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MOTTO 

 

“Yang pasti hidup jalan terus kan, semua yang kita inginkan belum tentu buat 

kita” 

(HarryVaughan) 

 

 

 

 

“Ngebandingin diri itu wajar tapi kalau kamu terus ngebandingin kamu lupa, 

Tuhan kasih kamu jalan yang beda, bukan buat bersaing, tapi buat jadi versi 

terbaik di diri kamu.” 

(HarryVaughan) 
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