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INTISARI 

 

Pengembangan Aplikasi Pengenalan Jenis-Jenis Narkoba Berbasis Multimedia. 

 

Teknologi informasi dan komunikasi banyak dimanfaatkan dalam dunia 
pendidikan. Mulai dari presentasi, tutorial, animasi, simulasi pembelajaran dan 
lain sebagainya. Teknologi ini telah mampu mengintegrasikan berbagai jenis 
media ke dalam satu model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang 
digunakan untuk menyampaikan materi yaitu melalui media pembelajaran. 

Pengembangan Aplikasi Pengenalan Jenis-Jenis Narkoba merupakan salah 
satu media pengenalan tentang jenis-jenis narkoba yang disajikan dalam bentuk 
animasi gambar, video, soal-soal latihan yang membantu pemahaman dan 
pembelajaran tentang narkoba. 

Berdasarkan hasil penilaian terhadap program yang dilakukan maka 
diperoleh nilai skala rata-rata dari setiap pertanyaan. Pertanyaan pertama dengan 
skala rata-rata 4,4, pertanyaan kedua dengan skala rata-rata 4,05, pertanyaan 
ketiga dengan skala rata-rata 4,25, pertanyaan keempat dengan skala rata-rata 
4,05, pertanyaan kelima dengan skala rata-rata 4,35 dan pertanyaan keenam 
dengan skala rata-rata 3,95. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1   Latar Belakang Masalah 

 Dewasa ini perkembangan teknologi di dunia semakin pesat, khususnya 

kemajuan di bidang teknologi informasi. Teknologi informasi sangat berperan 

penting disemua bidang kehidupan manusia, baik itu hanya sebagai alat bantu proses 

kerja, sebagai media dalam menyampakan informasi dibidang kesehatan, misalnya 

adalah penyampaian informasi dibidang narkoba.  

 Narkoba merupakan kependekan dari narkotika, psikotropika dan bahan adiktif  

yang saat ini banyak dibicarakan. Produk  ini begitu mudah masuk dan beredar di 

Indonesia dan menyebar ke segala aspek kehidupan dan tingkat usia masyarakat. 

 Multimedia adalah salah satu konsep dalam bidang informasi. Multimedia 

merupakan media yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif 

yang mengkombinasikan bentuk gambar, teks, suara, animasi maupun video yang 

diproses kemudian hasilnya ditampilkan. Penyampaian informasi berbasis multimedia 

akan lebih menarik indera dan menarik minat karena merupakan gabungan antara 

pandangan, suara dan gerakan. 

 Media yang digunakan untuk menyampaikan informasi tentang bahaya narkoba 

dan proses perusakannya dalam tubuh saat ini masih berupa tulisan dan gambar diam. 

Pada skripsi ini akan dikembangkan sebuah sistem informasi berbasis multimedia 

dengan Macromedia Flash 8 sebagai piranti authoringnya. Aplikasi yang dihasilkan 

diharapkan dapat menjadi media informasi untuk menyampaikan informasi tentang 

narkoba dengan animasi yang memperlihatkan proses bagaimana narkoba dapat 

merusak organ tubuh manusia. 
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1.2  Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diambil suatu rumusan masalah 

yaitu: bagaimana merancang dan membuat aplikasi berbasis multimedia tentang 

pengenalan jenis-jenis narkoba. 

 

1.3  Batasan Masalah 

 Untuk memfokuskan bahasan, maka ruang lingkup permasalahan dibatasi 

sebagai berikut:  

a. Menampilkan informasi tentang gerakan  nasional anti narkotika, jenis-jenis  

narkoba. 

b. Objek informasi narkoba pada penelitian ini lebih fokus pada pengenalan seputar  

jenis-jenis narkoba. 

c. Aplikasi ini mempunyai 40 soal-soal yang kemudian diacak dan diambil 8  

sebagai soal latihan. 

d. Pengujian aplikasi ini secara umum dengan jumlah peserta 20 orang. 

 

1.4  Tujuan  Penulisan 

 Tujuan pembuatan tugas akhir dan penulisan laporan akhir ini adalah pembuatan 

program aplikasi tentang pengenalan jenis-jenis narkoba berbasis multimedia yang 

bermanfaat secara umum dalam pengetahuan tentang narkoba. 

 

1.5  Metode / Pendekatan 

 Dalam penulisan Tugas Akhir ini, penulis melakukan pengambilan data dengan 

menggunakan beberapa metode antara lain sebagai berikut : 

a.  Studi pustaka 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode studi pustaka. 

Semua data dan informasi yang dibutuhkan dalam penelitian ini dikumpulkan 

dari bahan tercetak, baik secara manual maupun online.  
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b.   Perancangan dan Pembuatan Program 

Perancangan dan pembuatan program dengan bahasa pemrograman   

Macromedia Flash 8.0. 

c.   Pengujian dan Analisis  

Pengujian dilakukan dengan melakukan uji coba pada  program yang 

dibuat dan melakukan penilaian  skala rata-rata terhadap program 

pengembangan aplikasi pengenalan jenis-jenis narkoba berbasis multimedia. 

 

1.6  Sistematika Penulisan 

 Tugas akhir ini disusun dalam laporan yang dibagi secara sistematis menjadi 

lima bab, adapun ringkasannya sebagai berikut : 

 Bab Pertama adalah Pendahuluan, yang berisi latar belakang masalah, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metode yang dipakai dalam 

penelitian, serta sistematika penulisan. 

 Bab Kedua adalah Landasan Teori, yang akan menjelaskan teori yang 

mendukung dalam penyelesaian tugas akhir. 

 Bab Ketiga adalah Perancangan Sistem, yang berisi rancangan pembuatan 

program Pengembangan Aplikasi Pengenalan Jenis-Jenis Narkoba Berbasis 

Multimedia  dan prosedur-prosedur yang ada didalamnya.  

 Bab Keempat adalah Implementasi dan Analisis Sistem, yang akan memberikan 

informasi berisi tentang implementasi hasil perancangan program dan analisis 

terhadap sistem.  

 Bab Kelima adalah Kesimpulan dan Saran, yang berisikan kesimpulan dan saran 

untuk kemungkinan pengembangan program. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penilaian terhadap program yang dilakukan maka diperoleh 

nilai skala rata-rata dari setiap pertanyaan. Pertanyaan pertama dengan skala rata-rata 

4,4, pertanyaan kedua dengan skala rata-rata 4,05, pertanyaan ketiga dengan skala 

rata-rata 4,25, pertanyaan keempat dengan skala rata-rata 4,05, pertanyaan kelima 

dengan skala rata-rata 4,35 dan pertanyaan keenam dengan skala rata-rata 3,95. 

Hasil uji coba 3 jenis tampilan  yang dilakukan diperoleh hasil untuk tampilan 

A1 dengan jumlah pemilih 17 orang, A2 jumlah pemilih sebanyak 3 orang. tampilan 

B1 dengan jumlah pemilih 11 orang, B2 jumlah pemilih 9 orang. tampilan C1 dengan 

jumlah pemilih 14 orang dan C2 jumlah pemilih sebanyak 6 orang. 

 Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa  penilaian terhadap program  

menghasilkan antarmuka yang baik, dapat dengan mudah memahami dan 

mempelajari materi jenis-jenis Narkoba pada aplikasi ini. 

  

5.2 Saran 

1. Penulis mengharapkan untuk pengembangan selanjutnya diharapkan bisa 

memberikan animasi dalam pembelajaran yang lebih baik dari sebelumnya. 

2. Penulis mengharapkan sistem masih bisa dikembangkan lagi untuk dapat 

menerima inputan yang beragam. 
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