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HALAMAN MOTTO 
 
 

Jangan pernah berharap hidup akan bertambah 
mudah:Berdoa agar menjadi lebih kuat.!ketika hidup ini 

semakin sulit, kita harus menjadi lebih kuat (Anonymous) 
 
 

Learn from yesterday, live for today, 
hope for tomorrow (Anonymous) 

 
 
 

Sesuatu yang indah akan datang tepat pada waktu dan 
tempat yang indah pula 

 
 
 

SEMANGAT...!!! 
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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KATA PENGANTAR 

 

Assalamualaikum wr.wb. 

 

Kupersembahkan Skripsi ini untuk : 
 Kedua orang tuaku Muh. Akib S.Ag / Hj. Nurjannah  ; 
Papa n mama (Makasih atas doa , cinta dan kasih 
sayangnya buat anakmu, tak henti-hentinya dah ngasi 
nasehat dan support untuk menjadi orang yang sukses) 
Muhid ; Ade’ku (Makasi atas Supportnya) OHara Loop 
MuacHhhhhhh. 

 Teman-teman dan shabat-sahabatku yang selalu 
menemaniku dan membantuku segala hal  pokoknya LooP  
fuLL Ok LaH Kalau begitu   

 Dan terimaKasih banyak kepada orang yang pernah mengisi 
hariku n menjadi bagian dalam hidupku Always be found 
memories in my love story. 
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kasih sayang-Nya,  serta dengan izin-Nyalah penulis mampu menghadapi kendala 
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Perancangan Film Kartun “Petualangan Khoerul” Menggunakan 3D Studio Max 

8”. Sholawat serta salam tak lupa penulis curahkan kepada junjungan kita Nabi 

Muhammad SAW yang telah memberikan suritauladan mulia dalam menuntun 
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syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer pada Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer “AMIKOM” Yogyakarta. 
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terima kasih kepada pihak-pihak yang turut terlibat dari proses awal hingga akhir, 
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2. Bapak Ir. Abas Ali Pangera, M.Kom, selaku ketua jurusan Teknik 
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Muhid ; Ade‟ku (Makasi atas Supportnya) OHara Loop 

MuacHhhhhhh. 

5. Q‟Bia,Q‟Pe2k, Q‟Nani, Q‟imma, D‟aRmy N keluargaku tercinta  maksih 

atas smuanx maaf klu ga bs nyebut satu-persatu tetep kompak U aLL the 

Best deh,,,, 

6. My Bourding house “Wisma Cemara” : Puri (iyem,,,makasih dah dengerin 

smu keluh kesahku selama ni n maksih atas masukan-masukanx loop 

Muachh), ari (seperjuangan makasih dah bantuin itung-itung hehehe 

lanjutkan...), Nok‟e (bu dosen), reti (seperjuangan maksih atas supportx), 

vina, friska, hanif, dewi, diva N semua alumni cemara : Yanti, dora, mb 

nking, mb rima, mb manda, teteh (makasih  atas doa n suppotx ) bapak 

anas N ibu (Bapak n ibu kost yg gokil makasih) KosT yang Penuh 

kenangan indah ma orang sarappp..... Hehhehhe Like This ^^ 

7. Teman-temanku S1 TI Transfer  (yang ga bias gw sebut satu-persatu  tanks 

dah  jd temen-temanku tetep kompak loop U aLL pokokx semangatttt OK 

lah klu begitu hohohohoh  

8. Dan terimaKasih banyak kepada orang yang pernah mengisi hariku n 

menjadi bagian dalam hidupku Always be found memories in my love 

story. 

Dan semua pihak yang telah membantu yang tidak bisa saya sebutkan satu 

persatu, atas bantuan dan dukungannya saya ucapkan TERIMA KASIH. Semoga 

Allah SWT membalas semua kebaikan kalian, dan semoga skripsi ini akan 

memberikan manfaat bagi pihak-pihak lain, Amin. 
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Penulis 
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