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ABSTRAK 

Perancangan komik ini bertujuan untuk menjadi untuk sebagai media yang 

memberikan sebuah informasi maupun hiburan  terutama untuk penderita penyakit 

Gastroesophageal reflux disease (GERD) kepada mahasIswa.Mahasiswa rentan 

dengan penyakit GERD terutama adalah mahasiswa penghuni kos. GERD dapat 

dialami dan terpicu baik secara psikologis maupun melalui makanan.Oleh karena itu 

sangat diperlukan sebuah arahan dan sebuah gambaran melalui media komik yang 

dapat memberikan pesan yang tersirat maupun tidak tersirat untuk menghimbau 

pembaca yang menderita maupun tidak menderita GERD untuk menangani serta 

mengetahui penyakit GERD baik untuk diri sendiri maupun untuk orang lain. 

ABSTRACT 

The design of this comic aims to be as a medium to provide information and 

entertainment, especially for sufferers of Gastroesophageal reflux disease (GERD) to 

students. Students susceptible to GERD are primarily students of boarding houses. 

GERD can be experienced and triggered both psychologically and through food. 

Therefore it is very much needed a direction and an image through comic media that 

can give implied or implicit messages to urge readers who suffer or do not suffer from 

GERD to 

  


