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Halaman Motto

Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan boleh jadi

(pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu, Allah mengetahui,

sedang kamu tidak mengetahui. (Q.S Al-Baqarah 216)

Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah

selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang

lain. (Q.S Al-Insyirah 6-7)
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penyelesaian Tugas Akhir ini

7. Terimakasih juga kepada Rajif & Kocil yang cerewet
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8. Serta Terima kasih kepada semua pihak yang telah
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KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Puji  dan syukur penyusun  panjatkan kehadirat Allah SWT, yang telah

memberikan  rahmat dan karunia-Nya, kekuatan serta ketabahan, sehingga

penyusun dapat menyelesaikan laporan tugas akhir ini. Laporan tugas akhir ini

disusun dan diajukan untuk mememenuhi salah satu syarat di dalam menempuh

kelulusan program studi  Diploma III  pada Sekolah Tinggi Manajemen

Informatika dan Komputer STMIK AMIKOM Yogyakarta.

Penyelesaian laporan ini tidak semata–mata dari pihak penyusun,

melainkan juga berkat bimbingan dan dorongan dari berbagai pihak yang telah

membantu baik secara materiil maupun spirituil. Oleh karena itu penyusun

menghaturkan banyak terima kasih kepada yang terhormat  dan yang tercinta :

1. Bapak Drs. H.M Suyanto, MM, selaku Ketua Sekolah Tinggi

Manajemen Informatika dan  Komputer AMIKOM Yogyakarta..

2. Bapak Bayu Setiaji, M.Kom, selaku dosen pembimbing Tugas Akhir.

3. Kedua Orang Tua tersayang yang telah mendidik dan memberikan

materi untuk kegiatan perkuliahan.
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4. Seluruh Staf Pengajar di jurusan Teknik Informatika Sekolah Tinggi

Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Yogyakarta , yang

telah memberikan bekal dan ilmu selama penyusun menimba ilmu.

5. Pihak-pihak  lain yang tidak bisa penyusun sebutkan satu persatu yang

telah memberikan bantuan dalam menyelesaikan tugas akhir ini.

Dengan segala kerendahan hati  penyusun menyadari bahwa hasil yang

dicapai dari tugas akhir ini, masih jauh dari sempurna dan bahkan banyak

kekurangannya. Oleh karena itu saran dan kritikan yang bersifat membangun

sangat penyusun harapkan,. semoga laporan tugas akhir ini dapat memberikan

masukan serta informasi yang bermanfaat. Akhir kata penyusun ingin

mengucapkan banyak terima kasih dan semoga semua pihak yang telah

memberikan bantuan atas penyelesaian laporan ini mendapat  balasan yang

setimpal dari Allah SWT. Amien.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Yogyakarta, 10 Februari  2014

Penyusun



v

PERNYATAAN

Saya yang bertanda tangan dibawah ini menyatakan bahwa, Tugas Akhir ini

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam Tugas Akhir ini tidak

terdapat karya yang pernah diajukan oleh orang lain atau kelompok lain untuk

memperoleh gelar akademis di suatu Institusi Pendidikan, dan sepanjang

pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat yang ditulis dan

diterbitkan oleh orang lain atau kelompok lain, kecuali secara tertulis diacu dalam

naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.

Yogyakarta,10 Maret 2014

Ahmad Lutfi Agus Sumartono
NIM. 11.01.2951 NIM. 11.01.2951
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