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KATA PENGANTAR

Puji Syukur penulis panjatkan Kepada Allah SWT yang telah memberikan
berkah, taufik dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan kerja
praktek serta laporan kerja praktek yang berjudul "PEMBUATAN DESAIN
VISUAL MOBILE GAME DI STUDIO MEIBI SHASHIN" dengan sebaik-
baiknya.

Laporan ini merupakan syarat untuk menyelesaikan pendidikan strata 1
(S1) program studi Desain Produk Universitas Mercubuana. Laporan ini dibuat
berdasarkan hasil kerja praktek lapangan pada studio game Meibi co., 1td. Adapun
tujuan dibuatnya laporan ini yaitu agar penulis dapat merasakan dunia kerja secara
langsung dan merealisasikannya pada saat terjun ke dunia kerja.

Dalam masa pembuatan laporan penulis mendapat dukungan dari berbagai
pihak dalam bentuk moril, materil, dan membantu pembuatan laporan ini dari
awal hingga akhir, oleh sebab itu penulis ingin mengucapkan rasa terimakasih
Kepada:

1. Kedua orang tua dan keluarga yang mendukung

2. Bapak Agus Budi selaku dosen koordinator kerja praktek yang telah
mengkoordinir Program Kerja Praktek sehingga berjalan dengan baik.

3. Bapak Ali Ramadhan selaku Dosen pembimbing melalui arahan, saran,
serta masukan dalam pembuatan laporan kerja praktek ini.

4. Rekan-rekan Desain Produk Mercubuana angkatan XXI
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5. Tak lupa tanpa mengurangi rasa hormat, penulis mengucapkan terimakasih
kepada semua pihak yang terkait yang tidak dapat disebutkan satu persatu.
Penulis menyadari bahwa pada laporan ini masih terdapat kekurangan,
baik segi penulisan maupun data-data yang ada di dalamnya. Oleh karena itu
penulis sangat terbuka apabila ada kritik dan saran membangun yang berguna bagi
penulis agar lebih baik lagi kedepannya.

Akhir kata semoga laporan kerja praktek lapangan ini dapat memberikan

manfaat bagi kita semua.

Jakarta, 3 Juli 2015

Penulis
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