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“Success is not final, failure is not fatal, it is the courage to continue that counts.” 

-Winston Churchil 
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2. Hermansyah Muttaqin, S.Sn, M.Sn, selaku Ketua Program Studi D III Desain 
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4. Nidyah Widyamurti, S.Sn, M.Ikom, selaku Sekertaris Ketua Sidang Tugas 

Akhir. 
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6. Jazuli Abdin Munib, S.Sn, M.Hum, selaku Pembimbing I yang senantiasa 

sabar dalam membimbing dan mengarahkan hingga terselesaikannya konsep 

Tugas Akhir ini. 

7. Suryo Adhi, S.Sn, selaku Pembimbing II yang senantiasa sabar dalam 

membimbing dan mengarahkan hingga terselesaikannya konsep Tugas Akhir 

ini. 

8. Uci Sulistiowati, S.Pd, Selaku petugas Tata Usaha yang telah turut membantu 
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9. Seluruh Dosen D III Desain Komunikasi Visual yang telah memberikan 

bimbingan dan ilmu selama perkuliahan. 

10. Seluruh keluarga besar Program Diploma III Desain Komunikasi Visual, 

FSRD, UNS tanpa terkecuali yang tidak dapat disebutkan secara satu persatu. 

11. Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu, yang telah membantu 

demi tersusunnya Tugas Akhir ini. 

Dengan segala keterbatasan dan kekurangan yang ada karena 

kesempurnaan itu hanyalah milik Allah SWT, maka penulis menyadari bahwa 

konsep Tugas Akhir ini jauh dari kesempurnaan dan segala kritik dan saran 

yang bersifat membangun sangatlah diharapkan. Semoga penulisan Tugas 

Akhir ini bermanfaat bagi kita semua, Amin. 

      Surakarta, 30 Desember 2016 
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