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PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS AKHIR

Dengan ini saya menyatakan bahwa tugas akhir yang berjudul “Perancangan Desain
Maskot Dengan Identitas Visual Budaya Lokal Kabupaten Cianjur” sebagai salah satu upaya
dalam menjaga dan melestarikan budaya lokal kabupaten Cianjur secara khusus dan Negara
Kesatuan Republik Indonesia pada umumnya. Saya melampirkan lembar orisinalitas ini untuk
menyaatakan bahwa tugas akhir ini adalah karya saya sendiri. Karya saya dibuat dengan arahan
dosen pembimbing dan belum disajikan kepada institusi ataupun perguruan tinggi manapun.
Sumber informasi yang berasal atau dikutip dari karya yang diterbitkan maupun yang tidak
diterbitkan dari penulis lain telah disebutkan dalam teks dan dicantumkan dalam dafiar pustaka
di bagian akhir tugas akhir ini. Jika ditemukan unsur plagiarisme dalam tugas akhir ini, saya

bersedia menerima sanksi sesuai aturan yang berlaku.

Jakarta, 22 Februari 2025

Fauzi Arif Suhafa
NIM 2090241068



Motto

“Jika kamu merasa mampu dan berencana untuk melakukan suatu hal yang baik untukmu,
percayalah jika itu bukan untukmu kamu tidak akan terpikir untuk melakukan hal tersebut.
Karena Allah SWT berfirman: “Aku sesuai prasangka hambaku pada-Ku, jika prasangka itu
baik, maka kebaikan baginya. Dan apabila prasangka itu buruk, maka keburukan baginya."”
HR. Muslim. Namun ketika kamu merasa bahwa dalam prosesnya seperti sangat susah,
ingatlah quotes Ali bin Abi Thalib bahwa: “Apa yang menjadi milikmu kelak pasti akan
menemukamu”. Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa, kita ini hidup sejatinya
hanya tinggal berusaha semaksimal mungkin, selebihnya takdir Allah yang akan menentukan
apakah kamu pantas atau tidak dalam mencapai impian tersebut.”

~ Fauzi Arif Suhada



KATA PENGANTAR

Alhamdulillah Rabbil Alamin segala puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah

Swt, yang telah melimpahkan rahmat dan karunia-Nya dan shalawat beserta salam semoga

tercurah limpahkan kepada Nabi Muhammad Saw sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas

akhir yang berjudul “Perancangan Desain Maskot dengan Identitas Visual Budaya Lokal

Kabupaten Cianjur”. Perancangan ini dimaksudkan untuk memenuhi salah satu syarat mata kuliah

tugas akhir dalam rangka mencapai kelulusan strata 1 pada program studi desain komunikasi

visual.

Penulis menyadari bahwa penyusunan tugas akhir ini tidak akan terwujud tanpa adannya

bimbingan, bantuan dan dorongan dari berbagai pihak. Oleh karena itu dengan segara kerendahan

hati pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih dan penghargaan setinggi-tingginya

kepada yang terhormat:

1.

Ellya Sestri, Ir., M.Kom., Selaku Dekan Fakultas Teknik dan Desain Institut Teknologi
dan Bisnis Ahmad Dahlan Jakarta.

Lyscha Novitasari, S., Sn. M.Ds., Selaku Kepala Program Studi Desain Komunikasi
Visual yang telah senantiasa memberikan arahan kepada mahasiswa dalam
melaksanakan tugas akhir ini

Zul Fighri, S.Sn., M.Sn. Selaku Dosen Pembimbing 1 yang telah memberikan bimbingan,
meluangkan waktu dan memberi arahan dan saran selama proses penyusunan tugas akhir
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yang berharga selama perkuliahan.

Evi Sofiati, S. Pd.I. dan Arif Yamin sebagai orangtua yang sangat berjasa dan mendukung

penulis sehingga dapat menempuh serta menyelesaikan perkuliahan ini. Segala doa dan



dukungan yang kalian berikan telah menjadi anugerah bagi penulis sehingga setiap proses
yang penulis lalui terasa begitu mudah dan tanpa ragu sedikitpun untuk melangkah.

6. LAZ Al Azhar, kantor tempat penulis bekerja telah memberikan izin kepada setiap proses
penulisan dan bimbingan yang mengharuskan penulis datang ke kampus.

7.  Teman-teman kreatif di kabupaten Cianjur, komunitas Cianjur Berkarya, komunitas
Cianjur Design Club, komunitas Mari Menggambar Jakarta, Komunitas Saatnya Ibis Paint
dan semua pihak yang tidak dapat penulis sebutkan satu persatu, telah memberi begitu

banyak masukan terutama dalam proses survey dan perancangan visual.

Penulis menyadari bahwa masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini. Untuk itu
penulis sangat mengharapkan saran dan kritik yang membangun dari pembaca, agar dapat dijadikan
perbaikan kedepannya. Kepada semua pihat yang tersebut, semoga amal baik yang telah diberikan

dapat menjadi ladang pahala dan mendapat limpahan rahmat-Nya.

Jakarta, 22 Februari 2025

?Mﬂis,

Fauzi-Arif Suhada
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