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MOTTO

“Sembilan bulan ibuku merakit tubuhku menjadi mesin penghancur badai,

lalu kenapa hanya karena gerimis aku harus tumbang "

“Orang lain tidak akan bisa paham strunggle dan masa sulit kita, yang
mereka ingin tahu hanya bagian succes stories. Berjuang untuk diri sendiri walau
tidak ada yang tepuk tangan. Kelak diri kita dimasa depan akan sangat bangga

dengan apa yang Kita perjuangkan hari ini.

“Tidak ada mimpi yang gagal, yang ada hanya mimpi yang tertunda. Cuma
sekiranya teman-teman merasa gagal dalam mencapai mimpi, jagaan khawatir,

mimpi-mimpi lain bisa di ciptakan™

(windah basudara)
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