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PRAKATA 

 

Puji Syukur dipanjatkan kehadapan Tuhan Yang Maha Esa, karena berkat 

rahmatnya tugas akhir yang berjudul “Perancangan Game Edukasi 2D berbasis 
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guna memenuhi persyaratan mncapai gelar sarjana terapan pada Universitas 

Pendidikan Ganesha. 

 Dalam menyelesaikan tugas akhir ini, banyak bantuan yang telah saya dapat 

baik berupa moral maupun material dari berbagai pihak. Untuk itu dalam 

kesempatan ini, saya ingin mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. I Wayan Lasmawan, M.Pd. Selaku Rektor Universitas 

Pendidikan Ganesha. 

2. Bapak Prof. Kadek Rihendra Dantes, S.T., M.T. Selaku Dekan Fakultas 

Teknik dan Kejuruan. 

3. Bapak Dr. Putu Hendra Suputra, S.Kom., M.Cs. Selaku Ketua Jurusan 

Teknik Informatika. 
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5. Bapak Kadek Yota Ernanda Aryanto, S.Kom., M.T., Ph.D. Selaku 

Pembimbing I yang telah bersedia membimbing penulis dalam membuat 

program tugas akhir dan Menyusun laporan di tengah kesibukan beliau agar 

dapat terselesaikan dengan tepat waktu 

6. Ibu Dr. Luh Joni Erawati Dewi, S.T., M.Pd. Selaku Pembimbing II yang 

telah bersedia membimbing penulis dalam membuat program tugas akhir 

dan Menyusun laporan di tengah kesibukan beliau. 
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Perangkat Lunak yang telah membimbing, mengarahkan dalam pembuatan 
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8. Rekan-rekan mahasiswa program studi teknologi rekayasa perangkat lunak 

yang telah  membantu untuk memberikan saran atau arahan terkait laporan 

Tugas akhir ini. 

9. Kepada orang yang paling berjasa dalam hidup saya, yaitu kedua orang tua 

saya tercinta, H. Aliyudin dan Hj. Iyus, terima kasih yang tak terhingga. 

Semoga Allah SWT memberikan keberkahan didunia serta tempat terbaik 

diakhirat kelak, karena telah menjadi figur orang tua yang baik bagi anakmu 
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10. Kepada saudara-saudara kandung saya, A Yuli, A Yanto, A Yana, dan Teh 

Putri, terima kasih tak terhingga atas kasih sayang, dukungan, dan inspirasi 

yang kalian berikan. Terutama untuk Teh Putri, kakak perempuan satu-

satunya yang selalu setia mendukung saya hingga sampai di titik ini.  

11. Kepada pihak DP2KBP3A, saya mengucapkan terima kasih yang sebesar-

besarnya atas dukungan dan bantuannya dalam pembuatan laporan dan 

produk tugas akhir ini.  
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