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LAMPIRAN

Lampiran A - Transkrip Wawancara dengan Gabrielle Cheryl

1.

Apa inspirasi anda terkait cerita The Traveller?

Dari perjalanan kehidupan kita sebagai manusia ya, terutama kaum muda

yang sedang mencari jati dirinya di tengah masyarakat.

Berapa lama anda mengerjakan cerita ini?

Lebih kurang dua jam.

Apakah ada bagian yang menjadi kendala dan mengapa?

Ya, ketika melakukan penokohan karena karakter beberapa tokoh pada

awal penulisan memiliki kesan ambiguitas bagi saya.

Amanat apa yang ingin anda sampaikan melalui cerita The Traveller?

Sederhana saja ya. Dalam roda kehidupan, setiap individu akan mengalami
masa-masa yang menantang komitmen hidup mereka. Cerita ini mengajak
kita semua untuk bangkit kembali melawan segala badai kehidupan kita

dan menuju masa depan yang lebih cerah lagi.
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5. Bagaimana proses pencarian ide anda dalam menulis cerita pada

umumnya?

Saya cenderung mencari ide dengan membaca karya penulis terkenal
lainnya atau dengan bepergian mencari ketenangan. Inspirasi itu akan

muncul dengan sendirinya, kadang tanpa kita duga.

6. Apa hal yang terpenting di dalam sebuah cerita, menurut anda?

Bagi saya, hal terpenting adalah pesan moral yang disampaikan dalam
sebuah cerita. Setiap cerita yang ditulis, harus memiliki pesan moral yang

baik bagi pembaca.

7. Adakah sebuah ciri khas yang mendefinisi gaya tulis anda, kalau menurut

anda pribadi?

Bagi saya, ketika menulis cerita bergenre fantasi, saya cenderung
menggunakan alur campuran dengan gaya penulisan yang unik dan ringan
untuk diminta. Saya cenderung menghindari gaya penulisan dengan alur

yang terlalu rumit bagi pembaca.

8. Apakah ada bagian dalam keseluruhan proses menulis yang menjadi

favorit anda?

Ya,tentu. Bagian favorit saya adalah ketika melakukan penokohan untuk

cerita fiksi karena bila saat tersebut tiba, saya dapat memaksimalkan
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10.

potensi menulis saya dengan dipadu oleh imajinasi liar tentang nasib

tokoh-tokoh tersebut. That is the most interesting part for me.

Research seperti apa yang biasa anda lakukan sebelum menulis sebuah

cerita?

Tergantung pada tema proyek yang sedang dikerjakan ya. Jika sedang
menulis proyek cerita bergenre fiksi ilmiah maupun fantasi, saya biasa
melakukan case study pada novel novel tersohor di bidang tersebut. Sebut
saja salah satu cerpen saya yang berjudul “7he Bliss Mastermind” (sedang
dalam proses penerbitan oleh grasindo), merupakan inspirasi dari novel
terkenal karya Shannon Messenger yaitu Keeper Of The Lost Cities. Saat
mengerjakan proyek buku yang berkaitan dengan IPTEK, tentu saya akan

melakukan case study pada berbagai sumber ilmiah yang berkaitan.

Apa yang membuat anda suka menulis pada mulanya?

Bermula dari hobi membaca. Sembari duduk di sekolah dasar, saya
memiliki hobi membaca novel fiksi maupun buku non fiksi seperti
berbagai komik sains. Berangkat dari hobi tersebut, saya mencoba
mengikuti kursus dan mendaftar lomba-lomba menulis cerpen, puisi,

maupun novel berbagai genre.
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Lampiran B - Progress Pengembangan Karakter Little Mallow Town

B1: Progress desain karakter Dingo .

pradl Vigual

"Karakter Dingo”

B2: Progress desain karakter Gomi

DraflVigual,

"Karakter Gomi”

"Karakter Gomi”

“Karokter Gomi”
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B3: Progress desain karakter Taby

praftVigual.

"Karakter Taby”

"Karakter Taby"

“Karakter Taby™

B4: Progress desain karakter Edd

prallVigual

"Karakter Edd"

"Karakter Edd"

“Karakter Edd”
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B5: Progress desain karakter Owi

pradlVigual

“Karakter Owi"

“Karakter Owi™

B6: Progress desain karakter Mandy

prallVigual

"Karakter Mandy”

“Karakter Mandy”
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B7: Progress desain karakter Kiko

pradlVigual

"Karakter Kika"

B8: Progress desain karakter Wabi

prafl;Vigual

"Karakter Wabi"

"Karakter Wabi"”

"Karakter Wabi®
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B9: Progress desain karakter Clio

prafbVigual

"Karakter Clio”

B10: Progress desain karakter Tina

prafl;Vipual

"Karakter Tina"

Expreggiong

"Karakter Tina"

227



B11: Progress desain karakter Kina

pradlVigual

"Karakter Kina"

Expregpiong-
"Karakter Kina"

= " “Karakter Kina”
¢ . y .
L =5 0= Zes

B12: Progress desain karakter Kenn

pradtVigual

"Karakter Kenn”

o o == “Karakter Kenn
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B13: Progress desain karakter Ohta

prallVigual

"Karakter Ohta"

"Karakter Ohta”

“Karakter Ohta”

B14: Progress desain karakter Max

praftVigual

"Karakter Max"

"Karakter Max”

bl

“Karakter Max”

229



Lampiran C - Lembaran Monitoring Bimbingan Tugas Akhir

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PRO07/STAQS/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22 Agustus 2016

Halaman : 1 dari 13

Nama Mahasiswa

Shannon Glenda Tenardi

Nama Dosen Pembimbing/Co-Pembimbing : Chandra Djoko Zuki, S.Sn., M.Ds

NPM 101023180091
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Fakultas : Desain
Semester : Genap 2021/2022
o Tanda tangan Dosen
Minggu : < . = i
Ke. Hari | Tanggal Materi yang didiskusikan Pembimbing / Catatan
Co-Pembimbing *)
1 Selasa 11
Januari 1. Melakukan Presentasi serta pembahasan Proyek akhir secara teori B
2022 dan visual yang telah dikerjakan selama Pra-TA. g

2. Mendapatkan Asistensi secara Visual dan masukan dari
Karakter-karakter utama yang telah dibuat. Hasil asistensi yang
diberikan memastikan karakter yang dibuat memiliki fitur dan
karakteristik dari hewan yang ingin dicapai

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :2 dari 13

2 Selasa 18 1. Melakukan Asistensi Draft Visual dari 5 karakter hewan
Januari pendukung
2022 2. Menjelaskan Timeline target pengerjaan Proyek Akhir secara
keseluruhan 7
3. Melakukan Presentasi dan pembahasan mengenai referensi visual
dari video game yang akan dicapai secara berkelompok
3 Selasa 25/01/20 1. Melakukan Asistensi dari bentuk visual karakter hewan yang
22 diminta dilakukan revisi pada minggu lalu sehingga terlihat

seperti hewan yang ingin dituju.
2. Hasil visual sudah sesuai dan dapat dilanjutkan proses
selanjutnya
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN No. Dok. : FOR03/PRO07/STA0S/SPMI-UPH
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL Revisi 02
Tanggal : 22Agustus 2016

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Halaman :3 dari 13

Kamis

10/02/20
22

1
2.

Membahas mengenai hal-hal yang perlu direvisi dalam Makalah
Masalah yang dibahas :
a.
b.
c.

d

e

Perlu dirapihi posisi Grid paragraf
Tata Bahasa yang perlu direvisi
Sumber Image tulisan spacing di single
Caption font size nya kurang konsisten
Terlalu banyak penggunaan kara dibuat dan penulis perlu
diminimalisir

Kata pengamat bisa diganti audiens, dibuat ganti disusun

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN No. Dok. : FOR03/PRO07/STAS/SPMI-UPH
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL Revisi 02
Tanggal : 22Agustus 2016
FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR
Halaman :4 dari 13

Selasa

15/02/20

22

Membahas Revisi hadap samping dari Turnaround setiap
karakter.

Karakter Wabi, turnaround samping dan depan masing
terlihat kurang proporsional

Karakter Clio render warna bisa menggunakan kepalanya
warna biru

4. Turnaround hadap belakang Clio kurang rapih

craftmanshipnya.
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :5 dari 13

6

Selasa

22/02/20
22

1. Melakukan pembahasan dari progress ekspresi dari 10 karakter
yang telah dibuat. Kemudian, masukan yang diberikan adalah
memastikan ekspresi setiap karakter sesuai dengan setiap
karakteristiknya. Dibuat lebih seperti sebagai contoh karakter
Edd confused yang memiliki jenis karakteristik yang lebih
ekspresif.

Epresgny

2. Membahas pengarahan word untuk makalah:
Membahas Grid untuk daftar pustaka dan Grid Bab 1

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :6 dari 13

Selasa

22

03/01/20 1

Asistensi membahas revisi dari visual ekspresi karakter yang
perlu diperbaiki. Masukan yang didapat: ekspresi dari karakter
sudah lebih baik dan lebih ekspresif.

2. Membahas visual gesture dari karakter dingo.Tambahan masukan
gesture: Pergelangan tangan dari dingo pastikan jamnya
ukurannya kecilnya sama
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :7 dari 13

Selasa | 08/01/20 1. Membahas mengenai asistensi visual dari gesture 7 karakter
22 Revisi yang perlu dilakukan adalah:
e Proporsi lengan yang direvisi sudah oke. Namun, besar
hidungnya Dingo bisa lebih disesuaikan.
e Karakter Mandy yang duduk bisa lebih dibuat kakinya di tekuk
jangan lurus,
Geslures-
“Karakter Dingo™
Geglurep
“Karakter Mandy
~
i iataz - Y2
UNIVERSITAS PELITA HARAPAN No. Dok. : FORO3/PROO7/STAOS/SPMI-UPH
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL Revisi  : 02
Tanggal : 22Agustus 2016
FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR
Halaman :8 dari 13
Senin 14/03/20 1. Asistensi dalam bentuk asinkronus. Update yang telah dilakukan

berupa revisi dari format dan grid serta melengkapi bab 5,
abstrak, daftar isi dan bab 4

Masukan: beberapa grid pada daftar gambar masih belum rapih,
beberapa kata bahasa inggris masih belum italic

5}

@

B =
P ey—
- Koreksi Paper 2
e H
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN ha Ded  FIRIGPASIMETARESPAE LK
SISTEM PENJAMINAN MUTL INTERNAL Reds a2

Toggnl - 21 Aguema M1 E
Haiarar B T

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

1] o PR 150320 1. Dhinps hadap = mubuinya hare lebas dimajukan.

a2 2. Upadeie Progress In Speies dan ekspres dan beberapa kamkier In
sarifes. Dimgo Indap kman anpumes selaly negn kedepan dam
moncongnye juge In spriges Gomi sndah oke
. Eevard 3 proposi ladamya diperhatiban serlal tinges

=

UNIVERSITAS PELITA HARAPAM ha Do FORTFRGITSTASSPH LIP
SISTEM PENJAMINAN MUTLI INTERKA Ry 2
E1 Ay 116
FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR =

1. Membabes mengensi progress. dari tifle design dan masnkan yasg
2 di dapat memupakan vpo gy dar jamk Toswn terdaln delo
1 o

1 s ikem benupa
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FORO3/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 11 dari 13

Selasa

29/03/20
22

1. Membahas mengenai progress visual render dari In-sprites dari
karakter player. Kemudian, masukan yang diperoleh adalah revisi
tampak dari sprites kurang sesuai dengan envinya. Selain itu,
shadownya dari warna kurang kelihatan.

2. Proporsi tampak samping dan depan perlu direvisi.

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 12 dari 13

Selasa

04/05/20
22

1. Pembahasan mengenai progress asistensi promo art. Proporsi
karakter perlu dibenarkan.
2. Tulisan titlenya “Town” masih bisa dinaikan sedikit.
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 13 dari 13

14 Selasa

19/04/20 1. Membahas mengenai hasil revisi dari sidang visual. Kemudian,

22 masukan yang didapat: dapat membuat color code untuk setiap
karakter dan wama setiap karakter bisa disesuaikan dengan value
dari warna asli hewan tsb.

. Promo Art bentuk rumahnya bisa menggunakan line art yang

organik agar sesuai dengz t keseluruhan

S}

*) Coret yang tidak perlu

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 1 dari 13

Nama Mahasiswa

Shannon Glenda Tenardi

Nama Dosen Pembimbing/Co-Pembimbing : Jessica Laurencia, S.Sn., M.Ds

NPM : 01023180091
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Fakultas Desain
Semester : Genap 2021/2022

| Tanda tangan Dosen
Minggu 3 e K Ty . . \

Ke Hari Tanggal Materi yang didiskusikan Pembimbing / Catatan

" bing *)
1 Senin 11/01/2022

1. Melakukan presentasi serta pembahasan secara teori maupun
visual Proyek akhir yang dikerjakan selama ini

2. Mendapatkan Asistensi serta hal-hal yang perlu direvisi dari
setiap karakter utama yang telah dibuat.

(ST KASUS: 8t palios Tour)
Lt ot

/
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 2 dari 13

Selasa

18/01/2022

1

S}

Melakukan presentasi dan Asistensi dari Draft Visual 5
Karakter Pendukung. Asistensi masukan yang diberikan
beberapa karakter perlu dibuat visualnya lebih seperti hewan
endemik sebelum di render.

. Melakukan presentasi Timeline Pengerjaan Proyek Akhir

selama beberapa bulan kedepan.

. Presentasi PPT Video Reference untuk Interface game serta

Sprites game yang akan dituju.

[praftVigual
Karakter T

00000°¢

INTERFACE ESE

(=)
By
,':

290300088

~

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :3 dari 13

Selasa

25/01/2022

1

Update visual dari bentuk dan render dari dari 5 Karakter
Pendukung di minggu lalu. Alhasil, dari asistensi 5 karakter
sudah dapat dilanjutkan tahap selanjutnya.

Membahas mengenai Asistensi Visual yang dapat direvisi dari
bentuk visual karakter player. Karakter player dapat dibuat
turnaround dahulu baru render

00003&

et Vigual
“Karakter Kenn®

o v el e O ol e ol ol

5

/
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN No. Dok. : FOR03/PRO07/STA0S/SPMI-UPH
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL Revisi 02

Tanggal : 22Agustus 2016

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Halaman :4 dari 13

4 Selasa | 8/02/2022

1. Membahas progress turnaround dari setiap 9 karakter.
Kemudian, masukan yang diberikan adalah revisi untuk hadap /
samping dari Karakter Gomi, Clio, Wabi dan Owi.

. Membahas mengenai render dari karakter Owi dan Taby.
Mulai minggu depan dapat mengejar render dari karakter.

W

RevgiVigual,
Narlar o

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN No. Dok. : FOR03/PRO07/STAQS/SPMI-UPH
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL Revisi  : 02

Tanggal : 22Agustus 2016

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Halaman :5 dari 13

) Selasa | 15/02/2022 1. Membahas Revisi hadap samping dari Turnaround
setiap karakter
2. Karakter Wabi, turnaround samping dan depan masing /

terlihat kurang proporsional
3. Karakter Clio render warna bisa menggunakan
kepalanya wamna biru.
4. Tumaround hadap belakang Clio kurang rapih
craftmanshipnya

“arakter Ciio”
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FORO3/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :6 dari 13

6

Selasa

22/02/2022

1. Membahas Progress Visual dari ekspresi dari 10 karakter yang

telah dibuat. Kemudian, masukan yang diberikan adalah

memastikan tilts dan menggerakan kuping agar ekspresinya

lebih variasi.

Tambahan masukan: Pastikan ekspresi setiap karakter sesuai

dengan setiap karakteristiknya

3. Karakter Clio Rendernya bisa dibuat garis di kepalanya ada
lineart coklat sehingga tidak terkesan seperti topi.

S}

Expreggiony

“Karakter Tina"

~

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :7 dari 13

Selasa

03/01/2022

Asistensi visual dari revisi setiap visual ekspresi karakter

utama serta tambahan 5 karakter pendukung

2. Masukan Ekspresi: ekspresi yang direvisi sudah lebih ekspresif
dan lebih sesuai dengan karakternya

3. Membahas visual gesture dari karakter dingo.

4. Tambahan masukan gesture: Pastikan hadap ¥ muka dari

karakter dingo bagian mulutnya lebih moncong. Lalu,

pergelangan tangan dari dingo pastikan jamnya ukurannya

kecilnya sama

Epceg)ioey

00002

Geplureg

“Karaktor Dingo™

/
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :8 dari 13

Selasa

08/03/2022

Membahas mengenai asistensi visual dari gesture 7 karakter
Revisi yang perlu dilakukan adalah:

Proporsi besar hidungnya Dingo bisa lebih disesuaikan

Lineart karakter Edd bisa lebih disamain (ada yang lebih tipis)
Karakter Mandy yang duduk bisa lebih dibuat kakinya di tekuk
jangan lurus.

Gesbures.

“Karakter Dingo™

Geslures.
“araksr ovi

~

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 10 dari 13

Selasa

22/03/2022

Membahas mengenai progress title design. Masukan: jarak
Town terlalu dekat, Huruf T dan O terlalu dekat.

Membahas mengenai hasil Keyart. Masukan: Line art di pagar
bisa dimudahkan

Pemilihan title design bisa disesuaikan dengan render promo
art

/
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PRO07/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman :9 dari 13

Selasa

15/03/2022

Update Progress Insprites dan ekspresi dari beberapa karakter
Insprites Dingo hadap kanan tangannya terlalu maju kedepan
dan moncongnya juga. Insprites Gomi udah oke.

. Keyart 3 proporsi lantainya diperhatikan terlalu tinggi.

~

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL

No. Dok. : FOR03/PROO7/STA05/SPMI-UPH

Revisi 02

FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR

Tanggal : 22Agustus 2016

Halaman : 11 dari 13

Selasa

29/03/2022

1

Pembahasan berupa progress visual render dari In-sprites dari
karakter player. Lalu, masukan yang diperoleh adalah revisi

b oo oo ]

el oo Boy bl

proporsi dari karakter perlu disesnaikan dengan environment.

Tk o
Ingoriles
“Karakter Gomi'

Ingprites.

“Karakter Dingo™

/
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UNIVERSITAS PELITA HARAPAN ha Ded  FIRIGPASIMETARESPAE LK
SISTEM PENJAMINAN MUTL INTERNAL Reds a2
Trggnl - 32 ne
FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR g : :?’
tnarar

12 Selasa

Lt Tt v ) 1. Membahas mengesal progess pstens menger OO At
Mk vang i dapat shoadmg tangan pada kemkier meeth
Enrme. ouiline sepeiy ketebalan, proporst anpn kasem perla
wertibal pmceds dik# {mobif nmgem kamem masth nyamping dan
Eurang shadow di tamgan kanan)

2 Tulizan titlmys “Toawn™ masih iz dmaikan sedilal

L~

UNIVERSITAS PELITA HARAPAN oo Do FOSTSFRGITSTA SPA LI
SISTEM PENJAMINAN MIITL INTERMAL FEds b
gl 72 at
FORM LEMBAR MONITORING BIMBINGAN TUGAS AKHIR I'W' _1‘::‘” !
F——

kT oael vang talsk perln

15 Selasa | 190520022 1. Membahas mengenai revis yang felah dilabakan setelah sidang

visuzl  Masukan setisp kamakser: wamma his menggimakan

vahee dari wane r povie dan warma vang lelah
ditentmkez Laln, » sikan karakier denpan henhik
T ahrs wizma, dapal difenhulan padn make

adar rode dan =selinp keakle

[~
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