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KATA PENGANTAR 

Dengan penuh rasa syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa, penulis dapat menyelesaikan program 

Studi Independen Bersertifikat Kampus Merdeka - PT. Lentera Bangsa Benderang (Binar 

Academy) - UI/UX Research & Design dengan baik. Perjalanan dalam mengikuti program ini 

hingga selesai tidak terlepas dari berbagai pihak yang memberi kontribusi dari segi moril 

maupun materiil. Oleh sebab itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Kampus Merdeka yang memberikan kesempatan untuk belajar dengan para praktisi 

melalui programnya. 

2. PT. Lentera Bangsa Benderang beserta jajarannya yang telah sukses menyelenggarakan 

program sebagai wadah aktualisasi diri para mahasiswa yang tertarik mengenai dunia 

digital. 

3. Universitas Ahmad Dahlan yang telah mengizinkan untuk mengikuti program 

pengembangan skills ini. 

4. Mentor, dan DPP yang telah membersamai selama berproses dalam meningkatkan 

pengetahuan, keterampilan, dan nilai dalam diri melalui program ini. 

5. Tim PT. Lentera Bangsa Benderang (Binar Academy) – UI/UX Research & Design dan 

teman-teman satu angkatan yang terus mendukung selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Penulis berharap laporan ini dapat memberikan gambaran yang jelas tentang upaya Binar 

Academy dalam membekali peserta dengan keterampilan yang dibutuhkan di era digital saat ini, 

serta memberikan masukan untuk pengembangan desain, terutama desain aplikasi di masa 

mendatang. 
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