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INTISARI 

 

 Animasi adalah media penyampaian cerita atau animasi yang menghibur, 

termasuk animasi pendek 2D dan animasi 3D. Film animasi 3D memiliki Panjang 

durasi film yang berbeda-beda, dan bagus atau tidaknya suatu film dinilai dari 

seberapa emosional perasaan penonton saat menontonnya. Animasi 3D yang 

digunakan untuk membuat animasi pendek ini diarahkan pada environment yang 

mendekati gaya realistis, sehingga efeknya berkesan smooth namun tidak terlalu 

ringan agar animasi tidak membosankan. Masalah di balik penulis adalah  

mengangkatnya menjadi animasi 3D. Dalam animasi yang peneliti rancang ini ada 

beberapa tahapan ilustrasi cara kerja vaksin covid-19, bertujuan untuk memberikan 

informasi tentang bagaimana vaksin tersebut bekerja dalam tubuh manusia. 

 Tujuan vaksinasi atau imunisasi adalah agar sistem kekebalan tubuh 

manusia dapat mengenali dan dengan cepat melawan bakteri atau virus penyebab 

infeksi,  dengan pemberian vaksin COVID-19 tentu akan mengurangi angka 

penyakit  dan angka kematian akibat virus corona. Virus corona yang diidentifikasi 

pada 2019, SARS-CoV-2, telah menyebabkan pandemi  penyakit pernapasan, 

disebut COVID-19 karena berasal dari hewan dan berubah (bermutasi) sehingga 

dapat menyebabkan penyakit pada manusia. Di masa lalu, beberapa penyakit 

menular dikaitkan dengan virus dari burung, babi, kelelawar, dan hewan lain yang 

bermutasi dan menjadi berbahaya bagi manusia.  

Kesimpulan yang dapat diambil dari merancang dan membuat animasi "cara 

kerja vaksin covid-19" adalah penggunaan animasi  sebagai media dalam untuk 

menggambarkan dan menginformasikan bahwa pentingnya melakukan vaksin 

sebagai bentuk tindakan pencegahan dari dalam agar antibodi pada tubuh dapat 

dengan kuat mencegah virus corona. Selain itu, masyarakat diajak untuk mengenal 

bahwa vaksin bisa merangsang sistem kekebalan tubuh seseorang yang mengurangi 

resiko terpaparnya virus corona, melakukan vaksin itu perlu agar suatu daerah 

mencapai herd immunity. 

Kata Kunci: animasi 3D, prosedur, vaksin, covid-19, 3D 
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ABSTRACT 

 

Animation is a medium of storytelling or entertaining animation, including 

2D short animation and 3D animation. 3D animated movies have different lengths, 

and whether or not a movie is good is judged by how emotional the audience feels 

when watching it. The 3D animation used to create this short animation is directed 

at an environment that is close to a realistic style, so that the effect is smooth but 

not too light so that the animation is not boring. The problem behind the author is 

to lift it into 3D animation. In the animation that researchers designed, there are 

several stages of illustration of how the covid-19 vaccine works, aiming to provide 

information about how the vaccine works in the human body. 

The purpose of vaccination or immunization is so that the human immune 

system can recognize and quickly fight bacteria or viruses that cause infection, by 

administering the COVID-19 vaccine, it will certainly reduce the number of 

diseases and deaths due to the corona virus. The coronavirus identified in 2019, 

SARS-CoV-2, has caused a pandemic of respiratory diseases, called COVID-19 

because it originated from animals and changed (mutated) so that it can cause 

disease in humans. In the past, several infectious diseases were associated with 

viruses from birds, pigs, bats, and other animals that mutated and became 

dangerous to humans. 

The conclusion that can be drawn from designing and creating the 

animation " How the covid-19 vaccine works" is the use of animation as a medium 

to illustrate and inform the importance of doing vaccines as a form of preventive 

action from within so that the antibodies in the body can strongly prevent the 

coronavirus. In addition, people are invited to recognize that vaccines can 

stimulate a person's immune system which reduces the risk of exposure to the 

coronavirus, doing vaccines is necessary for an area to achieve herd immunity. 

Keyword: 3D animation, procedure, vaccine, covid-19, 3D 

 

 

 

 


