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MOTTO 

 

Hidup ini seperti sepeda,  

Agar tetap seimbang kau harus terus bergerak. 

 

Hawa nafsu tak pernah memiliki tepi batas, 

Jika tak mampu di kendalikanya iya akan merusakmu. 

 

Aku akan berhenti mencintai FC INTERNAZIONALE MILANO, 

Saat si bisu bekata kepada si tuli  

Bahwa si buta melihat si lumpuh berjalan. 
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PERSEMBAHAN 

Skripsi ini penulis persembahkan untuk : 

 Ayah dan ibu tercinta, terimakasih do’a, bimbingan dan kasih sayangnya 

yang tiada henti. 

 Kakak dan adik tersayang yang selalu memberikan dukungan. 

 Semua dosen STMIK AMIKOM PURWOKERTO yang telah memberikan 

ilmu yang bermanfaat guna bekal dimasa depan. 

 SDN 1 Gumiwang Purbalingga yang telah memberikan tempat dan waktu 

untuk penelitian. 

 Teman-teman yang selalu memberikan semangat. 

 Yang terakhir semua pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu, yang 

telah membantu, mendo’akan, memberikan perhatian dalam penyusunan 

skripsi. 
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  Jika ada hal-hal yang kurang berkenan dalam skripsi ini, mohon 

maaf yang sebesar-besarnya. Akhirnya penulis berharap semoga mudah-

mudahan skripsi ini dapat menunjang pengembangan ilmu pengetahuan, 
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