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ABSTRACT

Narcotics issues is increasingly worrying for every country. Indonesia experienced an
increase in victims of drug cases by 0.3% making a total of 3.41 million people in 2019. All forms
of government efforts to prevent narcotics issues have been carried out such as conducting anti-
drug counseling, forming a task force in the community and conducting urine test programs. The
author tries to support prevention efforts by designing an Instagram game filter "Away from Drugs".

The design of the Instagram game filter in this study has a goal in the form of an invitation
to stay away from drugs through a simple game. The filter is designed by utilizing Augmented Reality
(AR) technology using the Spark AR Studio development software with the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) Luther - Sutopo method, then testing the filter using 2 (two) methods, namely:
blackbox, and usability with the results showing that This filter is rated very well and deserves to be
distributed.

The results of the filter distribution for 28 days starting from June 20, 2021 to July 18,
2021, show the number of information dissemination ranges or filter impressions, which is 1200
views by users, the number of filters used by users is 695 times, the number of filters recorded on
the cellphone screen is 242 times, the number of records filters saved 9 times and shared by users
16 times.

Key terms: Augmented Reality, Spark AR, game, educations, drugs.
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ABSTRAK

Permasalah narkotika semakin membuat khawatir setiap negara. Indonesia mengalami
peningkatan korban kasus narkoba sebesar 0,3% menjadikan total 3,41 juta jiwa pada tahun 2019.
Segala bentuk upaya pemerintah dalam mencegah permasalahan narkotika sudah dilakukan seperti
melakukan penyuluhan anti narkoba, pembentukan satgas di lingkungan masyarakat hingga
melakukan program tes urine. Penulis mencoba untuk ikut mendukung upaya pencegahan dengan
melakukan perancangan sebuah filter game Instagram “Jauhi Narkoba”.

Perancangan filter game Instagram didalam penelitian ini memiliki tujuan berupa ajakan
untuk menjauhi narkoba melalui game sederhana. Filter dirancang dengan memanfaatkan teknologi
Augmented Reality (AR) menggunakan software pengembangan Spark AR Studio dengan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Luther - Sutopo, kemudian dilakukan pengujian pada
filter menggunakan 2 (dua) buah metode, yaitu: blackbox, dan usabilty dengan hasil yang
menunjukan bahwa filter ini dinilai sangat baik serta layak untuk didistribusikan.

Hasil distribusi filter selama 28 hari terhitung dari tanggal 20 Juni 2021 sampai dengan
18 Juli 2021 menunjukan banyaknya angka jangkauan penyebaran informasi atau impresi filter
yaitu 1200 kali dilihat oleh pengguna, banyaknya filter digunakan oleh pengguna sebanyak 695
kali, banyaknya filter direkam pada layar ponsel sebanyak 242 kali, banyaknya rekaman filter
disimpan sebanyak 9 kali dan dibagikan oleh pengguna sebanyak 16 kali.

Kata-kunci: Augmented Reality, Spark AR, game, edukatif, narkoba.
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