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Puji syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa karena atas 

kehendak-Nya, penulis dapat menyelesaikan buku Proyek Akhir yang berjudul 
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Dalam  penulisan  proyek  akhir  ini  penulis  menyampaikan  ucapan  terimakasih 

kepada pihak-pihak yang membantu, khususnya kepada : 

 

1.   Kedua  orang  tua  tercinta  yang  selalu  memberikan  nasehat,  doa  dan 

dorongan semangat dalam menyelesaikan proyek akhir ini. 

2.   Bapak   irawan   Thamrin   dan   Bapak   Gunawan   yang   dengan   sabar 

membimbing dan mengajari penulis dalam menyelesaikan proyek akhir ini. 

3.   Seluruh teman Manajemen Informatika 2014 khususnya kepada teman- 

teman PIS 11-10 dan SDV 10-01. terima kasih atas semua kerjasama dan 

semangat yang diberikan untuk menyelesaikan proyek akhir ini. 

4.   Dosen-Dosen Politeknik Telkom yang telah banyak memberikan masukan 

serta dukungan baik secara langsung maupun tidak langsung dalam 

pengerjaan   aplikasi   ini.   Serta   semua   pihak   terkait   yang   tidak   bisa 

disebutkan satu persatu. 

 

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan proyek akhir ini masih terdapat 

kekurangan. Oleh karena itu, penulis mengharapkan saran dan kritik membangun 
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