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KATA PENGANTAR

Puji syukur saya panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas berkah-Nya yang
melimpah, sehingga saya dapat menyelesaikan program magang ini dengan sukses. Saya juga
ingin mengucapkan terima kasih kepada Kawakibi yang telah memberikan kesempatan berharga
untuk menjalani program magang di perusahaan dalam industri kreatif dan media digital.
Program magang ini merupakan bagian dari upaya saya sebagai mahasiswa untuk mendapatkan
pengalaman praktis yang dapat menunjang pembelajaran di perguruan tinggi.

Saya ingin mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah mendukung dan
membimbing saya selama program magang ini, termasuk manajemen Kawakibi, staf, dan mentor
di perusahaan, serta dosen pembimbing saya di perguruan tinggi, Bapak Alfian Candra
Ayuswantana, S.T., M.Ds, yang telah memberikan panduan dan motivasi selama magang hingga
penyelesaian laporan kegiatan magang ini.

Selama program magang di Kawakibi, saya memperoleh banyak pengalaman yang tidak dapat
saya peroleh hanya dari teori di kelas. Saya terlibat dalam berbagai aspek produksi konten visual,
mulai dari perancangan karakter Live2D, pembuatan aset VTuber, hingga pengembangan elemen
grafis untuk media sosial yang mendukung strategi promosi digital perusahaan. Pengalaman ini
memberikan saya wawasan yang mendalam mengenai industri kreatif, khususnya dalam hal
desain grafis dan branding digital. Saya juga belajar banyak tentang pentingnya kerja tim,
manajemen waktu, dan komunikasi yang efektif dalam lingkungan profesional. Saya merasa
sangat beruntung dapat berinteraksi dengan para profesional berpengalaman di Kawakibi yang
telah dengan sabar dan penuh semangat berbagi pengetahuan serta pengalaman berharga dengan
saya.

Akhir kata, saya ingin menyampaikan apresiasi yang mendalam kepada semua pihak yang telah
berperan dalam kesuksesan program magang ini. Semoga laporan ini bermanfaat dan menjadi
bentuk penghargaan saya kepada Kawakibi atas kesempatan berharga ini. Saya berharap dapat
melanjutkan kerja sama yang baik antara perguruan tinggi dan dunia industri di masa yang akan
datang.

Surabaya, 27 Desember 2024

Domenique Issabell Nhatassa Symonsz
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