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KATA PENGANTAR 

 

 Atas rahmat, karunia, serta ridha Allah SWT, terhantarkan banyak syukur dan 

terimakasih, karena berkat-Nya lah, telah terselesaikan kegiatan praktik profesi di Anoman Studio 

beserta dengan laporan kegiatan praktik profesi. Sehingga tersusunlah laporan  ini, yang ditujukan 

sebagai salah satu bukti terselesaikannya mata kuliah Praktik Profesi.  

Walaupun waktu yang dirasa cukup singkat selama 2 bulan, namun kegiatan ini 

bernilai besar atas pengalaman dan pengetahuan baru yang baik dari moral maupun materi yang 

telah penulis dapatkan, baik selama kegiatn maupun dalam penyusunan laporan kegiatan Praktik 

Profesi ini. 

 Tidak lupa juga, terimakasih penulis haturkan kepada pihak-pihak yang turut 

mendukung terselesaikannya penulisan laporan praktik profesi, Khususnya penulis ucapkan 

kepada: 

1. Ibu Dr. Ir. Wanti Mindari. M.P. selaku Dekan Fakultas Arsitektur dan Desain 

UPN “Veteran” Jawa Timur. 

2. Ibu Dyan Agustin.S.T., M.T. selaku Koor. Prodi. Desain Komunikasi Visual 

UPN “Veteran” Jawa Timur. 

3.  Ibu Aileena Solicitor C.R.E.C., S.T., M.Ds selaku Koor. Mata Kuliah Praktik 

Profesi yang dengan sabar membimbing mahasiswanya. 

4. Bu Widyasari, ST. MT. selaku dosen pembimbing, yang telah memberi 

bimbingan dan arahan selama kegiatan dan proses  penyusunan laporan. 

5. Bapak Made Wira Aditya selaku founder kegiatan Praktik Profesi Anoman 

Studio. 

6. Syarafina Alsa Merinda selaku pembimbing lapangan kegiatan praktik profesi 

Anoman Studio serta pembimbing proyek ‘Crashout Xtreme’. 

7. Sarah Nur Kamila selaku pembimbing proyek ‘Super Sean 007’. 

8. Steafani Trismulia selaku pembimbing proyek 'Monsterroar’. 

9. Rekan-rekan dari tim perancangan asset 2D Level 1 ‘Super Sean 007’ 

10. Orang tua, keluarga, rekan perkuliahan, kakak tingkat, serta teman-teman 

terdekat yang turut membantu memberi dukungan dan bantuan selama 

penyusunan laporan kegiatan ini, penulis ucapkan terimakasih. 
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Perlu disadari bahwa penulis adalah manusia, sehingga laporan praktik profesi ini 

masih jauh dari sempurna dan mempunyai kesalahan. Oleh karena itu, diharapkan kritik dan saran 

yang sangat membangun untuk penulis. Semoga laporan praktik profesi ini dapat memberikan 

manfaat yang baik bagi para pembaca laporan ini. 

 

Surabaya, 30 Juni 2022 

 

 

Aziz Mahmuddin 
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