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IIALAMAN MOTTO

<. Life   is   like   a   picture,   some   time   nL-,   some   time

C#cooSE,       some      time                                   ,       some      time

C.OIORErfut\j+t(:Lpassit,enjoyit,useitcarefulycozourlife

just once.
«:»  Kita   mundur bukan berarti kalah, tapi kita mundur agar bisa lebih siap

untuk maju kedepan.

•:»  Kesalahan  bukanlah  sesuatu  yang  buruk,  karena  dengan  kesalahan

kita    dapat    memperoleh    suatu    pengalaman    yang    beharga    dari

kesalahan yang telah kita perbuat.

<.  Berdoalah, berusahalah, bersabarlah dan ikhlas.

«:»  Design, Design, and Design

«:»  Tetaplah berkreasi.
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