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KATA PENGANTAR 

Puji syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas 

segala rahmat dan anugerah yang dilimpahkan-Nya, serta perlindungan dan 

kesehatan yang diberikan kepada penulis, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan penulisan skripsi untuk Tugas Akhir ini tepat pada 

waktunya. Skirpsi ini disusun sebagai salah satu syarat dalam memperoleh 

gelar Sarjana Desain Interior (S1) di Universitas Mecu Buana. Karya tulis 

dan proses mendesain dalam perancangan interior ini adalah sebuah Game 

Net Center, yaitu Flux Jakarta. 

Maksud dari perancangan interior pada Game Net Center ini adalah 

untuk membuat sebuah fasilitas bermain game berbasis internet  yang nyaman 

dan dapat menunjang segala aktivitas yang dibutuhkan. Dan juga bertujuan 

memperbaharui desain yang telah ada agar pengunjung lebih tertarik untuk 

mencoba atau kembali lagi ke Flux Game Net Center. 

Dalam laporan tugas akhir ini secara garis besar dibahas apa saja yang 

perlu diperhatikan dalam mendesain sebuah Game Net Center. Dimulai dari 

pengumpulan data-data baik dari hasil survey di lapangan, data-data dari 

internet, literatur, dan teori-teori. 

Namun dalam hal ini penulis menyadari sepenuhnya atas terbatasnya 

kemampuan, daya pikir dan pengalaman, data dan informasi, serta bahan 
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bacaan yang diperoleh, merupakan faktor-faktor yang menyebabkan jauh dari 

sempurna penyusunan laporan tugas akhir ini, baik dari tata bahasa maupun 

materinya. Sehingga demikian besar harapan yang penulis semoga laporan 

tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi pembaca pada umumnya. 

Akhirnya dengan segala harapan dan rasa rendah hati, semoga 

pemulisan ini dapat menjadi sumbangan, motivasi, dan acuan pemikiran yang 

berguna bagi siapa saja dan dapat dimanfaatkan dengan sebaik-baiknya oleh 

semua pihak. Dan atas saran serta kritik yang diberikan, penulis 

mengucapkan banyak terima kasih. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jakarta, July 2017 

 

 

   Wahyu  Wisudiantoro 
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