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Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa yang telah

memberi berkah, karunia dan rahmat-Nya yang begitu besar sehingga penulis dapat

menyelesaikan Laporan Tugas Akhir ini. Laporan Tugas Akhir ini dibuat sebagai salah

satu syarat bagi mahasiswa untuk menempuh Program Sarjana Strata Satu (S-1) pada

jurusan Desain Komunikasi Universitas Mercu Buana Jakarta. Laporan Tugas Akhir yang

dibuat adalah Perancangan Visual Board Game .

Penyusunan laporan ini tidak terlepas dari bimbingan, motivasi, dan segala

bantuan dari berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan banyak terima kasih

kepada:Tuhan YME karena berkat dan karunianya penulis diberikan kelancaran dalam

menyelesaikan laporan Tugas Akhir ini
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Kedua orang tua beserta keluarga besar yang telah memberikan dukungan
selama proses penyelesaian Tugas Akhir

Rika Hindraruminggar, S.Sn, M.Sn selaku Kaprodi Desain Komunikasi Visual
Universitas Mercu Buana, Jakarta

Fachmi Khadam Haeril, S.Pd., M.Pd selaku dosen pembimbing yang telah
meluangkan waktu untuk membimbing penulis dalam mengerjakan laporan
dan perancangan Tugas Akhir serta memberikan pengarahan perancangan
Rizal Bay Khaqi, S. Ds, M. Sn selaku Koordinator Tugas Akhir

Seluruh jajaran Dosen dan Staff Fakultas Desain dan Seni Kreatif Universitas
Mercu Buana.

Semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah memberikan

dukungan kepada penulis.

Penulis mohon maaf atas segala kekurangan yang ada. Semoga laporan Tugas Akhir ini

dapat memberikan manfaat bagi penelitian-penelitian di masa depan.

Jakarta, 15 Juli 2022
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