BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Ginjal berperan penting sebagai penyanng darah untuk membuang sisa-sisa
metabolisme dalam tubuh, sehingga tidak dapat digantikan oleh organ lainnya[1].
Penyakit ginjal kronis lm:rup:!iun knudﬂmherkmhang secara progresif dan
tidak dopat dJsmnb]ﬂ;n[!] Pendénta gagal ginjal kronis umumnya membutuhkan
terapi pengganti guna membantu proses pengeluaran zut Sisa metabolisme serta
kelebihan cairan dﬂnm

Salah sty kebiasan yang berkontribusi terbadap penurunan fungsi ginjal
lﬂuluh konsumsi minuman kemasan secara hem], m'ppa faktor yang
dapat menyebabkan gagal ginjal kronis melipuli hipertensi, lﬂ-htes. serta
Ubdﬂ!ﬂlﬂ‘ﬂildﬂsu{kﬁndnm. remaju Indonesia berusia 15-19 tahun mes
kecenderungan konsumsi miruman kemasan yang tinggi, yakni M’E&B%

engonsumsinya lebih dari satu kali per hari, 37% sebanyak satu h.l.ru:rg-.m kali
leﬂm. dan 6.57% kurang dari tiga kali dalam sebulan[6]. Minuman kemasan
sering kali mengandung pemanis buatan, pewarna, dan bahan pengawet|7], yang
ﬁﬂu dikonsumsi dalam jangka panjang dapat berdampak negufif pada organ

mmm RI. hingga I8 Oktober 2022, tercatat 189
knsusw ghjnl ihﬂlﬁhmti hernsin 'ﬁrhimﬁugga 1% tuhun. dengan
peningkatan 3-1E;n|}'kan dalam dus bulan terakhir. Sebagian besar kasus terjadi pada
kelompok usia | hingga Slql:ufﬂ Wﬂﬁmmﬂm asupan mutrisi
optimal untuk mendukung }'rcmunbulmn. pﬂrkembmgan, serta kesehatan di masa
mendatang| [0]. Kurangmya kesadaran akan dampak jangka panjong konsumsi
minuman kemasan terthadsp keschatan ginjal serta terbatasnya media edukasi

menarik dan sesuai dengan gaya komunikasi remaja menjadi tantangan tersendiri

dalam menyampaikan pesan keschatan secata efektif.



(]

Oleh karena itu. pembuatan animasi 2D dengan teknik animasi Cut-Chut tentang
bahava minuman kemasan terhadap kesehatan pinjal diharapkan dapa! menjadi
media edukasi yang efektif. Dalam proses pengembangannya, digunakan metode
Multimedia Develapment Life Cyele (MDLC) yang terdin dari enam tahapan, yaitu
concept, desizn, material colfecting, axsembily, testime, dan distribution. Metode
MDLC dipilih karena memiliki alur kerja yang sistematis, fleksibel, dan cocok
untuk pengembangan media linier sepefti animasi. Sementara iy, teknik animasi
Cut-Out digunakan hﬁm T el mylﬁtm viwu] yang sederhana namun
ekspresif, dengan gnyn yang sesuni dengan karnkleristik remaja masa kini.
Pmdfm-m }fﬂngmmﬂu efektivitas pﬁm‘ﬂpaimpcsan kepada
remigfa dan proses produksi yang sistematis, animasi ini_dibasapkan mampu
meningkatkan kesadaran remoja serta mendorong mereka unfuk lebih selektif
dlhm.mmﬁhh minuman yang dikonsumsi sehari-hari;

‘Berdasarkan lator belakang di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini
adalah: '
| Bagaimana menyampaikan informasi mengenai bahaya konsuméi minuman
km-ﬂ.n lm'had:!p keschatan ginjal melalui media animasi 2D dengan teknik
Cut-Chut agar dapat dipahamu oleh remaja?
2. Bagaimana efektivitas animasi 2D dengan teknik Cut-Out sebagai media
edukasi dalam meningkatkan kesadaran remaja terhadap dampak negatif

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan dari peneliﬁ.ﬁ:ﬁﬁ_ﬂﬂﬂn;

. Mengembangkan animasi 2D dengan teknik Cut-Out sebagai media edukasi
untuk remaja mengenai dampak konsumsi minuman kemasan terhadap
kesehatan ginjal.

2. Mengetahui efektivitas animasi 2D dengan 1eknik Cut-Out sebagai media
edukasi dalam meningkatkan kesodaran remaja terhadap dampak negatif
minuman kemasan bagi kesehatan ginjal.



1.4 Batasan Masalah

Beberapa Batasan masalah yang digumakan dolam penelitian ini adalah sebaga
berikut:

I. Media edukasi yang dikembangkan berupa video animasi 21} menggunakan
teknik Cut-Out. dengan gaya visual yang disesuatkan dengan karakteristik
remaja. Proses pembuatan animasi menggunakan software Adobe After
Effect, Adobe lllustrator; dan CupCiut sebag

adukmd:lumharﬂukmnml[}menggmukmtekn&ﬂm-ﬂm.
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