KATA PENGANTAR

Puji syukur praktikan panjatkan pada Tuhan Yang Maha Esa yang telah melimpahkan rahmat-Nya, sehingga praktikan dapat menyelesaikan penulisan laporan kerja praktek ini. Maksud dari penulisan laporan ini adalah untuk melengkapi dan memenuhi syarat tugas mata kuliah Kerja Praktek pada jurusan Desain Komunikasi Visual Universitas Komputer Indonesia. 

Dalam laporan ini praktikan membuat judul ilustrasi barang elektronik ISO International di Oray Studios. Praktikan membuat judul seperti diatas karena Oray Studios adalah perusahaan yang bergerak dibidang desain grafis yang banyak melakukan pekerjaan-pekerjaan membuat ilustrasi. Praktikan juga mengerjakan berbagai tugas untuk mengilustrasikan benda yang mendesainnya sedemikian rupa hingga menghasilkan ilustrasi yang menarik karena pada perusahaan tersebut praktikan merupakan bagian dari departemen grafis dan ilustrasi.

Praktikan berharap semoga laporan praktikan ini dapat bermanfaat khususnya bagi praktikan dan umumnya untuk orang lain. Praktikan tahu bahwa tulisan praktikan ini masih jauh dari kata sempurna oleh karena itu jika ada kesalahan dalam laporan ini praktikan memohon maaf.
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