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kekuasaan dan pemiliki segalailmu. Dengan sifat Maha Pengasih dan Penyayang-
Nya memberi kekuasaan, ilmu kepada sigpa yang dikehendakin-Nya. Atas
Kehendak-Nya jugalah Alhamdulillahirabbil’alamin peneliti dapat menyelesaikan
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bapak Dr. Rizki Zulfikar, SE., M.Si., selaku Dosen Pembimbing Usulan Penelitian

dan Skripsi penulis yang penuh keikhlasan berkenan memberikan waktunya untuk



memberikan bimbingan, membina dan mengarahkan peneliti sehingga penelitian

Skripsi ini dapat selesai.

Pada kesempatan ini, dengan tulus dan dengan segala kerendahan hati
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mengajar dan menemani penulis dimasa-masa suka dan duka.
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dimana doa dan kasih sayangnya selalu menjadi kekuatan dan motivasi bagi
penulis dalam menyusun skripsi ini, semoga anakmu ini dapat menjadi
kebanggaan keluarga setelah abang Ahmad Fauzi Ma’Luf S.E.

Bang Riza yang sudah membantu penulis dalam berdiskusi fenomena dan
menemukan masal ah untuk penulisan Skripsi ini, TerimaKasih atas bantuan

dan kopinya.



11. Penyemangatku tercinta sekaligus calon istri saya yang disemogakan, Dewi
Lestari, S.E., yang seldu mambantu menemani penulis sampa sempat
dimarah tanpa adasan jelas, TerimaKasih ya.

12. Kepada seluruh pihak LINE SQUARE Gamer’s Indonesia yang atas
bantuan kepercayaan yang diberikan kepada penulis dalam melakukan
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Heaven, terima kasih atas kebersamaannya.
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15. Semua pihak yang ikut membantu dan terlibat dalam penyusunan Skripsi

ini.
Harapan peneliti semoga apa yang disgjikan dalam penelitian ini memberikan

manfaat khususnya bagi peneliti dan umumnya bagi para pembaca. Akhir kata

penulis panjatkan do’a kepada Allah SWT, semoga amal berupa bantuan, dorongan

dan do’a yang telah diberikan kepada penulis akan mendapatkan balasan yang
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