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Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT, berkat rahmat karunia serta izin-

Nya penulis mampu menyelesaikan laporan tugas akhir yang berjudul Perancangan Desain 

Karakter untuk Animasi 2D “Maya & Jalu: Sarung Ajaib” sebagai Media Informasi Produk 

Kebudayaan Sarung Majalaya ini tepat pada waktunya. Pada kesempatan ini, penulis 

mengucapkan terima kasih pada beberapa pihak yang telah membantu penulis dalam 

menyelesaikan laporan ini. Dikarenakan hal tersebut penulis mengucapkan terima kasih 

kepada: 

1. Tuhan Yang Maha ESA atas rahmat dan karunia-Nya 

2. Bapak Riky Taufik Afif S.Pd., M.Pd., selaku Dosen Pembimbing I yang telah 

memberikan waktu dan tenaganya untuk membimbing dalam pelaksanaan dan 

penulisan laporan tugas akhir. 

3. Bapak Rully Sumarlin, A. Md., S. Ip., M.Ds., selaku Dosen Pembimbing II yang 

telah memberikan waktu dan tenaganya untuk membimbing dalam pelaksanaan 

dan penulisan laporan tugas akhir. 

4. Keluarga tercinta yang telah memberi bantuan, doa dan dukungan selama proses 

peengerjaan tugas akhir ini. 

5. Farah Aulia Rahma, Ladita Arta Mela dan Reyhan Abdiel Zulfikar selaku rekan 

satu tim yang telah membantu serta menemani dalam proses pengerjaan tugas 

akhir mulai dari awal hingga selesai. 

6. Sahabat terkasih yaitu Arien Indriyanti, Ellyana Yasmin, Galuh Vanya, Khalila 

Adra dan Azhario Thoriq yang telah memberikan bantuan dan semangat. 

7. Stray Kids yang telah membuat berbagai lagu yang menemani dan menyemangati 

selama proses pengerjaan tugas akhir. 

Pada penulisan laporan tugas akhir ini penulis tentu menyadari bahwa laporan ini masih 

memiliki banyak kesalahan di dalamnya, sehingga penulis mengharapkan masukan berupa 

kritik dan saran yang dapat dijadikan acuan untuk penulis dalam menulis laporan dengan 

lebih baik lagi. Penulis juga berharap bahwa laporan tugas akhir ini bermanfaat bagi penulis 

serta pembaca lain.  
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