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PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan kehadapan Tuhan Yang Maha Esa, karena 

atas rahmat-Nya penulis dapat menyelesaikan laporan Tugas Akhir ini dengan 

judul “Media Pembelajaran Interaktif Sistem Pencernaan Makanan pada Manusia” 

tepat pada waktunya. 

Tujuan dari pembuatan laporan ini adalah sebagai pertanggungjawaban atas 

pembuatan tugas akhir media pembelajaran interaktif sistem pencernaan makanan 

pada manusia. Berkat bimbingan, dorongan, arahan, dan saran dari berbagai pihak, 

hambatan tersebut dapat penulis hadapi. Untuk itu melalui kesempatan ini penulis 

ingin menyampaikan terimakasih kepada yang terhormat: 

1. Bapak Prof. Dr. I Nyoman Jampel, M.Pd. selaku Rektor Universitas 

Pendidikan Ganesha. 

2. Bapak Dr. I Gede Sudirtha, M.Pd. selaku Dekan Fakultas Teknik dan Kejuruan 

Universitas Pendidikan Ganesha. 

3. Ibu Dr. Luh Joni Erawati Dewi, S.T., M.Pd. selaku Ketua Jurusan Teknik 

Informatika. 

4. Bapak Ketut Agus Seputra, S.ST., M.T. selaku Koordinator Program Studi 

Manajemen Informatika. 

5. Bapak Kadek Yota Ernanda Aryanto, S.Kom., M.T., Ph.D. selaku 

pembimbing I yang telah bersedia meluangkan waktunya untuk membimbing 

penulis dalam penyusunan laporan. 

6. Bapak I Ketut Purnamawan, S.Kom., M.Kom selaku pembimbing II yang 

telah bersedia meluangkan waktunya untuk membimbing penulis dalam 

penyusunan laporan. 

7. Seluruh jajaran staf dan dosen pengajar program studi Manajemen Informatika 

yang telah membantu penyusunan tugas akhir ini. 

8. Serta semua pihak yang telah memberikan bantuan terkait laporan ini yang 

tidak bisa penulis sebutkan satu persatu. 

Penulis menyadari bahwa apa yang disajikan dalam laporan ini masih jauh 

dari sempurna. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran yang 



 

viii 

 

positif dan membangun dari pembaca untuk penyempurnaan laporan ini. Akhir 

kata, semoga laporan tugas akhir ini bermanfaat bagi pembaca. 

 

Singaraja, 13 Juli 2022 
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