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Motto 

 

“Jika kamu merasa mampu dan berencana untuk melakukan suatu hal yang baik untukmu, 

percayalah jika itu bukan untukmu kamu tidak akan terpikir untuk melakukan hal tersebut. 

Karena Allah SWT berfirman: “Aku sesuai prasangka hambaku pada-Ku, jika prasangka itu 

baik, maka kebaikan baginya. Dan apabila prasangka itu buruk, maka keburukan baginya." 

HR. Muslim. Namun ketika kamu merasa bahwa dalam prosesnya seperti sangat susah, 

ingatlah quotes Ali bin Abi Thalib bahwa: “Apa yang menjadi milikmu kelak pasti akan 

menemukamu”. Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa, kita ini hidup sejatinya 

hanya tinggal berusaha semaksimal mungkin, selebihnya takdir Allah yang akan menentukan 

apakah kamu pantas atau tidak dalam mencapai impian tersebut.” 

 

~ Fauzi Arif Suhada 
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