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INTISARI

Imunisasi merupakan kegiatan yang sangat penting dilakukan kepada anak
— anak agar dapat menghindarkan anak dari gejala yang serius karena infeksi
beberapa penyakit menular, dengan cara memberikan vaksin yang berasal dari virus
atau bakteri yang sudah dilemahkan agar dapat membantu tubuh dalam membentuk
kekebalan tubuh. Selain untuk melindungi anak dari beberapa penyakit menular,
anak yang sudah diimunisasi dapat membantu melindungi kesehatan masyarakat
secara keseluruhan karena bila sudah cukup jumlah orang yang kebal terhadap
infeksi maka akan semakin sulit penyakit itu menyebar kepada orang yang belum
diimunisasi. Kondisi ini disebut sebagai herd immunity atau kekebalan komunitas.
Tujuan dari pembuatan animasi “Dampak Imunisasi” ini adalah untuk
menggambarkan cara kerja dan menggambarkan dampak dari kegiatan imunisasi
dalam jangka pendek ataupun panjang, selain itu juga memberikan pengetahuan
kepada orang tua anak tentang vaksin apa yang diberikan dalam setiap tahapan
imunisasi yang diberikan kepada anak. Untuk itu penulis membuat modeling
karakter dari film animasi berjudul “Dampak Imunisasi” menggunakan animasi 3D
supaya cara kerja imunisasi dapat digambarkan dan tersampaikan dengan jelas.

Kata Kunci: Animasi, Imunisasi, 3D Blender, 3D Modelling, dan Low-Poly
Modeling.
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ABSTRACT

Immunization is a very important activity for children in order to prevent
children from serious symptoms due to infection with several infectious diseases,
by giving vaccines obtained from weakened viruses or bacteria so they can help the
body build immunity. In addition to protecting children from several infectious
diseases, children who have been immunized can help protect public health as a
whole because if there are enough people who are immune to infection, it will be
more difficult for the disease to spread to people who have not been immunized.
This condition is known as herd immunity or community immunity. The purpose of
making this "Dampak Imunisasi” animation is to describe how immunization work
and describe the impact of immunization activities in the short or long term, besides
that it also provides knowledge to parents of children about what vaccines are given
at each stage of immunization given to children. For this reason, the author makes
3D Modelling for animated film entitled " Dampak Imunisasi " so the workings of
Immunization can be described clearly and the message can be delivered clearly.

Keyword: Animation, Immunization, 3D Blender, 3D Modelling, dan Low-Poly
Modeling.
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