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PRAKATA 
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Pengenalan Anggota Tubuh Bahasa Bali. 
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bersedia membimbing penulis dalam pembuatan program tugas akhir dan 

menyusun laporan. 

6. Ibu Ni Putu Novita Puspa Dewi, S.Kom., M.Cs. selaku pembimbing dua 
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membimbing, mengarahkan, serta berbagi ilmu selama tiga tahun ini 

hingga akhir pembuatan tugas akhir ini. 
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semangat kepada penulis sehingga pembuatan Tugas Akhir ini dapat 

berjalan dengan lancar. 
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telah membantu memberikan saran atau arahan terkait laporan Tugas 
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10. Serta semua pihak yang telah memberikan bantuan terkait laporan ini yang 
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