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� Ayahanda dan Ibunda tercinta yang telah membimbing dan membesarkan saya 

dengan penuh kasih sayang dan kesabaran.  

� Yang sangat saya banggakan abangku Zulfikar Ilham Lubis. 

� Kakakku tersayang Sylvia Rahmi Lubis. 
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yang terbaik selama ini “ 

� Untuk semua kenangan masa laluku yang telah mengajariku tentang siang dan 

malam 
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 Di antara semua pekerjaan yang paling susah ialah mengerti dan memahami, Setelah 

paham dan mengerti, segala sesuatu itu akan mudah dilakukan. 

 Tiap sesuatu yang berharga bagi kehidupan, senantiasa meminta perjuangan dan 

pengorbanan.  

 Orang yang budiman itu adalah seseorang yang memikirkan kesalahan yang ada pada 

dirinya, tetapi tidak memikirkan kesalahan orang lain. 

 Keinginan dilandasi usaha yang keras adalah titik awal dari segala keberhasilan. 

 Berusahalah untuk membuat orang lain tersenyum karena keceriaan merekalah yang 

membuat kita selalu tersenyum. 

 Semua kegagalan – kegagalan dimasa lalu akan menjadi perahumu menuju 

keberhasilan kemasa yang akan datang. 

 Hargailah pemberian dari tuhanmu dengan menghargai dirimu sendiri. 
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kesempatan ini saya memberikan penghargaan dan mengucapkan terima kasih yang 

tak terhingga kepada: 

1. Bapak Drs. M. Suyanto, MM, Phd selaku ketua STMIK Amikom Yogyakarta, 
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3. Bapak Hanif Al Fatta, S.Kom selaku dosen pembimbing yang dengan sabar 

membimbing dalam penyusunan Tugas Akhir ini dari awal hingga akhir, 

4. PT. Starcom Yogyakarta yang dengan segala kooperatifnya memberikan ijin 

untuk melakukan penelitian. 

5. Seluruh Dosen-dosen STMIK Amikom Yogyakarta yang telah memberikan 

ilmu pengetahuannya selama masa studi. 

6. Semua teman – teman dan adik – adik yang telah memberikan dukungan dan 

masukan yang baik. 

Dalam penyusunan Tugas Akhir ini mungkin masih banyak terdapat 

kesalahan dan kekurangannya. Untuk itu saya mohon saran dan kritikannya untuk 

kesempurnaan Tugas Akhir ini agar Tugas Akhir ini dapat bermanfaat bagi semua 

pihak yang membutuhkannya. 
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