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MOTTO 

 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupanya Dia mendapat 

(pahala) dari (kebijakan) yang dikerjakannya dan mendapat (siksa) dari (kejahatan) yang 

diperbuatnya)” 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

 

“Hidup yang tidak di pertimbangkan tidak layak untuk dijalani” -Socrates 

 

“Maka ingatlah kepadaku, akupun akan mengingatmu” 

(Q.S Al-Baqarah:152) 

 

“The best investment you can make is in yourself.” -Warren Buffett 

 

“No risk No ferrari” -Andry Hakim 

 

“You make me believe that there’s nothing in this world i can’t be” -Christian Bautista 

 

#WONGLIONGERTIOPO 
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