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PERNYATAAN

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan
karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam sknpsi ini tidak terdapat karya yang pemah
diajukan  oleh  orang  lain  untuk  memperoleh  gelar  akademis  di  suatu  instimsi
pendidikan tinggi  manapun,  dan  sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
karya  atau  pendapat  yang  pemah  ditulis  dan/atau  diterbitkan  oleh  orang  lain,
kecuali  yang  secara tertulis diacu dalam naskah  ini  dan disebutkan  dalam  daftar
pustaka.

Segala  sesuatu  yang  terkait  dengan  naskah  dan  karya  yang  telah  dibuat  adalali
menjadi tanggungjawab saya pribadi.

Yogyakarta, 3 September 2018

Muhammad Yussi
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" Bermimpilah setinggi langit, jiha engkau jatuh maha kau akan jatuh diantara

bintang-bintang" . (Ir. Soeharno)

" Kurang cerdas dapat diperbaiki dengan beldyar, kurang cakap dapal

dihilangkan dengan pengalaman. Namun tidak jujur sulit diperbaiki"

(Muhammad Hatta)
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