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PEMBUATAN FILM ANIMASI “GEGABAH” DENGAN PENERAPAN
TEKNIK CEL-SHADING UNTUK PENYAMPAIAN PESAN MORAL

BAHAYA HOAX

ABSTRAK

Informasi memegang peranan penting dalam kehidupan manusia, sehingga saat ini
dunia teknologi informasi berkembang dengan pesat. Informasi tidak bisa lepas
dari perkembangan teknologi, dalam hal ini perkembangan teknologi yang
membuat segalanya lebih dinamis dan efisien. Meskipun begitu, penyebaran
informasi tidak selalu berdampak positif. Ada dampak negatif yang dapat
ditimbulkan akibat penyalahgunaan informasi, salah satunya informasi hoaks.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media digital tiga dimensi
yang dapat digunkan untuk menyampaiakan pesan moral tentang hoaks. Penelitian
ini menggunakan metode pengembangan produk Borg and Gall. Hasil penelitian
ini menunjukan bahwa film animasi “Gegabah” dapat menyampaikan setidaknya
satu pesan moral tentang hoaks kepada responden, dengan tingkat keberhasilan
(96,15% dari 104 responden). Hasil penelitian juga menunjukan 98.17% dari 104
responden, menanggapi bahwa film animasi “Gegabah” merupakan film animasi
yang menarik.

Kata kunci: Film Animasi, Hoaks, Animasi Tiga Dimensi.
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MAKING AN "GEGABAH" ANIMATION FILMWITH THE
APPLICATION OF CEL-SHADING TECHNIQUES FOR

MORAL MESSAGE SUBMISSION
HAZARDS OF HOAX

ABSTRACT

Information plays an important role in human life, so currently the world of
information technology is developing rapidly. Information cannot be separated
from technological developments, in this case technological developments that
make things more dynamic and efficient. Even so, the spread of information does
not always have a positive impact. There are negative impacts that can be caused
due to misuse of information, one of them is hoax. The purpose of this research is
to produce three-dimensional digital media that can be used to convey moral
messages about hoax. This research uses the Borg and Gall product development
method. The results of this study indicate that the animated film "Gegabah" can
convey at least one moral message about hoax to respondents, with a success rate
(96.15% of 104 respondents). The results also showed 98.17% of 104 respondents,
responded that the animated film "Gegabah" was an interesting animated film.

Keywords: Animated Film, Hoaks, Three Dimensional Animation.
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