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KATA PENGANTAR

Segala puji syukur alhamdulillah penulis panjatkan kehadirat Allah SWT
atas segala rahmat dan karuniaNya, sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan
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studi strata satu (S1) pada Jurusan Teknik Informatika Universitas Mercu Buana.
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Untuk itu, dengan segala kerendahan hati penulis menyampaikan terima kasih
yang sebesar-besarnya kepada :

1. Ibu Desi Ramayanti, S.Kom., MT., selaku pembimbing tugas akhir pada
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membimbing dari awal hingga akhir penelitian.
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