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KATA PENGANTAR 
 

Puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa, karena berkat. limpahan 
Rahmat dan Karunia-NYA sehingga penulis dapat menyusun Tugas Akhir 
ini dengan baik dan tepat pada waktunya. Tugas Akhir. dengan judul 
“PERANCANGAN ANTARMUKA PENUMPANG PADA APLIKASI 
SELULER "NGEBAJAY"” ini ditujukan untuk memenuhi persyaratan 
persyaratan akademik guna memperoleh gelar Sarjana Desain Strata Satu 
pada Program Studi Desain Komunikasi Visual Fakultas Teknologi dan 
Desain, Universitas Pembangunan Jaya, Bintaro, Tangerang Selatan. 

Tugas Akhir ini dibuat dengan berbagai observasi dan beberapa 
bantuan dari berbagai pihak untuk membantu menyelesaikan tantangan 
dan hambatan selama mengerjakan Skripsi atau Tugas. Akhir ini. Oleh 
karena itu, penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya 
kepada semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan Skripsi atau 
Tugas Akhir ini, yaitu kepada: 
1) Bapak Danto Sukmajati, S.T., M.Sc., Ph.D. selaku Dekan Fakultas 

Teknologi dan Desain. 
2) Ibu Retno Purwanti Murdaningsih, S.Sn., M.Ds. selaku Kepala 

Program Studi Desain Komunikasi Visual dan pembimbing akademik 
penulis. 

3) Bapak Gandung Anugrah Kalbuadi, S.Ds., M.Ds. selaku Dosen 
Pembimbing Tugas Akhir yang telah memberikan bimbingan dan 
banyak memberikan masukan kepada penulis. 

4) Ibu Dr. Sri Wahyuning Septarina, S.Ds., M.Ds. selaku Koordinator 
Tugas Akhir Program Studi Desain Komunikasi Visual dan penguji 
Tugas Akhir penulis.  

5) Bapak Desi Dwi Kristanto, S.Ds., M.Ds. sebagai penguji Tugas Akhir 
yang telah memberikan banyak masukan terhadap penulis. 

6) Bapak Tommi, S.Ds., M.Ds. sebagai Sekretaris Prodi yang telah 
membantu mengurus kebutuhan Tugas Akhir. 

7) Semua dosen yang telah mengajar praktikan selama berkuliah di 
Universitas Pembangunan Jaya. 

8) Kedua orang tua saya, Bapak Sudirman dan Ibu Ella, yang telah 
berupaya membesarkan, mendidik dengan sepenuh hati, selalu 
memotivasi saya dan selalu memberikan doa yang terbaik untuk 
saya. 

9) Ketiga adik saya, Ihsan, Alexa, dan Azzahra yang mendukung dan 
memahami penulis selama melakukan penulisan. 
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penulis dalam berbagai hal. 

11) Teman-teman saya, Caca, Ratu, dan Silvia yang yang membantu 
dan memberikan semangat kepada penulis. 
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Penulis menyadari bahwa Tugas Akhir ini masih kurang sempurna. 
Oleh karena itu, kritik dan saran dari pembaca sangat bermanfaat dan kami 
harapkan untuk penyempurnaan Tugas Akhir ini. 

Penulis berharap agar Tugas Akhir ini dapat memberikan manfaat 
bagi semua pihak yang membacanya. 
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