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pERSEveAHAN

Skegivsihi43upase:m6ahkymuntwL:

«:»     Allah SWT yang selalu memberikan rahmat  hidayah dan karuhiaNya
untuk menjaga membinbing dan mehindungiku

•:»     Kedua orang tuaku tercinta dan adik-adikku yang selalu mendukung
dan mendoakanku agar kelak menjadi anak yang berguna bagi keluarga
nusa dan bangsa

«:»     Keluarga besarku, yang juga telah memberikan dukungan sehma ini.

•:.     Bapak dan Ibu Dosen pengajar di STMIK AMIKOM  Yogyakarta, yang
telah membimbingku selama 4 tchun ini.

•S»     Kost  Pinky  crew,  semuanya  yang  turut  membantuku  mengertyakan
skripsi  ini,  semoga  kesuksesan jnga  sehlu  menyertai  kalian,  A  true
friend is one who overlooks your failures and tolerates you successes.
Remember, the greatest gift is not found in a store nor under a tree, but
in the hearts of true friends.

•!»     Teman  kelas  yang  sudah  sukses  maupun yang masin  berada  dafam

proses menuju kesuksesan itu.

«:»     Semuanya yang pemah mengenamu, dimanapun kini berada.
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Motto

«S»     Tidak ada satu hal pun yang mustahil bila Allah SWT Berkehendak.

«:.     Langkah  pertama  mencapai  keberhasilan  adalah  melakukan  suatu

perkerjaan kecfl dengan sebaik-baiknya dan dengan cara yang benar,
hingga keberhasflan dapat tercapai. Setelah itu lakukanlah pada hal-hal
yang lebih besar.

•S»     ]ika anda berpikir tentang hari kemarin tanpa rasa penyesahn dan hari
esok tanpa  rasa  takut, berarti anda  sudah berada  dijafan yalLg benar
menuju sukses.

«S.      Practice makes perfect.

•:.     Anda cuma bisa hidup sekau saja didunia ini, tetapi jika anda hidup
dengan benar, sekan saja sudah cukup.

•:»     Perasaan    berani    berasal    dari   perasaan   takut   yang    dipendam
dalamrdalam.

«:»     Semua    orang    dapat   mehkukan   apapun   bifa   ia    percaya    dan
menginginkarmya.

•:»     Lebih  baik  bersiap  perang  daripada  berharap  bahwa  musuh  tidck

perlLah datang atau menyerah.

«:»     Tertawa merupakan obat terbaik diwaktu sakit maupun tidak.

•:.     Doa  memberikan kekuatan pada  orang yang lemah, membuat orang
tidak percaya menjadi percaya dan memberikan keberanian pada orang
yang ketakutan.
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Dalam  penyusunan  skripsi  ini  tak  lepas  dari  bantuan  berbagi  pihak,  oleh

karena itu penulis menyanpaikan ucapan terimakasih kepada:
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2.   Bapak  Dr.   M.   Suyanto,  MM,  Ph.D   selaku  dosen  pembimbing  yang  telah

memberikan    banyak    bimbingan,    saran,    serta   masukan-masukan    demi

sempumanya penulisan skripsi in i.

3.   Bapak Dr. M. Suyanto, MM, Ph.D Selaku direktur ST"IK "AMIKOM"

4.   Orang  tua  dan  keluarga  yang  telch  banyak  membantu  Motivasi  sena  doa
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