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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi dan modernisasi merupakan faktor sosial 

ekonomi baru yang memberikan dampak pengaruh dalam bidang 

kesehatan. Faktor sosial ekonomi yang ada di dalam masyarakat merupakan 

pemicu bagi individu untuk memunculkan perilaku tidak sehat salah satunya 

penyalahgunaan narkoba yang menimbulkan berbagai dampak negatif.  Hal 

tersebut kemudian menjadi latar belakang penulis untuk membuat aplikasi media 

pembelajaran animasi 3D berbasis Augmented Reality.  

Analisis kebutuhan yang dilakukan penulis  dengan melakukan 

pengumpulan data melalui jurnal dan wawancara. Adapun metode yang 

digunakan dalam perancangan dan pengembangan aplikasi ini adalah metode 

MDLC,  tahapan  metode MDLC yaitu Concept, Design Aplikasi, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Pembuatan aplikasi ini 

menggunakan Qualcomm Vuforia SDK dan Unity 3D. Pembuatan model objek 

3D dengan menggunakan Blender.  

Penelitian ini menghasilkan aplikasi animasi 3D berbasis Augmented 

Reality tentang narkoba dan dampak penggunaan narkoba. Hasil analisis dan 

perancangan animasi ini diharapkan dapat menjadi media informasi dan 

pembelajaran tentang dampak penggunaan narkoba di Universitas Widya Dharma 

Klaten. 

 

 

Kata  Kunci ----  Teknologi, Narkoba, Augmented Reality, MDLC, Qualcomm 

Vuforia SDK, Blender
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Menghadapi abad ke-21, UNESCO (1996) melalui jurnal “The 

International Commission on Education for the Twenty First Century” 

merekomendasikan Pendidikan yang berkelanjutan (seumur hidup) yang 

dilaksanakan berdasarkan empat pilar proses pembelajaran, yaitu : 

Learning to know (belajar untuk menguasai pengetahuan), learning to do 

(belajar untuk mengetahui keterampilan), learning to be (belajar untuk 

mengembangkan diri), dan  Learning to live together (belajar untuk hidup 

bermasyarakat), untuk dapat mewujudkan empat pilar pendidikan di era 

globalisasi informasi sekarang ini, pembelajaran perlu menerapkan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam proses pembelajaran  

 Salah satu teknologi informasi yang sering digunakan adalah media 

pembelajaran yang berbasis multimedia. Multimedia umumnya disajikan 

dalam bahasa pemrograman yang bersifat pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan  suara, gambar, teks sehingga media ini dapat menambah 

minat untuk belajar. Teknologi multimedia sangat diperlukan dalam teknik 

pembelajaran, dengan metode pembelajaran multimedia diharapkan 
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seseorang tertarik dalam memahami  suatu materi dan mudah mengerti 

jika disampaikan dengan metode pembelajaran yang interaktif.   

Kemajuan teknologi berkembang dengan begitu pesat, salah satu 

kemajuan teknologi informasi merambah pada bidang kesehatan. 

Penggunaan dan pemanfaatan teknologi ini merupakan salah satu solusi 

tepat bagi pemecahan masalah layanan publik. Penggunaan animasi 

sebagai salah satu contoh pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

tentang kesehatan. Animasi menjadi pilihan untuk menunjang proses 

belajar yang menyenangkan bagi masyarakat, menimbulkan motivasi, 

kreatifitas, kemandirian dan untuk menanamkan pemahaman pada orang 

diusia produktif tentang materi yang diajarkan. 

Namun kemajuan teknologi juga mengakibatkan perubahan pada 

faktor sosial ekonomi baru yang memberikan dampak ataupun pengaruh 

yang cukup kompleks, seperti yang telah diungkapkan oleh Lambo (dalam 

Hawari, 2003) bahwasanya kemajuan ilmu pengetahuan, teknologi dan 

modernisasi merupakan faktor sosial ekonomi baru yang juga akan 

memberikan dampak pengaruh dalam bidang kesehatan. Faktor sosial 

ekonomi yang ada di dalam masyarakat merupakan pemicu bagi individu 

untuk memunculkan perilaku yang tidak sehat diantaranya adalah angka 

kelahiran rendah, ketidakstabilan dalam rumah tangga, kekerasan anak, 

akses kesehatan yang sulit, polusi lingkungan, perokok berat, 

penyalahgunaan minuman keras dan narkoba oleh remaja, dan berbagai 

persoalan kesehatan lainnya. Salah satu dampak modernisasi dari faktor 
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sosial ekonomi baru ini cukup nyata di tengah masyarakat kita adalah 

penyalahgunaan minuman keras dan narkoba pada kalangan remaja.  

Klaten termasuk dalam jalur peredaran narkotika yang memiliki sandi 

operasi "JOGLO SEMAR" yang meliputi wilayah Jogja, Solo dan 

Semarang. Peran Klaten dalam wilayah operasi ini adalah sebagai 

pemecah barang yang datang dari Pelabuhan Semarang dan Bandara 

Yogyakarta. Untuk peredaran pertama narkotika di jalur JOGLO SEMAR 

yang akan dipecah di Klaten, sering ditemukan di daerah Kartasura yang 

merupakan persimpangan antara Semarang, Surakarta dan Yogyakarta. 

Pelaku pengedar narkotika yang tertangkap di Klaten berasal dari latar 

belakang sosial, pendidikan, dan ekonomi yang beragam. Kerap 

ditemukan pelaku pengedar narkotika berada dalam usia produktif (15-64 

tahun). Pelaku rata-rata memiliki latar belakang ekonomi dari menengah 

ke bawah. Sering ditemukan bahwa pelaku peredaran narkotika dulunya 

memiliki profesi sebagai buruh, wiraswasta, karyawan swasta dan 

pengangguran. Desakan keadaan ekonomi dan pendapatan yang tidak 

sebanding besarnya membuat pelaku mau menjadi pengedar dengan upah 

yang lumayan dan dengan waktu yang singkat. 

Untuk pengendalian peredaran narkotika di Klaten, selain melakukan 

sosialisasi bahaya narkotika secara tatap muka melalui sekolah, Polres 

Klaten juga melakukan kampanye, anti narkoba melalui media sosial. 

Mantan narapidana pengedar narkotika juga mendapatkan perhatian 



4 
 

 

khusus dari Satres Narkoba Polres Klaten. Menggunakan pendekatan 

personal dengan mantan narapidana pengedar narkoba memungkinkan 

Satres Narkoba Polres Klaten melakukan pengawasan dan pencegahan 

secara bersamaan. Mantan narapidana pengedar narkotika diawasi lingkup 

pergaulan dan gerak geriknya supaya dapat diketahui apakah masih 

memiliki kemungkinan untuk mengedarkan narkotika kembali, dan 

dicegah agar tidak kambuh mengedarkan narkotika kembali. (dalam AS 

Pramillinia, 2022) 

Berdasarkan fakta tersebut maka pentingnya teknologi informasi 

menjadi media pembelajaran untuk mengantisipasi fenomena yang tengah 

terjadi di masyarakat. Sejalan dengan perkembangan tersebut, muncullah 

teknologi realitas tertambah atau biasa disebut dengan Augmented Reality 

(AR). Menurut Stephen Cawood & Mark Fiala dalam bukunya yang 

berjudul Augmented reality: a practical guide, mendefinisikan bahwa 

Augmented Reality merupakan cara 6 alami untuk mengeksplorasi objek 

3D dan data, AR merupakan suatu konsep perpaduan antara virtualreality 

dengan world reality. Sehingga obyek - obyek virtual 2 Dimensi (2D) atau 

3 Dimensi (3D) seolah-olah terlihat nyata dan menyatu dengan dunia 

nyata. Pada teknologi AR, pengguna dapat melihat dunia nyata yang ada di 

sekelilingnya dengan penambahan obyek virtual yang dihasilkan oleh 

komputer. 

Dari permasalahan tersebut penulis ingin membuat suatu media 

pembelajaran animasi 3D berbasis AR dengan judul “Animasi  3D 
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Tentang Dampak Penggunaan Narkoba Berbasis Augmented Reality Di 

Universitas Widya Dharma Klaten ” Media pembelajaran ini diharapkan 

dapat mudah dipahami dan menarik bagi masyarakat sebagai upaya 

mendukung pola hidup sehat dan terhindar dari bahaya narkotika. 

B. Alasan Pemilihan Judul 

Alasan pemilihan judul “Animasi 3D Tentang Dampak 

Penggunaan Narkoba Berbasis Augmented Reality Di Universitas 

Widya Dharma Klaten” Karena masih kurangnya media pelayanan 

kesehatan di lingkup Universitas Widya Dharma Klaten dan  pemahaman 

tentang bahaya yang ketika seseorang mengkonsumsi narkotika serta 

dampak buruknya bagi kesehatan tubuh. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dibuat maka dapat 

dirumuskan sebuah masalah yaitu bagaimana membuat media 

pembelajaran dan layanan masyarakat dalam bentuk Animasi 3D Tentang 

Dampak Penggunaan Narkoba Berbasis Augmented Reality Di Universitas 

Widya Dharma Klaten yang mudah dipahami dan menarik bagi 

masyarakat  di lingkup Universitas Widya Dharma Klaten. 

D. Batasan Masalah 

Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan 

penelitian, maka sebagai batasan masalah dalam penyusunan tugas akhir 

ini antara lain:  
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1. Pembuatan model animasi ini menggunakan software Blender 

v3.30 dan animasinya berbentuk Augmented Reality yang dapat 

digunakan pada smartphone berbasis android. 

2. Animasi dibuat untuk masyarakat di lingkup Universitas Widya 

Dharma Klaten khusunya kepada UKM Granat dan mahasiswa. 

3. Animasi pembelajaran ini membahas tentang narkotika 

golongan I dan psikotropika golongan I  yang didalamnya 

terdapat pengenalan narkotika dan psikotropika, jenis narkotika 

dan psikotropika, zat yang terkandung dalam narkotika dan 

bahaya mengkonsumsi narkotika.  

E. Keaslian Penelitian 

Rizal Ardianto (2022) membuat media pembelajaran berbasis 

multimedia. Yang merupakan media pembelajaran dan  layanan 

masyarakat dengan judul “Animasi 3D Tentang Bahaya Merokok 

Menggunakan AR Bagi Masyarakat”. 

Wahyu Hidayat (2019) dengan judul “Pengembangan Media 

Layanan Informasi Audio Visual Untuk Pemahaman Bahaya Narkoba Di 

Sekolah Menengah Atas”. Dalam penelitian tersebut  media layanan 

informasi hanya berbentuk Audio Visual sehingga penulis ingin 

mengembangkannya menjadi animasi 3D berbasis Augmented Reality. 

Refky Dermawan (2021) dengan judul “Pengaruh Penggunaan 

Media Video Terhadap Pengetahuan Dan Sikap Remaja Tentang 

Pencegahan Penyalahgunaan Narkoba Di Sma N 6 Kota Bengkulu”. 
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Dalam penelitian tersebut membahas tentang pembuatan video 

pembelajaran pencegahan penyalahgunaan narkoba, sedangkan penulis 

sekarang membuatnya dalam tampilan animasi 3D berbasis Augmented 

Reality. 

Sehingga penulis membuat animasi serupa dengan aspek yang 

berbeda dengan judul “Animasi 3D Tentang Dampak Penggunaan 

Narkoba Berbasis Augmented Reality Di Universitas Widya Dharma 

Klaten”. 

F. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin dicapai adalah membuat media 

animasi pembelajaran dan layanan masyarakat yaitu berupa animasi 3D 

tentang dampak penggunaan narkoba berbasis Augmented Reality yang 

mudah dipahami dan menarik bagi masyarakat di lingkup Universitas 

Widya Dharma Klaten. 

G. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu : 

1. Bagi Masyarakat 

Dapat memahami tentang dampak penggunaan narkoba melalui 

media pembelajaran dan layanan masyarakat dalam bentuk animasi 

3D tentang dampak penggunaan narkoba berbasis Augmented Reality 

2. Bagi Pembaca 

Menambah wawasan serta pemahaman tentang penerapan animasi 

3D berbasis Augmented Reality sebagai media pembelajaran. 
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3. Bagi Universitas Widya Dharma 

Menambah kepustakaan akademik dan juga dapat memberikan 

informasi kepada pembaca sebagai bahan acuan untuk 

pengembangan penelitian lebih lanjut. 

4. Bagi Penulis 

Penulis dapat mengkaji metode pembelajaran animasi interaktif 

berbasis animasi 3 dimensi yang diperoleh pada masa perkuliahan 

serta untuk memenuhi persyaratan formal bagi penulis dalam 

menyelesaikan pendidikan di Program Studi Manajemen Informatika 

Fakultas Program Vokasi Universitas Widya Dharma Klaten. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

Dalam proses pembuatan Laporan tugas akhir dan pembuatan Animasi 3D 

Tentang Dampak Penggunaan Narkoba Berbasis AR di Universitas Widya 

Dharma Klaten maka dapat diambil kesimpulan dan saran  dengan harapan dapat  

memberi masukan serta manfaat yang dapat membangun bagi siapapun dimasa 

sekarang  maupun yang akan datang. Berikut ini kesimpulan serta saran yang 

disampaikan oleh penulis : 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan penulis tentang 

animasi 3D Tentang Dampak Penggunaan Narkoba Berbasis AR di 

Universitas Widya Dharma Klaten,  

1. Penulis  menyimpulkan bahwa dengan animasi ini cukup menarik 

minat masyarakat dalam memahami dampak penggunaan narkoba.  

2. Aplikasi ini mudah digunakan dan dapat membantu untuk 

memahami dampak penggunaan narkoba,  

3. Aplikasi ini  masih memiliki kekurangan sebagai media 

pembelajaran  yaitu masih kurang dalam kelengkapan tampilan serta 

jenis jenis narkoba dan aplikasi ini masih dalam versi beta atau versi 

0.1. 
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B. Saran 

 Dalam pembuatan animasi 3D Tentang Dampak Penggunaan Narkoba 

Berbasis AR di Universitas Widya Dharma Klaten ini masih belum 

sempurna. Untuk itu diperlukan masukan dan saran untuk mengembangkan 

aplikasi ini sehingga menjadi lebih baik lagi di masa depan. Saran yang bisa 

diberikan antara lain: 

1. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat membuat sistem aplikasi ini 

menjadi markerless AR agar pengguna dapat menjalankan aplikasi 

lebih mudah. 

2. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat memasukkan software AI yang 

membuat Augmented Reality ini menjadi markerless. 

3. Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan animasi 

media pembelajaran interaktif dalam bentuk game 

4. Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi ini menjadi lebih 

variatif dalam tampilan menu serta jenis narkoba. 
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