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INTISARI 

Maag merupakan salah satu penyakit lambung yang banyak di temukan 

pada masyarakat saat ini. Penyakit asam lambung atau yang sering di sebut dengan 

maag ini didefinisikan sebagai kondisi nyeri pada ulu hati atau seperti sensai 

terbakar didada karena naiknya asam lambung. Ada beberapa macam jenis obat 

maag, mulai dari yang berbentuk tablet sampai yang berbentuk cair. 

Proses kerja obat maag didalam lambung tentunya tidak bisa di gambarkan 

atau di terangkan secara langsung pada lambungnya sendiri. Tentunya memerlukan 

pengvisualisasian seperti desain, gambar ataupun video animasi. Dalam hal ini, 

pengunaan motion graphic dianggap lebih efektif, karena gambar objek lebih 

fleksibel, lebih menarik dan juga penyampaian informasi kepada masyarakat 

dianggap lebih komunikatif.  

Dari uraian diatas, penulis membuat sebuah penelitian dengan judul 

“Pembuatan Animasi Mekanisme Kerja Obat Maag di dalam Lambung Untuk 

Media Informasi pada Masyarakat Menggunakan Teknik Motion Graphics”. 

Penelitian ini diharapkan menjadi sebuah solusi untuk menambah informasi tentang 

mekanisme kerja obat maag didalam lambung. 

Kata Kunci : Maag, Motion Graphic, Media Informasi 
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ABSTRAK 

Gastritis is one of the gastric diseases that are often found in today's society. 

Acid reflux disease or what is often referred to as an ulcer is defined as a condition 

of pain in the pit of the stomach or a burning sensation in the chest due to rising 

stomach acid. There are several types of ulcer drugs, ranging from tablet form to 

liquid form. 

The process of working ulcer drugs in the stomach of course cannot be 

described or explained directly in the stomach itself. Of course, it requires 

visualization such as designs, images or animated videos. In this case, the use of 

motion graphics is considered more effective, because the object image is more 

flexible, more attractive and also the delivery of information to the public is 

considered more communicative. 

From the description above, the author makes a study with the title 

"Animated Making Working Mechanism Of Maag Drug In The Blood For 

Community Information Media Using Motion Graphics Techniques". This research 

is expected to be a solution to add information about the mechanism of action of 

ulcer drugs in the stomach. 

Keywords : Gastritis, Motion Graphic, Information Media 
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