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MOTTO 

 

Dia yang tahu, tidak banyak bicara. Dia yang banyak bicara, tidak tahu 

(Lao Tse). 

Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah berbuat baik 

terhadap diri sendiri. (Benyamin Franklin). 

Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil: kita baru yakin kalau 

kita telah berhasil melakukannya dengan baik (Evelyn Underhill). 

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari 

betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah

 (Thomas Alva Edison) 

Berusahalah jangan sampai lengah walaupun sedetik saja, karena atas kelengahan 

kita tak akan bisa dikembalikan seperti semula 

Lebih baik terlambat dari pada tidak wisuda sama sekali 
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Alhamdulillahirobbil'alamin, puji syukur kepada Allah SWT atas segala 

nikmat yang diberikan kepadaku sehingga dapat menyelesaikan skripsi ini tepat 

waktu. Sholawat serta salam semoga selalu tercurah kepada baginda Rasulullah 

Muhammad SAW. Kupersembahkan karya sederhana ini kepada orang yang 

sangat kukasihi dan kusayangi : 

1. Ayah dan Ibu tercinta yang selalu memberikan kasih sayang, dukungan dan 
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aku akan memberikan yang terbaik untukmu. 

3. Bapak dan Ibu Dosen yang selama ini memberikan ilmu yang tulus dan ikhlas 

meluangkan waktunya untuk menuntun dan mengarahkan saya menjadi lebih 
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lewati bersama akanku jadikan kengan manis untuk selamanya. 
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bantuan yang telah diberikan. baik secara langsung maupun tidaklangsung selama 

panyusunan skripsi ini hingga selelsai. Secara khusus rasa terimakasih tersebut 

penulis sampaikan kepada : 

1. Bapak Dr. Berlilana, M.Kom., M.Si. selaku Ketua Sekolah Tinggi 

Manajemen Informatika dan Komputer AMIKOM Purwokerto. 

2. Bapak Didit Suhartono, M.Kom. selaku ketua studi Teknik Informatika atas 

ilmu yang diberikan. 

3. Ibu Dias Ayu Budi Utami, M.Kom, Ibu Gustin Setyaningsih S.Kom., M.MSI 

selaku Dosen Pembimbing yang telah membimbing dalam penyelesian 

penyusunan skripsi ini.  
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8. Ibu Guru serta Siswa-siswi TK Diponegoro 11 Kutasari Baturaden, terima 

kasih telah mengizinkan saya penelitian disekolahnya. 
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