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MOTTO 
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sungguh (urusan) yang lain. Dan Hanya kepada Tuhanmulah 

hendaknya kamu berharap.” 

(Qs. Al-Insyirah 94 : 6-8) 

 

“Kegagalan bukan berarti kita tidak mampu yang penting  kita telah 

berbuat untuk mencoba kegagalan bukan berarti kita telah kehilangan 

segalanya mungkin belum saatnya kita mendapatkan apa  

yang kita cari” 

 

“Tapi kegagalan hanyalah kesuksesan yang tertunda. Kegagalan bukan 
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INTISARI 

Perkembangan teknologi yang ada mendukung untuk menciptakan teknik 
teknik yang baru dalam pembuatan suatu video. Film kartun merupakan media 
informasi yang sangat populer saat ini, serta perkembangannya yang sangat begitu 
pesat dengan cerita yang berbagai macam. Setiap perkembangan yang baru pasti 
memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. 

 Di dalam pembuatan sebuah film kartun terdapat beberapa tahapan 
pengerjaan. Tahapan pertama melakukan perancangan, tahapan ini terdiri dari 
suatu ide cerita, tema, sinopsis, character, membuat script, serta storyboard. 
Tahapan kedua yaitu pembuatan film kartun itu sendiri, ada menggambar, 
pewarnaan, animasi tween, sound atau suara dan editing. 

 Film kartun 2D “Habil dan Qobil“ merupakan film cerita Islam, yang 
menceritakan tentang Nabi Adam dan Hawa, kemudian dilanjutkan dengan kisah 
Habil dan Qobil. Bahwa peristiwa terbunuhnya Habil adalah peristiwa yang 
begitu monumental, tumpahnya darah seorang manusia untuk yang pertama 
kalinya di muka bumi. Film ini berupa film trailer yang dibuat dengan animasi 
beberapa gambar. Film ini diharapkan dapat mengenalkan ke semua masyarakat. 
 

Kata Kunci : Animasi 2D, Tween, Naratif  
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ABSTRACT 

Technology development existing support to create engineering technique 
new in making a video. Film cartoon is information media very popular now, and 
its progress very was so advanced with story various kinds. Any developmental 
new must have advantages and has put each.  

In in making a film cartoons there are some stages of work. First step, do 
design this stage composed of a story idea, the theme a synopsis; character, make 
the script, and storyboard. Second stage that is making film cartoons itself, there 
are drawing, staining, tween animation, sound or voice and editing.  

Film cartoons 2d “Habil dan Qobil“ is film story islam, that was about the 
prophet adam and eve, then continued with story Habil and Qobil. That events 
killed Habil is event that so monumental, tumpahnya blood an individual for the 
first time on the earth. The film is a movie trailer made by some animated images. 
The film is expected to be introduced to all the community. 

Keywords : 2D Animation, Tween, Narrative  
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