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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT karena telah memberikan rahmat dan hidayah-Nya

sehingga laporan praktik magang dapat diselesaikan dengan lancar serta tepat pada waktunya.

Laporan ini disusun sebagai wujud pemenuhan mata kuliah praktik magang. Perjalanan selama

lebih kurang 5 bulan dalam program Infinite learning Batch 5 tahun 2023 ini tentu saja penuh

warna, dan tidak terlepas dari kontribusi serta bimbingan yang berharga dari berbagai pihak.

Oleh karena itu, dengan tulus, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang mendalam

kepada semua yang telah memberikan dukungan dalam perjalanan MSIB ini. Dalam laporan ini,

penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih yang tulus tersebut kepada.

Allah SWT, yang dengan limpahan kenikmatan dan rahmat-Nya, memberikan kelancaran
kepada penulis dalam menyelesaikan laporan akhir Magang dan Studi Independen
Bersertifikat ini.

Orang tua penulis, yang senantiasa memberikan dukungan dalam berbagai bentuk, baik
semangat, doa, maupun dukungan materi, sehingga penulis dapat menyelesaikan
perjalanan ini dengan penuh dedikasi.

Bapak Guntur Maulana Zamroni, B.Sc., M.Kom, sebagai dosen pembimbing MSIB, yang telah
memberikan arahan dan panduan yang sangat berharga.

Bapak Eko Aribowo, S.T., M.Kom, sebagai dosen pembimbing Praktek Magang, yang telah
memberikan arahan dan panduan yang sangat berharga.

Kak Nanda Putra Perkasa, kak Deliana Hole, dan kak Liony Lumombo, mentor dalam
kelompok ETAF di Infinite Learning Batch 5, yang telah memberikan bimbingan dan inspirasi

yang membantu penulis berkembang.

Namun, Laporan ini masih memiliki kekurangan karena terbatasnya waktu dan

pengalaman. Penulis dengan tulus menerima kritik dan saran konstruktif untuk perbaikan ke

depannya. Semoga laporan ini bermanfaat dan menjadi referensi yang berguna bagi pembaca

serta rekan-rekan mahasiswa. Terima kasih.
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