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PERNYATAAN 
 

Saya yang bertandatangan dibawah ini menyatakan bahwa, skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

institusi pendidikan tinggi manapun, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak 

terdapat karya atau pendapat yang pernah 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 adalah 

menjadi tanggungjawab saya pribadi. 
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MOTTO 

Bekerja keras dengan di iringi bertawakal merupakan kunci kesuksesan dan 

tercapainya segala target yang ingin di raih di masa depan. Maka dari itu mulailah 

gunakan kedua ini karena kita semua adalah manusia – manusia hebat dari 

ciptaan-Nya. 

-Allen Pranata- 
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