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mengucapkan terima kasih yang sangat mendalam kepada : 

1. Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan hidayah-Nya serta kesehatan 

untuk penulis. 

2. Bapak Leonard Goeirmanto, M.Sc, selaku pembimbing tugas akhir, 

terimakasih atas kesabarannya dalam membimbing penulis. 
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Teknik Informatika Universitas Mercu Buana. 
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pengajaran dan kesabarannya. 
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6. Kedua orang tua  ( Moch. Karnaen dan Siti Zulaiha),  kakak (Eka Apriani) 

yang selalu memberikan kasih sayang dan doa kepada penulis serta semangat 

dan dorongan baik moril maupun materil. 

7. Triana Fauziah kekasih penulis yang selalu setia dan sabar menemani penulis. 

Terima kasih atas waktu dan ketulusan hatinya serta dorongan dan 

semangatnya untuk penulis. I LOVE YOU. 

8. Lalong, Wena, Semprong, Pepeng, dan Abid terima kasih atas sumbangsih 

pikirannya. 

9. Keluarga besar penulis UKM Teater Amoeba. Terima kasih atas fasilitas 

komputernya. 

10. Teman-teman UKM Teater Amoeba khusunya angkatan 2008, AKU 

SAYANG KALIAN.  
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Dengan kerendahan hati penulis memohon maaf atas kekurangan dan 

keterbatasan yang terdapat dalam tugas akhir ini. Oleh karena itu semua saran dan 

kritik yang sifatnya membangun sangat dibutuhkan dan diharapkan oleh penulis. 

Semoga laporan tugas akhir ini dapat bermanfaat bagi pihak-pihak yang 
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