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Spesial buat Mama & Papa, Terima Rasih atas segala doa, bimbingan dan nasehatnya, inilah
persembahanku sebagai tanda baktiku.

Buat Mba’ku tercinta Kiki, makasih atas segalanya, dukungan, nasehat’nya, laptopnya,
utangan duitnya Ralo pas qu lagi bokek hehe. .. Lets Make Our Parent Proud !!

Buat sahabat — Sahabatku dan saudara - saudaraku Ari, “Q-ThinX” yang udah sering aku
gangguin hefe. .. (aku jahil ya 2?fDanang “A0"my drummer in my band, HRD ( ngapa ga
dari dulu ya ketemu Ramu ?? ), Edo “ Kiwil “orang yang paling ueedann se Riau Ralee. ..
Dian “Monyet” makasih banget atas pinjaman kamarnya dulu selama beberapa hari, aku ga
akan pernah lupa akan hal itu,, Huda “Yahmin Jr” temenqu sing paling cuek se Manding, “
Keepin Rock,n Roll Bro !!!!”", David “ Batak Ralo dah dapet cewe, jangan cepet bosen ma
cewe itu, Widi, “Mbah ne” makasih udah memberikan pengalaman baru buat aku, Mulat “
Bunda “makasih udah pernah diberi kelengkeng buaanyaakee puooll. ... Teni “ Tenok, “buruan
Relarin tuh Ruliah, trus nikah, inget umur ten hehehe. ..., IRa, Rahma “Ahoe” makasih udah
jadi sahabat yang terbaik, buat aku selama ini’, Agung makgsih dulu udah pemah sering
ngeband bareng, ERo “Pak, ERo "makasih atas nasehat’nya, Nanang “ Jendoel "mgkasih d’ul{z

udah permmah jadi partner dugem Ru hueehehehe........, Mas Agung makasih e ‘ 6a,ran%

yang sering aku pinjem (D pilem? Rartunnya lom tak, balikin yo??), Apri\ “Quitirig q{%

N .
',lll‘

‘:\\‘ r
udah pernah diajak hunting cari foto, tattoy « di g R, ben ,{,é(en \Ran ofit'se 1! Gebo

tersayang yang paling giting, uelek o Kriting, makasifi atas Rendug’a Y



kos pringwulung, maRasih ya atas pertemanan dan persaudaraan Rita, Without they my live
is flat, they are the best friend ever I have in my live. Remember and Keep our Friendship
dever !1! ©.untuk temen — temenku yang lain yang mungkin belum disebutkan.makasih.

* Specialy 4 Dina “ dinut pesek, jiet “makasth dulu udah pernah jadi soulmateRu, meski
sekarang Kita udah ga lagi jadian, mudah®an tali silaturahmi Rita ga akan pemah putus,
sampai kRapanpun aku ga akan pernah lupa ma kagmu yang pemah mengisi hatiku. Makasih
juga buat Keluarga I Saudara® Dina, 1bu, Ayah, Dedek Putri, makasih udah baik ke reza
selama ini, maaf Ralo reza ga bisa memberikan yanyg terbaik utnuk Dina dan Reluarga.

% Terima Rasih untuk pihak — pihak lain yang pemah membantu reza tetapi belum Ku sebutin.




HALAMAN MOTTO

% Life is like a picture, some time IBILWMZBRC, some time

wwuva, some time

, some time

CO ad fh“, pass it, enjoy it, use it carefuly coz our life
just once.

+«* Kita mundur bukan berarti kalah, tapi kita mundur agar bisa lebih siap
untuk maju kedepan.

+*» Kesalahan bukanlah sesuatu yang buruk, karena dengan kesalahan
kita dapat memperoleh suatu pengalaman yang beharga dari
kesalahan yang telah kita perbuat.

¢ Berdoalah, berusahalah, bersabarlah dan ikhlas.

+» Design, Design, and Design

% Tetaplah berkreasi.

Vi



KATA PENGANTAR

Pertama — tama, puji syukur penyusun panjatkan kepada Allah SWT yang telah
memberi berkah, dan rahmat-Nya kepada penyusun, karena tanpa Nya, penyusun tidak
akan dapat menyelesaikan Skripsi dengan judul “Perancangan dan Pembuatan Komik
Berbasis Multimedia “ dimana penulisan skripsi ini dimaksudkan untuk memenuhi
persyaratan kelulusan program Strata I di Sekolah Tinggi Manajemen Infomatika dan
Komputer AMIKOM Yogyakarta

Terselesainya skripsi ini tidak lepas dari dukungan berbagai pihak yang telah
memberikan dorongan moril maupun spiritual, oleh karena itu pada kesempatan yang
sangat berharga ini penyusun mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada:

1. Bapak DR, M.Suyanto, MM, selaku Ketua STMIK AMIKOM Yogyakarta.
Sekaligus selaku Dosen Pembimbing yang telah memberikan arahan,
bimbingan dan masukan selama proses penyusunan laporan skripsi ini hingga
selesai.

2. Bapak Ir. Abas Ali Pangera, M.Kom, selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika
STMIK AMIKOM Yogyakarta.

3. Mama, Papa, dan Kakakku tercinta, terima kasih atas segala dorongan material
dan spiritualnya

4. Semua teman-temanku yang telah membantu memberikan masukan,
kelancaran dan segala motivasinya.

Penyusun menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih jauh dari
kesempurnaan, oleh karena itu kritik dan saran yang bersifat membangun dari
pembaca maupun pengguna projek yang penyusun buat ini, sangat penyusun harapkan
demi kesempurnaannya.

Akhir kata penyusun berharap semoga laporan skripsi ini dapat memberi
manfaat bagi semua pihak yang membutuhkan dan bagi semua yang membaca serta
yang menggunakan projek yang penyusun bangun.

Yogyakarta, Maret 2008

Penyusun
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