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KATA PENGANTAR 

 

Assalamu’alaikum wr. wb. 

Puji syukur alhamdulillah, peneliti panjatkan kehadirat Allah SWT atas 

rahmat dan karunia-Nya, memberikan kekuatan dan kesabaran serta jalan 

kemudahan, sehingga peneliti dapat menyelesaikan proposal skripsi ini dengan 

baik. Adapun proposal skripsi yang diteliti berjudul: “POLA KOMUNIKASI 

ANTAR PEMAIN DALAM GAME ONLINE C.O.C (CLASH OF CLANS)”.  

Skripsi ini dibuat sebagai salah satu syarat untuk memenuhi penilaian pada 

semester genap tahun akademik 2015/2016 dan untuk memperoleh Gelar Sarjana 

Strata (S-1) Komunikasi Bidang Broadcasting di Universitas Mercu Buana. 

Peneliti menyadari bahwa dalam penyusunan proposal skripsi ini tanpa 

bimbingan dan dorongan dari semua pihak, maka pembuatan proposal skripsi 

tidak dapat berjalan dengan baik. Banyak pihak-pihak yang telah membantu 

peneliti dan memberikan dukungan baik moral dan materil dalam proses 

penyelesaian proposal skripsi. Oleh karena itu pada kesempatan ini, dengan 

kerendahan hati peneliti ingin menyampaikan rasa terima kasih yang sebesar-

besarnya kepada :  

1. Bapak Dr Heri Budianto, M. Si.  Selaku dosen pembimbing akademik 

pada jurusan Broadcasting yang telah memberikan arahan, masukan, 

membuka kerangka berpikir yang luas  dan senantiasa memotivasi peneliti 
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untuk dapat mengembangkan kemampuan dalam mengembangkan ilmu 

komunikasi khususnya pada bidang studi Broadcasting. 

2. Bapak Dr. Afdal Makkuraga Putra, M.Si selaku ketua dewan penguji yang 

banyak memberikan masukan dan saran dalam penyempurnaan skripsi ini. 

3. Ibu Mardhiyyah, M.Ikom selaku penguji ahli yang telah banyak 

memberikan kritikan dan masukan yang membangun skripsi ini. 

4. Ibu Feni Fasta, SE., M.Si.  Selaku dosen dalam mata kuliah riset media 

pada jurusan Broadcasting yang juga telah membantu memberikan 

masukan kepada peneliti untuk dapat mengembangkan kemampuan dalam 

mengembangkan ilmu komunikasi khususnya pada bidang studi 

Broadcasting. 

5. Bapak Dr. Juwono Tri Atmodjo, S.Sos.,M.Si, selaku dosen di Universitas 

Mercu Buana yang banyak membantu dalam memberikan pengajaran, 

masukan dan saran dalam pembuatan skripsi. 

6. Ayah Patrick Agus Salim (Alm) dan Mama Nevi Sriwangi, kedua orang 

tua saya khususnya mama tercinta yang tidak pernah lelah mendoakan 

segala hal yang terbaik bagi saya dan memberikan semangat, dukungan 

kepada saya untuk terus berjuang dalam menjalani dan menyelesaikan 

segala tugas untuk dapat meraih gelar Sarjana S1 dengan nilai yang 

terbaik. 
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7. Kakak saya, Gusnevyanti Putri yang selalu berusaha memberikan hiburan 

dan saling menyemangati dalam menyelesaikan tugas serta menjadikan 

saya termotivasi untuk menjadi adik yang bisa dibanggakan. 

8. Untuk para sahabat Andri Saputra, Kristina Hutagaol, Rezza Rahmad, 

Anindya Mega, Pepen Effendi, Yogi Saputra, Faizal Rinaldi, Samuel 

Taruna Eka Putra, Sopian Hadi, serta semua teman-teman yang tidak dapat 

disebutkan satu per satu, yang tidak lepas dari saling mendoakan, 

memberikan semangat dan dukungan untuk penyelesaian proposal skripsi 

ini. 

9. Teman-teman seperjuangan Broadcasting PKK Meruya angkatan XX, atas 

hiburan, kebersamaan berjuang, saling membantu dan memberikan 

dorongan dalam menyelesaikan proposal skripsi. 

peneliti sangat menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam 

proposal skripsi ini, baik dari materi maupun teknik penyajiannya, hal ini 

mengingat masih kurangnya pengalaman dan terbatasnya informasi yang didapat 

peneliti. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun demi penyempurnaan 

proposal skripsi ini sangat peneliti terima dengan tangan terbuka. 
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Akhirnya peneliti ingin mengucapkan terima kasih atas semua bimbingan, 

dan dukungan serta kemurahan hati dari semua pihak. Semoga mendapatkan 

balasan yang terbaik dari Allah SWT. Aamiin.... 

Wassalamu’alaikum wr. wb. 

 

Jakarta,           Juli 2016 

peneliti 

 

       Tubagus Pamungkas 
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