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Pembuatan Aset Environment dan Fitur AR Iklan Layanan Masyarakat 

Kota Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 Menggunakan 

Animasi 3D 

 

ABSTRAK 

 

Environment adalah latar tempat yang dapat melengkapi sebuah karakter dan unsur-unsur 

lainnya di dalam sebuah animasi 3D. Sedangkan, Augmented Reality adalah teknologi 

yang dibuat oleh komputer sehingga bisa memproyeksikan sebuah objek 2D/3D secara 

real-time di dunia nyata. Pembuatan environment berbasis 3 dimensi ini bertujuan 

menggambarkan suasana, penentu latar, dan waktu sebagai pendukung animasi dari iklan 

layanan masyarakat. Sedangkan, tujuan pembuatan fitur Augmented Reality, yaitu sebagai 

wadah untuk menyebarluaskan ajakan pentingnya vaksinasi dengan platform khusus, yaitu 

Instagram. Adapun metode penelitian ini menggunakan Villamil-Molina, yang terdiri dari 

development, pre-production, production, post-production dan delivery. Dari 

perancangan aset environment dan fitur AR pada iklan layanan masyarakat Kota Depok 

mengenai pentingnya vaksinasi covid-19 didapatkan kesimpulan bahwa membuat aset 

environment haruslah memperhatikan ciri khas dari sebuah tempat yang menjadi konsep 

pada latar tempat sebuah cerita dan harus memperhatikan bentuk, warna, suasana dan 

fungsi agar environment menjadi hidup dan terlihat seperti latar tempat yang dimaksud. 

Adapun dari hasil pengujian fitur AR, fitur face tracker pada kamera depan dan plane 

tracker pada kamera belakang dapat berfungsi dengan baik. 

Kata Kunci : Environment, Augmented Reality, Vaksinasi, Covid-19, Animasi 3D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Kasus positif Covid-19 di Kota Depok kembali melonjak. Pada Selasa (9/2), positif 

Covid-19 di kawasan ini tercatat bertambah 436 orang. Menurut data Gugus Tugas 

Percepatan Penanganan Covid-19 (GTPPC) Kota Depok, dengan penambahan itu, 

jumlah total positif Covid-19 sampai sekarang telah mencapai 30.283 orang. Dari 

akumulasi 30.283 orang positif, kasus konfirmasi aktif saat ini sebanyak 4.536 

orang atau 14, 98 persennya. Untuk suspek aktif sendiri sebanyak 742 orang dan 

kontak erat aktif sebanyak 2.203 orang (Nurdiansyah, 2021). 

Dari hal tersebut, hingga saat ini hampir semua penduduk di Indonesia mengalami 

dampak dari situasi pandemi Covid-19, dan di sisi lain kasus Covid-19 terus 

meningkat tiap harinya. Maka dari itu, pemerintah di Indonesia mulai mengadakan 

program vaksinasi Covid-19 untuk memutus rantai penyebaran virus covid-19. 

Program vaksinasi merupakan upaya dari pemerintah untuk segera menciptakan 

kekebalan komunitas atau herd immunity dalam masyarakat, dan vaksin menjadi 

upaya preventif maupun mitigasi untuk mencegah, memutus, ataupun paling tidak 

memperlambat proses transmisi dan penularan suatu penyakit, termasuk Covid-19 

(Putri, 2020). 

Untuk meningkatkan pentingnya vaksinasi Covid-19, dari hasil data kuesioner yang 

telah disebarkan kepada 100 responden. Didapatkan semua responden mengetahui 

vaksin Covid-19, dengan sebesar 44% orang takut untuk divaksin dan 56% tidak 

takut divaksin. Serta hasil persentase 78% menganggap bahwa vaksin penting, 

sedangkan 22% menganggap tidak penting. Hasil persentase 37% menganggap 

vaksin merupakan cara paling ampuh untuk melindungi dari penularan, dan 63% 

menganggap tidak ampuh. Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan semua responden 

yang mengetahui vaksin Covid-19 dan banyak orang tidak takut untuk divaksin, 

sedangkan orang yang takut divaksin menyertakan alasan dan beberapa alasan 

untuk takut divaksin karena masih banyak yang meragukan uji klinis,
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kandungan vaksin serta efektivitas vaksin yang akan diberikan ke masyarakat dan 

kurang adanya sosialisasi menyeluruh kepada masyarakat. Dalam upaya 

memberikan kemudahan layanan dan informasi terkait kesehatan kepada warga 

kota, Dinas Kesehatan Kota Depok membutuhkan dukungan dan peran lintas sektor 

dari masyarakat untuk bersama meningkatkan status kesehatan, melalui pentingnya 

vaksinasi Covid-19 di Depok. Untuk upaya mensosialisasikan Pentingnya vaksinasi 

Covid-19 pada masa pandemi seperti ini, pemerintah Kota Depok hanya 

mensosialisasikan lewat website dan media sosial dengan menampilkan bentuk 

informasi yang statis seperti infografis digital dan gambar postingan media sosial. 

Dengan hal ini, Dinas Kesehatan Kota Depok membutuhkan media sosialisasi yang 

lebih menarik dan interaktif untuk masyarakat.   

Berdasarkan pada penelitian terdahulu yang berjudul “Animasi 2D Edukasi 

Iklan Layanan Masyarakat Kesehatan Gigi Anak” menyebutkan animasi di 

Indonesia dari waktu ke waktu mulai berkembang, hal itu dapat dilihat dari 

tayangan film animasi yang mengisi pertelevisian Indonesia setiap hari. Penikmat 

animasi sendiri tidak hanya didominasi oleh anak-anak saja, melainkan sudah mulai 

merambah ke kalangan orang dewasa (Suhendra, 2017). Maka dari itu, adapun 

kuesioner lanjutan berupa minat responden terhadap media informasi, sebanyak 82% 

memilih video animasi. Kemudian 96% menganggap animasi dengan konsep 3D 

merupakan hal yang menarik untuk membantu penyampaian informasi agar mudah 

dipahami, sedangkan hanya 4% yang menganggap tidak menarik. Dari kedua hal 

tersebut bisa disimpulkan, untuk mendukung program vaksinasi Covid-19 pada 

masa pandemi seperti ini, penggunaan media video akan sangat membantu dalam 

mensosialiasikan dan mempromosikan vaksin Covid-19 kepada masyarakat 

sebagai salah satu produk paling efisien dan upaya preventif dalam membantu 

mencegah penularan rantai Covid-19 semakin meluas, dan juga menjadi faktor 

untuk mendorong dan mempengaruhi masyarakat untuk melakukan vaksinasi 

Covid-19 dengan menggunakan animasi 3D.  

Maka dibuatlah Iklan Layanan Masyarakat dalam bentuk Animasi 3D. Animasi 3D 

ini merupakan untuk menciptakan gambar bergerak dalam ruang digital 3 dimensi 

yang melalui manipulasi objek atau model 3D dalam sebuah software untuk 

mengolah dan membuat animasi, animator mengurukan gambar yang akan 
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memberikan ilusi gerakan. Dalam pembuatan animasi tentunya banyak unsur-unsur 

elemen di dalam animasi tersebut. Environment dalam animasi 3D merupakan salah 

satu elemen pendukung yang berperan untuk penentu latar waktu. Menurut Cantrell 

& Yates (2012: xiii) dalam membuat sebuah environment 3D kita harus fokus 

kepada sebuah lingkungan dan unsur-unsur pembentuknya. Selain itu sebuah 

environment harus dapat menyampaikan maksud dari suatu keadaan atau disebut 

Storytelling. Berdasarkan hal tersebut perancangan environment 3D ini dibuat 

untuk mendukung kebutuhan video animasi iklan layanan masyarakat ‘Pentingnya 

Vaksinasi Covid-19’. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan dalam latar belakang, maka permasalahan 

yang dapat dirumuskan adalah bagaimana membuat aset environment dan fitur AR 

dalam pembuatan animasi 3D sebagai iklan layanan masyarakat Kota Depok yang 

dapat memberikan informasi dan mensosialisasikan kepada masyarakat Kota 

Depok mengenai pentingnya vaksinasi Covid-19. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan animasi berbasis 3D. 

b. Aset environment dibuat dalam bentuk semi-realism menggunakan gabungan 

teknik primitives modelling dan polygonal modelling. 

c. Pembuatan model aset environment menggunakan software Autodesk Maya. 

d. Pembuatan fitur AR dibuat menggunakan teknik face tracking untuk kamera 

depan, dan plane tracking untuk kamera belakang. Pembuatan fitur ini 

menggunakan software Spark AR Studio. 

e. Target pengguna adalah masyarakat Kota Depok usia produktif 15-64 tahun. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah menghasilkan aset environment dalam 

bentuk 3 dimensi yang dapat mendukung suasana latar pada animasi pentingnya 

vaksinasi Covid-19 sebagai iklan layanan dan menghasilkan fitur Augmented 
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Reality yang mampu mengajak masyarakat untuk mengikuti program vaksinasi 

Covid-19.  

Adapun manfaat dari Pembuatan Aset Environment dan Fitur AR Iklan 

Layanan Masyarakat Kota Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 

Menggunakan Animasi 3D, yaitu: 

a. Bagi Dinas Kesehatan Kota Depok, hasil skripsi ini diharapkan dapat membantu 

sebagai wadah untuk pemerintah kota dalam mensosialisasikan sekaligus 

mengajak kepada masyarakat mengenai pentingnya vaksinasi.  

b. Bagi Masyarakat, hasil skripsi ini dapat dijadikan sebagai sarana menambah 

informasi dan pengetahuan mengenai pentingnya vaksinasi. 

c. Bagi Politeknik Negeri Jakarta, hasil skripsi ini dapat dijadikan bahan referensi 

bagi mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta dalam pembuatan iklan layanan 

masyarakat menggunakan 3D. 

d. Bagi peneliti, hasil skripsi ini menjadi wawasan pengetahuan dalam membuat 

sebuah aset environment dan fitur Augmented Reality, juga sebagai karya ilmiah 

untuk memenuhi tugas akhir/skripsi di Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer Politeknik Negeri Jakarta. 

1.5 Metode Penyelesaian Masalah 

Metode yang digunakan dalam Pembuatan Aset Environment dan Fitur AR Iklan 

Layanan Masyarakat Kota Depok Mengenai Pentingnya Vaksinasi Covid-19 

Menggunakan Animasi 3D adalah Villamil-Molina, dimana metode ini memiliki 5 

tahapan, yaitu: Development, Pre-Production, Production, Post-Production, 

Delivery. 

1.5.1 Teknik Pembuatan Environment 3D 

Teknik yang digunakan dalam pembuatan environment 3D, yaitu menggunakan 

beberapa teknik, yaitu: 

a. Primitives Modelling 

Teknik ini merupakan teknik modelling dibuat dari objek primitives yang sudah 

ada, seperti kubus, bola, silinder dan lain sebagainya. Teknik ini digunakan 
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untuk membuat aset environment berupa meja, kursi, kaca, jendela, dinding dan 

lain-lain. 

b. Polygonal Modelling 

Teknik ini merupakan teknik pemodelan yang digunakan untuk 

menghubungkan segmen garis melalui titik-titik dalam objek 3D. Titik-titik 

dalam objek juga sebagai vertex (simpul).  

1.5.2 Teknik Pembuatan Fitur Augmented Reality 

Teknik yang digunakan dalam pembuatan fitur augmented reality, yaitu 

menggunakan teknik sebagai berikut: 

a. Plane Tracking 

Plane Tracking adalah teknik dimana plane tracker akan menemukan 

permukaan horizontal/datar di dunia nyata, seperti lantai, kertas meja dan lain-

lainnya.  

b. Face Tracking 

Face Tracking adalah teknik dimana akan memunculkan suatu efek ketika 

terdeteksinya wajah seseorang.
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan aset environment dan pada animasi iklan layanan 

masyarakat Kota Depok mengenai program vaksinasi Covid-19 menggunakan 

animasi 3D dan fitur AR dapat disimpulkan: 

1. Penelitian ini telah berhasil membuat aset environment animasi 3D yang sesuai 

dengan konsep, storyline dan storyboard dengan metode pengembangan 

multimedia, yaitu Villamil-Molina, dan fitur Augmented Reality sudah berhasil 

dibuat dan berjalan dengan baik, fitur Augmented Reality dapat menampilkan 

sebuah filter berupa ajakan #AyoVaksinasi di bagian kamera depan (Front 

Camera) dan model 3D di kamera belakang (Back Camera) yang berfungsi 

untuk memberikan informasi materi kepada masyarakat mengenai alur 

pelayanan vaksinasi. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing, pembuatan aset environment sudah sesuai 

dengan storyboard, gambar referensi dan perancangan aset. Sedangkan 

penerapan Augmented Reality dalam penerapan Markerless Augmeneted Reality, 

pada kamera depan menggunakan teknik Face Tracking dan kamera belakang 

menggunakan teknik Plane Tracking sudah sesuai dan dapat berfungsi 

sebagaimana mestinya.  

3. Berdasarkan hasil beta testing, didapatkan secara menyeluruh pengujian 

memperoleh persentase dengan rentang 83,3% sampai dengan 89,3%. Yang 

mana hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar rancangan aset 

environment pada video animasi iklan layanan masyarakat berhasil menjadi 

sebagai pendukung yang baik dan dapat digunakan sebagai edukasi tentang 

pentingnya untuk ikut serta dalam program vaksinasi Covid-19, sedangkan 

sebagian besar dan Augmented Reality berhasil menarik perhatian masyarakat 

untuk menggunakan dan menyebarluaskan ajakan juga informasi mengenai 

program vaksinasi Covid-19.
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pembuatan aset environment pada animasi iklan layanan 

masyarakat Kota Depok mengenai program vaksinasi Covid-19 menggunakan 

animasi 3D dan fitur AR berikut ini merupakan saran yang bermanfaat bagi penulis 

dan pembaca: 

1. Untuk kedepannya, pemberian warna dan texture di pembuatan aset 

environment lebih diperhatikan lagi komposisi warnanya, supaya bisa membuat 

environment di dalam alur cerita menjadi lebih hidup dan menarik. Apabila 

penelitian selanjutnya akan memakai tema Kota Depok untuk pembuatan aset 

environment penerapan model bangunan lebih diidentikan lagi dengan Kota 

Depok. 

2. Untuk kedepannya, jika fitur Augmented Reality akan dikembangkan, 

sebaiknya fitur dibuat menjadi lebih interaktif untuk kamera belakang (Back 

Camera) atau diadakannya penggantian materi sehingga user dapat memilih 

materi mengenai vaksinasi yang ingin disebarluaskan, dan diadakannya 

tambahan animasi objek di bagian kamera depan (Front Camera) agar menjadi 

lebih menarik.
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MANUSKRIP WAWANCARA 

 

Mahasiswa : Selamat siang bu, saya Mutia Sindika mahasiswi dari Politeknik  

Negeri Jakarta, kemarin kami sudah mengerjakan animasi kami bu, 

kalo dari ibu, untuk tampilan animasinya bagaimana ya bu? Kira kira 

mudah dipahami tidak bu animasinya untuk ke masyarakat? 

Narasumber: Dari segi visual animasi sudah bagus dan cocok untuk ditampilkan ke  

masyarakat 

Mahasiswa : Untuk suaranya bagaimana ya bu, apakah sudah jelas bu? 

Narasumber: Suara dubbing untuk para karakter pun sudah terdengar jelas 

Mahasiswa: Apakah materi vaksinasi nya sendiri sudah mencakup keseluruhan bu? 

Narasumber: Materi masih kurang, namun materi yang sudah disampaikan dalam  

video animasi iklan layanan masyarakat sudah tersampaikan dengan 

baik, karena kan ini materinya dinamis terus berkembang ya. Jadi 

selalu ada penambahan, tapi untuk keseluruhan sudah mengarah 

kepentingnya vaksinasi 

Mahasiswa : Jadi dari kami juga ada penambahan fitur AR untuk mensosialisasikan  

vaksinasi ini bu, mungkin boleh dilihat dulu. Kira kira apakah 

konsepnya sudah sesuai ya bu? 

Narasumber : Fitur AR sudah mampu menjadi salah satu cara baru untuk mengajak 

untuk mengikuti program vaksinasi dan materi di bagian kamera 

belakang sudah tersampaikan dengan baik. 

Mahasiswa : Terima kasih bu, atas masukan yang telah diberikan. Kami sangat  

berterima kasih kepada Bu Tri telah memberikan kesempatan 

wawancara dan jawaban dari pertanyaan kami. Kami rasa cukup 

sampai disini sesi wawancara dari kami. 

Narasumber : Iya sama-sama, Semangat ya skripsinya, semoga lancar! 

Mahasiswa : Amiin, terima kasih bu.  
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No. Sketsa Keterangan 

1 

 

Rumah Sakit Alola 

2 

 

Ruang Resepsionis 

3 

 

Ruang Dokter 



  (Lanjutan) 
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4 

 

Rumah Andi 

5 

 

Ruang Tamu – Rumah 

Andi 

6 

 

Kamar Tidur Andi 



  (Lanjutan) 
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7 

 

Kamar Tidur Dina 

8 

 

Kamar Tidur Budi 

9 

 

Kamar Tidur Dikta 



  (Lanjutan) 
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10 

 

Tempat Vaksinasi – 

Istana Negara 

11 

 

Broadcasting 

12 

 

Ruang Moderator 

13 

 

Alur Vaksinasi 



  (Lanjutan) 
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14 

 

Tugu Margonda 

15 

 

Taxi 

16 

 

Ambulance 

17 

 

Botol Vaksin 
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No Gambar Keterangan 

1 

 

Tugu Margonda 

2 

 

Rumah Sakit 

Alola 

3 

 

Ruang 

Resepsionis 



(Lanjutan) 
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5 

 

Ruang Dokter 

6 

 

 

Rumah Andi 

7 

 

Kamar Tidur 

Andi 

8 

 

Ruang Tamu – 

Rumah Andi 

9 

 

Kamar Tidur 

Dina 



(Lanjutan) 
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10 

 

Kamar Tidur 

Budi 

11 

 

Kamar Tidur 

Dikta 

12 

 

Tempat 

Vaksinasi – 

Istana Negara 

13 

 

Broadcasting 

14 

 

Ruang 

Moderator 



(Lanjutan) 
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15 

 

Ambulance 

16 

 

Taxi 

17 
 

 

Ruang Alur 

Vaksinasi 

18 

 

Botol Vaksin 
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Beta Testing kepada dokter dari Dinas Kesehatan Kota Depok 
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