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KATA PENGANTAR 
 

Segala puji bagi Allah SWT yang telah melimpahkan rahmat dan karunia-Nya 

sehingga Laporan Akhir Studi Independen ini disusun sebagai bukti penyelesaian program 

dengan judul “Laporan Akhir Studi Independen Bersertifikat Game Development di PT 

Kinema Systrans Multimedia”. Laporan ini bertujuan untuk menyampaikan informasi 

yang diperoleh selama mengikuti program Studi Independen. 

Kemudian saya ingin menyampaikan penghargaan dan terima kasih kepada 

semua pihak yang telah memberikan dukungan dan bantuan selama proses penyusunan 

Laporan Akhir ini. Kesuksesan ini tidak terlepas dari kontribusi dan kerjasama yang luar 

biasa dari berbagai pihak, dan saya ingin mengucapkan terima kasih kepada: 

1.  Bapak Nadiem Anwar Makarim, B.A., M.B.A. selaku Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan (Mendikbud) beserta jajarannya yang telah meluncurkan 

kebijakan Kampus Merdeka ini. 

2. Bapak Mike Wiluan selaku CEO dari PT Kinema Systrans Multimedia yang 

telah memberikan izin kepada kamu untuk mengikuti Studi Independen di PT 

Kinema Systrans Multimedia. 

3.  Bapak Ari Nugrahanto selaku Program Director Infinite Learning yang telah 

membimbing kami selama program Studi Independen ini berlangsung. 

4. Kak Liony, Kak Ganda, Kak Fadhli, Kak Dayu, Kak Lauren, Kak Jamal, Kak Ilham, 

Kak Nanda, Kak Deliana, Kak Pupu serta seluruh mentor di Infinite Learning 

yang tidak dapat disebutkan satu per satu yang telah memberikan bimbingan, 

arahan, dan dukungan yang menjadi pilar penting dalam perjalanan kami 

selama mengikuti program hingga akhir. 

5. Bapak Feri Febria Laksana, M. Kom. selaku Dosen Pembimbing Program Studi 

Independen yang telah membimbing kami hingga akhir program Studi 

Independen. 

6. Bapak Bambang Robiin, S. T. selaku Dosen Pembimbing mata kuliah Praktik 

Magang. 

7. Kedua orang tua yang selalu memberikan dukungan, doa, nasihat, dan 

berbagai hal lainnya yang tidak terhingga selama program ini berlangsung. 
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8. Saudara tersayang yang selalu memberikan nasihat dan dukungan selama 

program ini berlangsung. 

9. Semua pihak yang telah membantu yang tidak bisa disebutkan satu 

persatunya. 

 
Terima kasih atas segala bantuan dan dukungan yang diberikan oleh semua pihak 

yang telah membantu selama program ini berlangsung. Penulis juga sangat tahu dan 

sadar bahwa laporan ini masih jauh dari kata sempurna. Oleh karena itu penulis sangat 

menantikan kritik dan saran dari para pembaca yang budiman. 

 
 
 

 
Yogyakarta, 5 November 2024 

Penyusun 

 

Ahmad Fadli Rismanda 
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