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ABSTRAK 

 

Perancangan desain dibuat berdasarkan kejadian di sekitar kota semarang bahwa tren 
minuman manis atau minuman kekinian tengah popular di kalangan para remaja yang menjadi 
inti masalahnya yaitu kandungan gula pada minuman kekinian tergolong sangat tinggi dan 
kurangnya kesadaran para remaja yang tidak tau tentang kandungan gula pada minuman 
kekinian hal ini dikarenakan kurangnya informasi mengenai banyaknya kandungan gula pada 
minuman ini dikarenakan juga frekuensi minum dan besar gelas dipilih dan juga pola hidup 
yang kurang sehat maka unruk meningkatkan kesadaran para remaja tentang kandungan gula 
pada minuman kekinian dibutuhkan informasi yang sederhana, informatid fan mudah dipahami 
maka dibuat lah motion graphic karena memiliki efektifitas dalam menyampaikan informasi 
dibantu juga dengan media pendukung berupa iklan youtube dan tumbler dan juga standing 
flyer yang diletakkan pada meja kasir agar dapat terihat langsung oleh target dan juga hal ini 
bisa diwujudkan bila berkerja sama dengan dinas kesehatan di Kota Semarang. 

 

The design of the design is based on events around the city of Semarang that the trend 
of sweet drinks or current drinks is popular among teenagers, which is the core problem, 
namely the sugar content in current drinks is very high and the lack of awareness of teenagers 
who do not know about the sugar content in current drinks. This is due to the lack of 
information about the amount of sugar content in these drinks because also the frequency of 
drinking and the size of the glass chosen and also the unhealthy lifestyles so as to increase the 
awareness of adolescents about the sugar content in current drinks simple information is 
needed, information is easy to understand then fan is made motion graphic because it has the 
effectiveness in conveying information also assisted by supporting media in the form of 
youtube ads and tumblers and also a standing flyer placed on the cashier so that it can be seen 
directly by the target and also this can be realized when working together ith health department 
in the city of Semarang.  

Kata kunci: Gula, Diabetes, Obesitas, penyakit 
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