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MOTTO 

"Orang yang paling aku sukai adalah dia yang menunjukkan kesalahanku." 

(Umar bin Khattab) 

"Tidak ada beban yang lebih berat daripada amanah, dan tidak ada istirahat bagi 

orang yang memikulnya selain ketika tugasnya telah selesai." 

(Umar bin Khattab) 
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