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HALAMAN PERNYATAAN i<t A51 VAN TUGAS AKHIR

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama Mahasiswa  : ISNA WAV WWLIA LGONO
NIM : 19102169
Program Studi : S1 Teknik Informatika

Menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul berikut:

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF PENGENALAN NAMA
HEWAN DENGAN METODE MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIVE
CYCLE ( Study Kasus Di TK Pertiwi Lemberang)

Dosen Pembimbing Utama : Dasril Aldo, S.Kom., M.Kom

1. Karya tulis ini adalah benar-benar ASLI dan BELUM PERNAH diajukan untuk
mendapatkan gelar akademik, baik di Institut Teknologi Telkom Purwokerto maupun
di perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini merupakan gagasan, rumusan, dan penelitian Saya Sendiri, tanpa
bantuan pihak lain kecuali arahan dari Tim Dosen Pembimbing.

3. Dalam Karya tulis ini tidak terdapat karya atau pendapat orang lain, kecuali secara
tertulis dengan jelas dicantumkan sebagai acuan dalam naskah dengan disebutkan
nama pengarang dan disebutkan dalam Daftar Pustaka pada karya tulis ini.

4. Perangkat lunak yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya menjadi
tanggungjawab saya, bukan tanggungjawab Institut Teknologi Telkom Purwokerto.

5. Pernyataan ini Saya buat dengan sesungguhnya, apabila dikemudian hari terdapat
penyimpangan dan ketidakbenaran dalam pernyataan ini, maka Saya bersedia
menerima Sanksi Akademik dengan mencabut gelar yang sudah diperoleh serta sanksi
lainnya sesuai dengan norma yang berlaku di Perguruan Tinggi.

Purwokerto, 1 Agustus 2023,
Yang Menyatakan,

e

Isna Wahyu Wijaksono
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Alhamdulillah, segala puja dan puji syukur senantiasa kita ucapkan atas limpahan
rahmat dan nikmatnya sehingga peneliti dapat menyelesaikan Laporan Proposal
Penelitian Tugas Akhir dengan judul “PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
INTERAKTIF PENGENALAN NAMA HEWAN DENGAN METODE
MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIVE CYCLE ( Study Kasus Di TK Pertiwi
Lemberang)”. Adapun tujuan utama penulisan proposal ini adalah untuk
memenuhi syarat untuk mengerjakan Tugas Akhir pada program Strata-1 di Jurusan

Teknik Informatika, Fakultas Informatika, Institut Teknologi Telkom Purwokerto.

Peneliti menyadari bahwa dalam penulisan penelitian ini tidak lepas dari
kesalahan dan jauh dari sempurna. Untuk itu peneliti mengharapkan kritik dan saran
yang bersifat membangun sehingga dapat berguna untuk peneliti dan pembaca.

Dalam menyelesaikan proposal ini, peneliti telah banyak mendapat bantuan serta

dukungan, baik secara moril dan materil. Untuk itu penulis menyampaikan ucapan

terimakasih kepada:

1. Dr. Tenia Wahyuningrum, S.Kom., M.T, selaku Rektor Institut Teknologi
Telkom Purwokerto.

2. Auliya Burhanuddin, S.Si., M.Kom, selaku Dekan Fakultas Informatika Institut
Teknologi Telkom Purwokerto.

3. Amalia Beladinna Arifa, S.Pd., M.Cs, selaku Ketua Program Studi S1 Teknik
Informatika.

4. Dasril Aldo S. Kom., M. Kom, selaku Dosen Pembimbing satu yang telah
memberikan bimbingan, pengarahan, saran, kritik, dan kontribusi yang
membangun pada saat penyusunan Laporan Proposal Penelitian.

5. Kepada keluarga peneliti yang selalu memberi support dan dukungan berupa
moril dan materil.

6. Kepada Kepala Sekolah Azizah Agustinah, S.PD.Paud. yang telah memberi saya
kesempatan untuk meneliti dan membantu mendapatkan informasi untuk

melakukan penelitian di Taman Kanak-kanak Pertiwi Lemberang.
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Akhir kata, Peneliti berharap laporan Tugas Akhir ini dapat bermanfaat
bagi semua dan semoga Allah SWT senantiasa memberikan kemudahan dalam

setiap langkah yang dilalui.

Purwokerto, 01 Agustus 2023

Lisl

Isna Wahyu Wijaksono
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