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KATA PENGANTAR

Puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala limpahan Rahmat,
Inayah, Taufik dan Hinayahnya sehingga Penulis dapat menyelesaikan
Tugas Akhir yang berjudul PERFORMANCE INTERAKTIF MOTION
GRAPHIC.

Semoga penulisan Tugas Akhir ini dapat dipergunakan sebagai
salah satu acuan, petunjuk maupun pedoman bagi pembaca dalam
bidang Desain Grafis terutama menyangkut Motion Graphic. Harapan
Penulis semoga tulisan ini membantu menambah pengetahuan dan
pengalaman bagi para pembaca, sehingga Penulis dapat memperbaiki
bentuk maupun isi tulisan ini sehingga kedepannya dapat lebih baik.

Penyusunan tulisan ini bertujuan untuk memberikan suatu karya
yang baru dan inovasi serta mengikuti trend perkembangan yang
sesuai pada zaman pada masa ini.

Dalam kesempatan ini Penulis mengucapkan terima kasih kepada:
1. Allah S.W.T, yang telah memberikan rahmat dan hidayahnya lah

tugas akhir ini dapat di selesaikan.

2. Ady santoso, S.lkom selaku Dosen Pembimbing atas bimbingan
dan arahannya sehingga seminar ini dapat diselesaikan dengan
baik.

Ir. Edy Muladi, selaku Ketua Program Studi.

Kedua orang tua dan adik saya yang telah memberikan dukungan
secara moril maupun materil serta dorongan dan doa sehingga
terselesaikannya tugas akhir ini.

5. Saudara-saudara saya, Encang, Encing, dan Sepupu yang terus
memberikan dorongan kesuksesan.

6. Untuk Pacar saya tercinta yang selalu jadi motivasi dikala susah
dan bahagia dalam mengarungi perkulihan selama ini.
Dosen-dosen Bercu Buana, yang telah mengajar selama kuliah.
Rekan-rekan angkatan 2007, 2008, 2009, 2010. Kejarlah cita-

citamu demi mendapatkan gelar sarjana S.Ds.
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9. Holiganz Creative Idea yang menaungi dan mengembangkan ilmu-
ilmu saya dibidang Desain Grafis.

10. Rekan-rekan kosan yang selalu membantu dan mensupport selama
kuliah.

11. Dan semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu per
satu(Thanks For All).

Penulis ini menyadari bahwa dalam penyusunan Laporan Tugas
Akhir ini banyak sekali kekurangan-kekurangan, sehingga masih jauh
dari kesempurnaan, oleh karena itu kritik dan saran yang membangun
sangat diharapkan demi perbaikan di masa mendatang.

Akhir kata kepada semua pihak yang telah membantu
terwujudnya karya tulis ini, semoga Allah SWT selalu melimpahkan

rahmat dan hidayah-Nya. Amin...

Jakarta 7 juli 2013

(Sugandi)
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