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KATA PENGANTAR 

Assalamu’alaikum Wr. Wb. 

Puji Syukur kami panjatkan kehadirat Allah SWT yang telah memberikan 

rahmat, hidayah serta nikmatnya sehingga kami dapat menyelesaikan Tugas Proyek 

dengan judul “ANIMASI PENGENALAN WAYANG BERBASIS ADOBE 

FLASH”. 

Tugas Proyek merupakan salah satu prasyarat yang harus ditempuh oleh 

setiap mahasiswa jurusan Teknik Informatika Universitas Ahmad Dahlan untuk 

memenuhi syarat dalam penyelesaian pendidikan jenjang Strata Satu (S1). 

Tugas Proyek ini bertujuan untuk menerapkan disiplin ilmu yang telah 

didapat dibangku kuliah serta untuk meningkatkan pengetahuan yang bersifat 

praktis. Dengan tugas ini diharapkan Mahasiswa dapat menghasilkan suatu karya 

yang telah diperolehnya. 

Dalam pelaksanaan Tugas Proyek ini kami banyak mendapat bantuan dari 

berbagai pihak, baik berupa bimbingan, saran, nasehat, dan semangat. Oleh karena 

itu, dengan besar hati kami menyampaikan terima kasih kepada : 

1. Bapak Yana Hendriana, S.T., M.Eng. selaku Dosen Pembimbing kami yang 

telah meluangkan waktu untuk memberikan pengarahan dan bimbingan 

sepenuhnya dalam penyusunan Laporan Tugas Proyek ini, sehingga Tugas 

Proyek ini dapat berjalan dengan lancar. 

2. Drs. Junaidi, S,Kar. M. Hum sebagai client yang telah mempercayakan 

pengerjaan proyek ini serta memberikan pengarahan kepada kami. 

3. Kedua Orang Tua kami, yang senantiasa memberikan dukungan baik moral 

maupun materi, serta doanya untuk kesuksesan kami semua. 

4. Semua pihak yang telah membantu dalam terselesaikannya penyusunan 

laporan ini. 

Kami menyadari bahwa penyusunan laporan Tugas Proyek ini tidak lepas 

dari kekurangan dan kesalahan, oleh karena itu saran dan kritik yang sifatnya 



 

membangun akan senantiasa kami harapkan.Semoga Laporan Tugas ini dapat 

bermanfaat bagi pembaca dan semua pihak yang menekuni di bidang Multimedia, 

serta dapat menjadi amalan bagi kami.Amiin. 

Wassalamua’alaikum. Wr. Wb. 

 Yogyakarta, 31 Maret 2017 

 

Tim Penyusun 
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