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PRAKARTA 

 

Dengan penuh syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan rahmat- 
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meraih gelar Sarjana Terapan Komputer (S.Tr.Kom.) di Fakultas Teknik dan 

Kejuruan, Universitas Pendidikan Ganesha. 
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pada kesempatan ini, penulis huturkan rasa terima kasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. I Wayan Lasmawan, M,Pd. selaku Rektor Universitas 
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5. I Nyoman Saputra Wahyu Wijaya, S.Kom., M.Cs., sebagai Pembimbing I 

yang telah dengan penuh kesabaran dan kecermatan membimbing penulis, 

sehingga Proposal Tugas Akhir ini dapat terselesaikan tepat waktu. 

6. Ni Putu Novita Puspa Dewi, S.Kom., M.Cs., selaku Pembimbing II yang 

telah dengan penuh kesabaran dan kecermatan membimbing penulis, 

sehingga Proposal Tugas Akhir ini dapat terselesaikan tepat waktu. 

7. Semua staf jurusan dan dosen Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak yang 

turut serta memberi dukungan dalam penyelesaian laporan ini. 
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8. Semua keluarga di rumah yang sudah memberikan dukungan baik doa dan 

material yang menjadi kekuatan utama bagi penulis sehingga penulisan 

Proposal Tugas Akhir ini dapat berjalan lancar. 

9. Juga kepada semua yang telah mendukung penulis dalam proses 

penyusunan laporan ini, yang tidak bisa disebutkan satu per satu 

Penulis menyadari bahwa Tugas Akhir ini belum mencapai tingkat 

kesempurnaan dikarenakan keterbatasan pengetahuan dan pengalaman yang 

dimiliki. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran konstruktif dari 

pembaca untuk memperbaiki Tugas Akhir ini dan meningkatkan manfaatnya. 

Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi yang bermanfaat dalam 
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