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MOTTO

Dia yang tahu, tidak banyak bicara. Dia yang banyak bicara, tidak tahu
(Lao Tse).

Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah berbuat baik
terhadap diri sendiri. (Benyamin Franklin).

Sesuatu yang belum dikerjakan, seringkali tampak mustahil: kita baru yakin kalau
kita telah berhasil melakukannya dengan baik (Evelyn Underhill).

Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari
betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah
(Thomas Alva Edison)

Berusahalah jangan sampai lengah walaupun sedetik saja, karena atas kelengahan
kita tak akan bisa dikembalikan seperti semula

Lebih baik terlambat dari pada tidak wisuda sama sekali
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