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Kupersembahkan untuk: 

Ibunda, Ayahanda dan kakak... 

Terima kasih atas sebuah keluarga yang menyenangkan 

Untuk umat dan alam semesta... 

Aku akan memimpinmu 

Kan kujadikan aku adalah milikmu 

Kan kujadikan engkau menjadi lebih baik 
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INTISARI 

 

 

 
 Pemanfaatan teknologi dalam bidang dakwah kurang optimal,  selama ini 
dakwah biasa disampaikan hanya dengan menggunakan metode konvensional 
yang terkesan membosankan bagi anak-anak. Pemanfaatan teknologi dapat 
dilakukan sebagai inofasi baru dalam penyampaian dakwah sehingga lebih 
menarik perhatian anak-anak dan pesan yang disampaikan melalui dakwah 
tersebut dapat lebih mudah diterima dan diteladani oleh anak-anak. Salah satu 
contoh pemanfaatan teknologi yang telah dilakukan dalam bidang dakwah adalah 
pembuatan film animasi “Misteri Tongkat Nabi Musa” yg menyampaikan kisah 
keteladanan nabi Musa yang sarat akan unsur kepahlawanan. 
 Pembuatan film animasi “Misteri Tongkat Nabi Musa” ini menggunakan 
software Macromedia Flash 8, Cool Edit Pro 2.0 dan Adobe Premier Pro 7.0. 
Tahap pembuatan meliputi perancangan, produksi, dan post produksi. Tahap 
perancangan meliputi ide, tema, logline dan synopsis. Tahap Produksi meliputi 
standar karakter, standar warna karakter, standar property, membuat layout, 
membuat gambar key, menentukan timing, gambar inbetween, pmbuatan 
background, proses inker(cleaning). Tahap Post produksi meliputi scanning 
gambar, clean up, pewarnaan, editing, dubbing,compositing atau rendering. 
 Film animasi “Misteri Tongkat Nabi Musa” yang telah berhasil dibuat 
dapat diterima dengan baik oleh anak-anak TPA Masjid AL-Huda. Film dapat 
memberikan gambar yang lebih jelas kepada anak-anak tentang cerita yang 
disampaikan. Dengan demikian, teknologi juga dapat dimanfaatkan sebagai upaya 
untuk meningkatkan iman dan takwa anak-anak pada khususnya, maupun 
masyarakat luas pada umumnya. 
 
  
Kata-kata kunci: teknologi, dakwah, film animasi, nabi Musa, anak-anak, 
software, proses pembuatan. 
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ABSTRACT 

 

 

  
 The use of technology in the field of religious proselytizing less optimal, 
during the time religious proselytizing usually submitted only by using 
conventional method that borings for children. technology utilization can be done 
as inofasi new in religious proselytizing delivery so that more interesting children 
attention and message that submitted to pass religious proselytizing can easier be 
be accepted and meneladani by children. one of the technology utilization 
example that done in the field of religious proselytizing animation filming" mozes 
prophet stick mysterious" yg will submit story keteladanan loaded mozes prophet 
heroism element. 
 Making animated film "Mystery of Moses 'cane' is using software 
macromedia flash 8, CoolEdit pro 2.0 and adobe premiere pro 7.0. 
Manufacturing phase includes design, production, and post production. Stage 
design ideas, themes, logline and synopsis. The production phase includes 
standard character, standard color code, a standard property, making layouts, 
creating key images, determine the timing, image inbetween, pmbuatan 
background, the inker (cleaning). Post production phase includes the scanning of 
images, clean up, coloring, editing, dubbing, compositing or rendering. 
 Animated film "Mystery of Moses 'cane' that has been created to be well 
received by the children landfill Masjid Al-Huda. Movies can provide a clearer 
picture to the children about the story told. Thus, this technology can also be 
utilized as an effort to increase faith and piety of children in particular, and 
society in general. 
 
 
Key words: technology, propaganda, animated films, the prophet Moses, kids, 
software, process manufacturing. 
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