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KATA PENGANTAR 

Puji syukur dipanjatkan ke hadirat Allah SWT atas berkat dan rahmat-Nya, laporan magang 
bersertifikat yang berjudul “Kreativitas Visual Dalam Pengembangan Identitas Merek di PT Geeko 
Komputer Indonesia” dapat diselesaikan dengan tujuan melengkapi tugas laporan magang Merdeka 
Belajar Kampus Merdeka. 

Terima kasih diucapkan kepada semua pihak yang telah memberikan dukungan dan bantuan 
dalam penulisan laporan program magang bersertifikat yang berjudul “Kreativitas Visual Dalam 
Pengembangan Identitas Merek di PT Geeko Komputer Indonesia” ini secara moral maupun materi. 
Terima kasih juga diucapkan kepada teman seperjuangan yang mendukung sehingga laporan ini bisa 
diselesaikan tepat waktu.  

Laporan magang bersertifikat yang berjudul “Kreativitas Visual Dalam Pengembangan Identitas 
Merek di PT Geeko Komputer Indonesia” masih jauh dari kata sempurna dan banyak kekurangan. Oleh 
karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat diharapkan untuk perbaikan di masa yang akan 
datang. Laporan ini diharapkan bisa menambah wawasan pembaca dan memberikan manfaat bagi 
pengembangan ilmu pengetahuan. 
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