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MOTTO 

 

"Jangan berlebihan dalam mencintai sehingga menjadi keterikatan. Jangan pula 

berlebihan dalam membenci sehingga membawa kebinasaan. Bersabarlah karena 

kesabaran adalah sebuah pilar keimanan."  

- Umar bin Khattab 

 

"Jangan bersedih atas apa yang telah berlalu kecuali kau tahu itu bisa membuatmu 

bekerja lebih keras untuk apa yang akan datang."  

- Umar bin Khattab 

 

“Hiduplah sebagaimana semaumu, tetapi ingat, bahwa engkau akan mati. Dan 

cintailah siapa yang engkau sukai, namun ingat, engkau akan berpisah dengannya. 

Dan berbuatlah seperti yang engkau kehendaki, namun ingat, engkau pasti akan 

menerima balasannya nanti.” 

- Imam Ghazali 

 

“Kehidupan itu cuma dua hari. Satu hari untukmu dan satu hari melawanmu. Maka 

pada saat ia untukmu, jangan bangga dan gegabah dan pada saat ia melawanmu 

bersabarlah. Karena keduanya adalah ujian bagimu.” 

- Ali bin Abi Thalib 
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