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KATA PENGANTAR 

Puji syukur atas kehadirat Allah SWT, yang telah melimpahkan dahmat dan hidayah-

Nya sehingga diberikan kelancaran serta kesehatan dalam melakukan perancangan 

yang berjudul “PERANCANGAN PERSUASI SOSIAL MENGENAI 

PENTINGNYA MENGHINDARI KONTEN LELUCON PRAKTIKAL 

DIKALANGAN REMAJA MELALUI MEDIA VIDEO”.  

 

Dalam proses perancangan tugas akhir ini penulis berterimakasih kepada pihak yang 

telah membantu memberikan masukan – masukan, kritik, dan juga saran sehingga 

perancangan tugas akhir ini dapat berjalan dengan lancar. Penulis sangat 

berterimakasih yang sebesar – besarnya kepada 

 

1. Prof. Dr. Ir. Lia Warlina, M.Si sebagai Dekan Fakultas Desain 

2. Dr. Kankan Kasmana, S.Sn., M.Ds. selaku Ketua Program Studi Desain 

Komunikasi Visual sekaligus sebagai Wali Dosen. 

3. Arif Try Cahyadi, M.Ds. selaku pembimbing yang telah meluangkan waktunya 

untuk memberikan masukan dan bimbingan dalam penyusunan tugas akhir ini. 

4. Para responden yang sudah memberikan waktunya untuk mengisi kuesioner 

perancangan ini. 

5. Pihak mandatori yang telah mendukung karya ini 

6. Orang tua dan juga keluarga penulis yang selalu mendukung baik itu secara 

moril dan ataupun materil 

Penulis menyadari bahwa aka nada kekurangan dalam perancangan ini, penulis 

berharap perancangan ini dapat memberikan manfaat bagi penulis ataupun pembaca. 

 

Bandung, 08 Juni 2023  

Penulis,  

 

 

Muhammad Ilham Andhika Pramdani 
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