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KATA PENGANTAR

Dengan rasa syukur dan puji kepada Allah SWT, yang telah melimpahkan rahmat, hidayah, dan
karunia-Nya, dapat menyelesaikan program Magang Mandiri di Galeri Bumi Parawira Kota Bogor yang
telah berlangsung selama 5 (lima) bulan. Selain itu, berkat bimbingan dan dukungan yang diberikan,
Laporan Akhir Magang Mandiri ini dapat diselesaikan dengan baik dan tepat waktu. Laporan ini disusun
untuk memenuhi syarat akhir kegiatan Magang pada program studi Desain Komunikasi Visual.

Penulis juga berterimakasih kepada nama-nama dibawah ini yang telah membantu dalam proses
pembuatan laporan akhir magang ini:

L.

2.
3.

4.

5.

Allah SWT, atas segala rahmat, karunianya dan rezeki yang telah membantu selama kegiatan
magang dan pembuatan laporan akhir magang

Keluarga dan orang tua atas doa dan dukungannya

Bu Masnuna, ST., M.Sn selaku Koordinator program studi Desain Komunikasi Visual dan Dosen
Wali atas bantuannya selama kegiatan Magang Mandiri

Bu Widyasari, S.T., M.T, selaku Dosen Pembimbing atas bimbingannya dalam pembuatan
Laporan Akhir Magang ini.

Bpk. Boy Fangaro Zisochi Daeli S.Sn selaku mentor lapangan dalam arahan dan bimbingannya
selama kegiatan Magang.

Penulis sadar bahwa masih banyak kesalahan dalam penulisan mulai dari teknis hingga cara penulisan
mengingat keterbatasan pengetahuan dan pengalaman penulis, semua kritik dan saran yang dapat
membantu penulis di masa depan sangat diterima dan dianjurkan oleh penulis.

Bogor, 23 April 2025

Marvell Fairuz Nararya
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