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MOTTO 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

The two most important days in your live are the 

Day you were born and the day you find out why. 

“Mark Twain” 
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PERSEMBAHAN 

 

Tugas Akhir ini dipersembahkan untuk: 

- Orang Tua dan Keluarga Tercinta 

- Almamater 
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KATA PENGANTAR 

Dengan memanjatkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas segala 

anugerah, rahmat, dan hidayah-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas 

akhir ini dengan tema “PERANCANGAN CERGAM “ANTIHERO” SEBAGAI 

PENGENBANGAN CERITA TIMUN MAS””. Tugas akhir ini disusun guna 

memenuhi syarat dalam meraih gelar Ahli Madya Diploma III Jurusan Desain 

Komunikasi Visual, Fakultas Seni Rupa dan Desain, Universitas Sebelas Maret 

Surakarta. 

Pada kesempatan ini, dengan segenap kerendahan hati penulis ingin 

mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada: 

1. Drs. Ahmad Adib, M.Hum., Ph.D. selaku dekan fakultas Seni Rupa dan 

Desain Universitas Sebelas Maret; 

2. Hermansyah Muttaqin, S.Sn. M.Sn. selaku Ketua Program Studi Diploma III 

Desain Komunikasi Visual beserta dosen dan segenap karyawan; 

3. Sayid Mataram, S.Sn, M.Sn. selaku Dosen Pembimbing I Yang telah bersedia 

meluangkan waktu dan pikiran di tengah kesibukannya, dalam memberikan 

arahan, sharing dan bimbingannya kepada penulis selama ini; 

4. Suryo Adhi, S.Sn. selaku Dosen Pembimbing II atas segala kemudahan waktu 

dalam setiap konsultasi dan bimbingan selama penulis mengerjakan tugas 

akhir. 

Akhirnya, penulis menyadari bahwa tanpa dukungan dari semuanya, Tugas 

Akhir ini tidak akan selesai. Penulis tidak dapat berbuat banyak untuk membalas 

jasa kalian semua, semoga Allah SWT yang akan memberikan balasannya. Sekali 

lagi penulis mengucapkan terima kasih. 

 

Surakarta, 20 Juni 2015 

 

 

Penulis 
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