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MOTTO 

 

"Dia yang tahu tidak bicara. Dia yang bicara, tidak Tahu.” (Lao Tse) 

 

 

 "Apabila Anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka Anda telah berbuat 

baik terhadap diri sendiri." (Benyamin Franklin) 

 

 

"Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang sudah kita miliki, tetapi kita 

selalu menyesali apa yang belum kita capai." (Schopenhauer) 
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