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KATA PENGANTAR 

 

 Puji dan rasa syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, karena 
berkat limpahan rahmat, hidayah, dan karunia-Nya maka Tugas Akhir ini dapat 
diselesaikan dengan baik. Salam dan salawat semoga selalu tercurah pada 
baginda Rasulullah Muhammad SAW. Tugas Akhir yang berjudul "Board Game 
”BOOM – Learning by Playing” Sebagai Media Belajar Sambil Bermain Pada Anak” 
ini penulis susun untuk memenuhi persyaratan kurikulum Sarjana Strata-1 (S-1) 
pada Jurusan Desain Produk, Fakultas Desain dan Seni Kreatif, Universitas Mercu 
Buana.  

 Oleh karena itu saran dan kritik yang membangun tetap penulis nantikan 
demi kesempurnaan tugas akhir ini. Penulis berharap semoga tugas akhir ini 
dapat bermanfaat dan menjadi pedoman untuk para pembaca pada umumnya 
dan penulis pada khususnya. 

 Selesainya Laporan Tugas Akhir ini dapat terlaksana karena do’a serta 
bimbingan, saran, dukungan secara moril dan materil dari berbagai pihak, untuk 
itu penulis dalam kesempatan ini memberikan terima kasih kepada : 

 
1. Ibu DR. Ariani Kusuma Wardhani, S.Ds, M.Ds Cs selaku Dekan Fakultas 

Desain Dan Seni Kreatif.  
2. Bapak Hady Soedarwanto, ST., M.Ds selaku Ketua Program Studi Fakultas 

Desain dan Seni Kreatif serta Koordinator Tugas Akhir 
3. Ibu Rika Hindraruminggar, S.Sn, M.Sn. selaku dosen pembimbing 

Akademik yang telah memberikan bimbingan dan dorongan dalam 
penyusunan Tugas Akhir ini. 

4. Kedua Orang tua, Bapak Sarga dan Ibu Rusiati yang selalu memberi 
dukungan baik moril maupun materil. 

5. Seluruh Bapak/Ibu Dosen dan karyawan Jurusan Desain Produk, 
Universitas Mercu Buana, atas ilmu, bimbingan dan bantuannya hingga 
penulis selesai menyusun Tugas Akhir ini.  

6. Rekan-rekan di Jurusan Desain Produk, Universitas Mercu Buana yang 
juga telah banyak membantu penulis. 

7. Rekan-rekan Fahrul Akbari, Roni Eko, Hairulnas, Fahmi Padillah, Laila 
Rahmawati, Rosalinda, dan Widia Prihamin yang telah banyak membantu 
dan mendukung selama proses Tugas Akhir. 

8. Anak-anak lingkungan tempat tinggal penulis yang bersedia menguji coba 
permainannya. 

9. Rekan-rekan karyawan PT BIGINUSINDO PERMAI, terutama divisi 
marketing dan visual yang telah banyak membantu dan mendukung baik 
moril maupun materiil. 

http://digilib.mercubuana.ac.id/
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10. Semua pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan 
penyusunan laporan ini, baik secara langsung maupun tidak langsung. 
 

Terakhir penulis berharap, semoga Tugas Akhir ini dapat memberikan hal 
yang bermanfaat dan menambah wawasan bagi pembaca dan khususnya bagi 
penulis juga.  
 

Jakarta, Januari 2018 

 

Firman Santoso 
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