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MOTTO 

 
“Usaha + Doa = Hasil yang Maksimal” 

 

Skripsi ini saya persembahkan sebagai ungkapan terima kasih yang tak 

terhingga kepada kedua orangtua saya, yang telah memberikan kesempatan 

bagi saya untuk menapaki jenjang pendidikan yang lebih tinggi dari mereka 

dengan penuh perjuangan dan semangat. Kini, perjuanganmu telah usai, 

biarkanlah aku yang melanjutkan perjuangan kalian. Semoga kalian dapat 

menikmati masa tuamu dengan ketenangan pikiran dan kebahagiaan hati. 
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