosi dan juga edukasi. 

Badan Narkotika Nasional (BNN) adalah sebuah Lembaga Pemerintah Non 

Kementerian (LPNK) Indonesia yang mempunyai tugas melaksanakan tugas 

pemerintahan di bidang pencegahan, pemberantasan penyalahgunaan dan 

peredaran gelap psikotropika, prekursor, dan bahan adiktif lainnya kecuali bahan 

adiktif untuk tembakau dan alkohol. Didalam upaya membrantas narkoba di BNN 

terdapat unit kerja yang diberi nama Unit kerja penyuluhan dan Unit kerja 

Rehabilitasi Narkoba yang salah satu tugasnya memberi paparan bahaya narkoba, 

pencegahan narkoba dan proses rehabilitasi dengan mengadakan penyuluhan, 

pemberian pampflet dan seminar. 

Lembaga riset dan penerbit computer, yaitu Computer Technologi 

Reseach(CTR) menyatakan bahwa orang hanya mampu mengingat 20% dari yg 

dilihat dan 30% dari yang di dengar. Tetapi orang dapat mengingat 50% dari yang 

dilihat dan didengar dan 30% dari yang dilihat didengar dan dilakukan sekaligus. 

Dengan video dan editing, informasi akan terlihat menarik, mudah dipahami, dan 

dapat lebih mudah menyampaikan pesan yang dimaksud , maka dari itu tugas 

akhir yang akan saya buat adalah “ Penerapan Video Infografis Rehabilitasi 

Narkoba di Badan Narkotika Nasional Provinsi (BNNP) DIY “ dengan harapan 

video ini dapat memberikan informasi yang mudah di pahami sekaligus bisa 

sebagai edukasi. 

Kata kunci : Infografis, Narkoba, Narkotika, BNNP 
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ABSTRACT 

In an age of modern all of this we are in demand to keep up with technology especially in 

the field of information technology is often called multimedia, Now multimedia is adapted by all 

elements of both adults, parents and young children then it is definitely multimedia will become 

the first choice to be used as a promotion and education. 

National Narcotics Agency (BNN) is a Non-Government Organization (LPNK) Indonesia, 

which has the task of carrying out government duties in the field of prevention, combating abuse 

and illicit trafficking psychotropic substances, precursors and other addictive substances addictive 

ingredients except for tobacco and alcohol. In an effort membrantas drugs at the National 

Narcotics Agency contained unit that is named Unit labor employment counseling and Drug 

Rehabilitation Unit whose job gave exposure to the dangers of drugs, drug prevention and 

rehabilitation process by providing extension, giving pampflet and seminars. 

Research institute and publisher of computer, the Computer Technology Reseach (CTR) 

states that people only remember 20% of that seen and 30% of the hearing. But people can 

remember 50% of what is seen and heard and 30% of that seen heard and done at once. By video 

and editing, information will looked interesting, easy to understand and can be more easily convey 

the message in question, So the last task that i took  is " Application of Video Infographics on 

Drug Abuse at the National Narcotics Agency Province (BNNP) DIY" in the hope video this can 

provide information that is easy to understand at a time can be as educational. 

 

Keywords : infografis, Drugs, narkotic, BNNP 


