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Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang
pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu
institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang
lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka. '

arya yang telah dibuat adalah

Moch Arfian A
NIM. 11.11.5038
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MOTTO

YSesungguhnya hanya orang-orang yang bersabarlah Yang dicukupkan

pahala mereka tanpa batas.” (Qs. Az Zumar 39:10)

Dan barangsiapa yang bertawakkal kepada Allah niscaya Allah akan
mencukupkan - (keperluan)nya. Sesungguhnya Allah melaksanakan
urusan yang (dikehendaki)Nya. Sesungguhnya Allah telah mengadakan
ketentuan bagi tiap-tiap sesuatu. (QS. Ath-Thalag: 3)

Selalu hargal usaha orang yang benar — benar berusaha untukmu.

Karena sesungguhnya tiada kata lain di hatinya selain Mencintaimu.

Bangkitlah ketika gagal, karena sesungguhnya engkau sudah mendekati

keberhasilan.

Ketika orang lain hanya bisa menggunjingmu tentang keadaanmu
sekarang, maka berbahagialah. Karena saat itu juga semangatmu akan

meningkat untuk membuktikan pada hari yang akan datang.
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INTISARI

Banyak orang tua yang memfasilitasi anak — anaknya dengan cara
dibelikannya komputer untuk sarana hiburan di rumah agar tidak suntuk dan
sebagai penyemangat anak — anak agar lebih giat belajar. Tetapi faktanya anak
lebih banyak menghabiskan waktu di-depan komputer. Kesehatan anak terkadang
kurang menjadi_perhatian karena orang tua yang sibuk dengan pekerjaannya tidak
selalu memperhatikan anak — anaknya yang ditinggalkannya dirumah.

Dalam perancangan ini penulis menggunakan beberapa batasan dan
menerapkan beberapa fitur, beberapa fitur yang dimasukkan yaitu shutdown
otomatis, filter alamat situs, filter kata di Window Title, dan pengambilan gambar
layar. Penulis juga menerapkan fasilitas pengiriman laporan dengan jalan
menggunakan FTP (File Transfer Protocol), laporan login yang dikirimkan
melalui SMS (Short Message Service). Aplikasi ini menggunakan bahasa
pemrograman Visual Basic 6.0.

Sistem yang dibangun mampu mengontrol setiap aktivitas pada komputer
anak yang dilakukan oleh anak. Sistem juga mampu membatasi waktu bermain
komputer pada anak. Dengan begitu anak tidak akan terlalu sering bermain
komputer. Sistem mampu mengirimkan semua laporan dengan melalui perantara
internet. Dengan layanan SMS, orang tua dapat mengetahui kapan anak login ke
sistem.

Kata Kunci : pembatas waktu bermain, visual basic, parental control, vb, kontrol

konten, URL Filter.
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ABSTRACT

Many parents who facilitate child - his manner had bought a computer for
entertainment at home so as not too late and as an encouragement of children -
children to be more active learning. But the fact that children spend more time at
the computer. The health of children is sometimes less a concern because their
parents are busy with work does not always pay attention to children - children
left behind at home.

In this scheme the author uses some restrictions and implement several
features, some of the features included are an automatic shutdown, the site
address filter, filter words in Window Title, and the shooting screen. The author
also implement the facility of sending reports to the road using FTP (File
Transfer Protocol), the log reports sent via SMS (Short Message Service). This
application uses the programming language Visual Basic 6.0.

The system built is able to control every activity on the computer of children
by children. The system is also able to limit the time playing computer games on
children. That way the child will not be too often playing on the computer. The
system is able to send all reports to the Internet through an intermediary. With the

SMS service, parents can find out when the child log in to the system.

Keywords: limiting play time, visual basic, parental control, vb, content control,

URL Filter.
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