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KATA PENGANTAR 
 

Bismillahirrahmanirrahim, 
 

Dengan memanjatkan puji syukur kehadirat Allah SWT. yang telah 
mencurahkan nikmat hidup dan sehat serta senantiasa melimpahkan 
hidayahnya,sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan judul 
“Komik Urban Legend Kramat : Indonesian Ghost Storiees”, sesuai dengan waktu 
yang telah ditentukan. 

 

Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini untuk melengkapi tugas-tugas dan 

memenuhi persyaratan dalam menyelesaikan mata kuliah Tugas Akhir, jenjang 

pendidikan Strata 1 (S-1), Jurusan Desain Produk Grafis & Multimedia, Fakultas 

Desain dan Seni Kreatif, Universitas Mercu Buana. 
 

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan laporan ini masih banyak 

terdapat kekurangannya. Dengan segala keterbatasan dan kesederhanaan dalam 

penulisan dan penyusunan Laporan ini, penulis sangat mengharap kritik dan 

saran yang bersifat membangun. 
 

Terselesaikannya Tugas Akhir ini tidak lepas dari pihak-pihak yang terkait 

dengan bantuan moril, materiil maupun spiritual yang mereka berikan. Oleh 

karena itu, pada kesempatan ini penulis mengucapkan rasa terima kasih yang 

sebesar- besarnya kepada : 
 

1. Bapak Agustan, S.Ss, M.Sn., selaku Dosen pembimbing yang telah 

memberikan arahan, pengalaman dan ilmunya. 
 

2. Bapak Hady Soedarwanto, ST., M.Ds Dan Ibu Rika Hindraruminggar, S.sn, 

M.sn., selaku dosenkuliah Tugas Akhir dan koordinator kelas yang telah 

memberikan bekal ilmu pengetahuan yang berguna bagi penulis. 
 

3.    Ayah dan Ibu yang telah memberikan do’a dan dukungan dan telah sabar 
dalam 

menghadapi sifat penulis. 
 

4. Sahabat dan teman-teman yang telah membantu, memberi semangat dan 

atas kebersamaannya. 
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5. Semua pihak yang pada kesempatan ini yang telah banyak membantu 

penulis dalam menyelesaikan penyusunan laporan ini, baik secara langsung 

maupun tidak langsung. 
 

 
 
 

Akhir kata, penulis mengucapkan semoga amal baik yang telah 

diberikan untuk kepentingan penulis dalam penyusunan laporan ini, mendapat 

imbalan serta pahala yang setimpal dari yang Maha Kuasa Allah Subhanahu 

Wata’ala, Aamiiin. 
 

 
 
 

Tangerang, 11 Juni 2017 
 

Penulis 
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