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MOTTO 

 

1. “CREATED TO BE CREATE” stop doubting yourself. Work hard in 

silence lets your success do the noise. 

2. Biasakan selalu mengucapkan syukur, terima kasih dan maaf dalam setiap 

moment 

3. Ada masanya dimana apa yang kita inginkan akan dikabulkan oleh tuhan 

menjadi kebutuhan kita. 

4. Yang paling sulit adalah bukan untuk mendapatkan sesuatu, tetapi yang 

paling sulit adalah mempertahankannya. 

5. Jadilah diri kamu  sendiri, cintai dirimu sendiri dan berusahalah agar 

dirimu lebih baik. 

6. Jalani hidup ini sepenuhnya, esok kita tidak pernah tahu, mungkin kita 

sudah mati. 

7. Hal memalukan bukanlah ketika kita jatuh namun ketika kita tidak mau 

untuk bangkit kembali. 
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semangat. 

4. Sahabat dan Teman-teman kelas A2 seperjuangan Teknik Informatika 

angkatan 2015 yang telah memberikan semangat, motivasi, dan masukan 

demi terselesaikannya skripsi ini. 

5. Para dosen Fakultas Teknologi Informasi yang telah membimbing dan 

memberikan ilmu selama ini. 

6. Dan semua pihak yang telah membantu penyelesaian skripsi yang tidak 

dapat saya sebutkan satu persatu. 
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