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Abstract—Role-Playing Game atau RPG salah satu genre
permainan yang banyak dimainkan oleh kebanyakan generasi
digital pada zaman ini. Salah satu faktor yang menjadi daya tarik
bagi permainan ini adalah ceritanya yang menarik, variatif, dan
interaktif. Dengan permainan yang memiliki banyak alternatif
cerita, maka pemain tidak hanya dapat bereksplorasi dalam
dunia permainan itu tetapi juga bereksplorasi untuk menemukan
kemungkinan-kemungkinan akhir cerita yang ditawarkan oleh
permainan itu. Untuk membantu pemain untuk mengerti alur
cerita pada suatu permainan maka dapat diterapkan graf untuk
membantu visualisasi sekaligus menerangkan alur cerita dari
sebuah permainan. Juga dengan bantuan pohon keputusan,
dapat dilihat tindakan atau keputusan yang diambil pemain
untuk mendapatkan akhir cerita tertentu.

Keywords—Graf, Pohon Keputusan, RPG, Role-Playing Game,
Alur Cerita

I. INTRODUCTION

Video game merupakan teknologi yang marak dimainkan di
zaman digital ini. Dengan banyaknya jenis dan genre yang
ditawarkan di pasaran, banyak game developer yang bersaing
dan berjuang untuk menjadikan permainannya menjadi yang
paling laku di pasaran dan yang terbaik untuk dimainkan oleh
para konsumer. Salah satu aspek penting yang dapat membantu
permainan yang dibuat menjadi semakin menarik untuk
dimainkan adalah cerita dari permainan tersebut. Dengan
menggunakan cerita yang menarik dan juga interaktif, maka
semakin besar daya tarik dari permainan tersebut dan semakin
banyak konsumer yang akan membeli permainan tersebut.
Cerita yang interaktif ini merupakan hal yang sangat penting
terutama untuk permainan dengan genre RPG atau Role-
Playing Game di mana kita bermain peran menjadi seorang
karakter dalam dunia yang fiktif. Hal tersebut dikarenakan
permainan RPG mendorong pemain untuk bereksplorasi dan
mendalami cerita di dalam permainan tersebut hingga seakan-
akan pemain merasa bahwa pemain adalah karakter yang
pemain tersebut mainkan dan semua hal yang dialami karakter
tersebut seakan dialami dan dirasakan oleh pemain. Salah satu
dari keunikan dari permainan RPG adalah pemain dapat
berinteraksi dengan bebas dalam permainan tersebut sehingga
apa yang dilakukan pemain berdampak dengan cerita yang
dimainkan pemain juga dunia tersebut dan penghuninya dan
hal ini dapat menyebabkan sebuah permainan untuk memiliki
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lebih dari satu alternatif akhir cerita. Berbagai rangkaian cerita
beserta alternatifnya ini dapat ditelusuri dengan menggunakan
bantuan graf dan juga pohon keputusan. Dengan menggunakan
graf, kita bisa mendesain dan mengetahui pokok-pokok cerita
pada permainan yang dimainkan beserta dengan bantuan
pohon keputusan kita bisa mengetahui tindakan-tindakan yang
dapat dilakukan yang dapat menyebabkan perubahan pada
suatu cerita dalam permainan.

II. DASAR TEORI

A. Graf

Graf adalah sebuah struktur yang menyatakan hubungan
suatu objek yang dinamakan simpul dengan simpul lainnya .
Objek yang menghubungkan simpul yang satu dengan yang
lainnya dinamakan sisi. Dalam suatu persamaan matematis,
graf dinyatakan dengan persamaan G=(V,E) di mana variabel
G menyatakan graf yang ditunjuk, variabel V menyatakan
himpunan dari simpul-simpul yang ada pada G,dan variabel E
menyatakan himpunan sisi-sisi yang ada pada G.

Jika pada suatu graf terdapat dua sisi yang menghubungkan
dua simpul yang sama maka kedua sisi tersebut dinamakan sisi
ganda. Jika pada suatu graf terdapat suatu sisi yang
menghubungkan suatu simpul dengan simpulnya sendiri maka
sisi yang menghubungkan simpul tersebut disebut gelang.
Suatu graf yang di dalamnya terdapat sisi ganda disebut graf
ganda sedangkan graf yang di dalamnya terdapat gelang
disebut graf semu dan jika pada suatu graf tidak didapati
adanya sisi ganda atau gelang maka graf tersebut dinamakan
graf sederhana.

simple graph nmultigraph pseudograph

Gambar 2.1 graf sederhana (simple graph), graf ganda
(multigraph), dan graf semu (pseudograph)
Sumber : https://mathworld. wolfram.com/Graph.html

Perhatikan pada gambar di bawah ini, terdapat 2 jenis graf
yaitu graf yang sisinya memiliki orientasi arah (yang ditandai


https://mathworld.wolfram.com/Graph.html

dengan sisi yang berupa panah) yang disebut dengan graf
berarah dan graf yang sisinya tidak memiliki orientasi arah
disebut graf tak-berarah. Perbedaan antara kedua graf tersebut
adalah pada graf tak-berarah kedua simpul bebas berhubungan
sehingga jika terdapat suatu hubungan antara 2 simpul x dan
simpul y yang dinyatakan dengan sisi (x,y) maka hubungan
tersebut dapat berarti x menuju y atau y menuju X sementara
pada graf berarah hubungan tersebut diartikan sebagai x
menuju y saja.

Undirected Graph

Directed Graph

@
g

Fiaure 1: An Undirected Graoh Figure 2: A Directed Graph
Gambar 2.2 graf tak-berarah(undirected graph) dan graf

berarah (directed graph)
Sumber : https://www.differencebetween.com/difference-
between-directed-and-vs-undirected-graph/

lintasan pada sebuah graf merupakan sebuah kumpulan sisi
yang membentuk suatu barisan yang diakibatkan karena
simpul pada salah satu ujung sisi terdapat pada salah satu
ujung dari sisi yang kedua dan simpul pada ujung lainnya dari
sisi yang kedua terdapat pada salah satu ujung dari sisi yang
ketiga dan seterusnya hingga membentuk suatu barisan.
Sederhana, lintasan mengandung sisi-sisi yang dibutuhkan
pada suatu graf supaya suatu simpul awal dapat terhubung
dengan simpul tertentu yang merupakan simpul tujuan. Selain
dengan lintasan, adapun yang dinamakan sirkuit yaitu sebuah
lintasan yang simpul pada sisi pada baris pertamanya sama
dengan simpul pada sisi pada baris terakhirnya dengan kata
lain memiliki simpul awal dan simpul tujuan yang sama.

f

a
Gambar 2.3 lintasan a-b-c-d-e pada graf
Sumber : http://mathonline wikidot.com/walks-trails-paths-
cvcles-and-circuits
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Gambar 2.4 sirkuit b-h-g-c-d-e-f-c-b pada graf

Sumber : http://mathonline wikidot.com/walks-trails-paths-
cvcles-and-circuits

B. Pohon

Sebuah graf dikatakan sebagai sebuah pohon jika graf
tersebut tak-berarah ,merupakan graf sederhana dan tidak
memiliki siklus di dalamnya. Salah satu jenis pohon yang
paling umum dijumpai adalah pohon berakar. Pada pohon
berakar terdapat satu simpul yang unik yang dijadikan sebagai
akar. Akar ini digunakan sebagai titik referensi bagi simpul
lainnya dan biasanya digambarkan di bagian teratas pada suatu
graf dan simpul-simpul lainnya yang terhubung pada akar akan
digambarkan di bawah akar dan seterusnya [4].

root

Gambar 2.5 pohon berakar dengan simpul akar 1
Sumber :
https://web.stanford. edu/class/archive/cs/cs106b/cs106b.1168/
preview-binarvtree.shtml

Sebuah simpul a dikatakan sebagai orang tua dari simpul b
jika a memiliki cabang(sisi pada pohon) yang berhubungan
langsung menuju b. Dapat juga dikatakan bahwa b merupakan
anak dari a jika simpul b dituju oleh simpul a. Jika pada pohon
terdapat sebuah simpul yang memiliki berderajat (jumlah anak)
0 maka dapat dikatakan bahwa simpul tersebut merupakan
sebuah daun. Jika dibuat sebuah lintasan dari akar menuju
daun, maka daun merupakan simpul terakhir pada lintasan
tersebut dan pada pohon berakar, daun digambarkan di bagian
paling bawah dari pohon.


https://web.stanford.edu/class/archive/cs/cs106b/cs106b.1168/preview-binarytree.shtml
https://web.stanford.edu/class/archive/cs/cs106b/cs106b.1168/preview-binarytree.shtml
http://mathonline.wikidot.com/walks-trails-paths-cycles-and-circuits
http://mathonline.wikidot.com/walks-trails-paths-cycles-and-circuits
http://mathonline.wikidot.com/walks-trails-paths-cycles-and-circuits
http://mathonline.wikidot.com/walks-trails-paths-cycles-and-circuits
https://www.differencebetween.com/difference-between-directed-and-vs-undirected-graph/
https://www.differencebetween.com/difference-between-directed-and-vs-undirected-graph/
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parent
and
child
black: root
. green: leaf

Figure: tree data structure
Gambar 2.6 pohon berakar dengan simpul akar berwarna
hitam,simpul daun berwarna hijau dan relasi antara anak-orang
tua pada pohon

Sumber : https.//xlinux.nist. gov/dads/HTML/tree.html

salah satu jenis dari pohon berakar adalah pohon n-ary.
Pohon n-ary adalah pohon dengan yang memiliki jumlah anak
maksimum sejumlah n sehingga setiap simpul memiliki jumlah
derajat maksimum n (kecuali daun karena daun memiliki
derajat 0).

141516 17 181920 21 22 23 24 25 202.728 293031 32 33 34 3536 37
Gambar 2.7 pohon n-ary dengan n = 3 dengan nama lain
pohon ternary

Sumber :

https://mathworld wolfram.com/CompleteTernaryTree.html

Salah satu aplikasi dari penggunaan pohon n-ary adalah
untuk membuat pohon keputusan yang umumnya dibuat oleh
pohon biner atau pohon 2-ary . Pohon keputusan berguna
untuk menentukan hasil dari berbagai pilihan keputusan yang
ada. Pohon keputusan memiliki struktur berupa pohon berakar
dengan akarnya merupakan pokok dari suatu masalah yang
akan dipecahkan dengan cabang-cabangnya berupa pilihan
keputusan dan daunnya yang berupa hasil dari setiap keputusan
yang diambil.

‘ Weather ‘

[ Humidity } Yes Wind

>75%/' <=75% > 20 <=20
B X P N
No Yes No Yes
Gambar 2.8 pohon keputusan untuk menentukan cuaca
Sumber : https://www.hackerearth.com/practice/machine-
learning/machine-learning-algorithms/ml-decision-tree/
tutorial/
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III. PEMBAHASAN

A. Role-Playing Game

Role-Playing Game(RPG) atau permainan bermain peran
adalah salah satu jenis dari permainan di mana pemain
memainkan peran dari sebuah atau sejumlah karakter fiktif.
Dalam permainan ini, pemain dapat melakukan eksplorasi
dalam dunia fiktif yang sudah diciptakan dalam permainan
tersebut seperti memecahkan teka-teki, terlibat dalam sebuah
pertarungan,menyelesaikan misi yang diberikan kepada
pemain atau hal-hal lainnya.

Terdapat berbagai aspek yang membangun sebuah
permainan RPG seperti interaksi antara karakter yang dimiliki
pemain dengan objek yang ada di dalam dunia tersebut seperti
alat atau sebuah fitur unik di dalam dunia tersebut juga
karakter-karakter lainnya yang tidak dikendalikan langsung
oleh pemain atau yang biasa disebut dengan non-playable
charater(NPC).

. i : B What have you got?

&_‘Lcﬂe

Look what I've got.

What are you looking for?

Or are you selling? Good-bye.

Gambar 3.1 interaksi pemain dengan NPC pada game The
Legend of Zelda: Breath of the Wild[9]

Beberapa aspek penting lainnya selain interaksi adalah alur
cerita dan perkembangan karakter pemain. Pada umumnya
karakter berkembang sejalan dengan berjalannya cerita. Salah
satu ciri dari karakter yang berkembang adalah meningkatnya
kemampuan atau kekuatan dari karakter tersebut,
bertambahnya relasi antara karakter pemain dengan NPC , dan
lain sebagainya. Pada umumnya, untuk meningkatkan
perkembangan cerita pemain perlu menyelesaikan misi-misi
yang berkaitan secara langsung dengan alur cerita utama dari
permainan tersebut. Untuk meningkatkan tingkat interaksi
pemain dan untuk membuat permainan tersebut lebih menarik,
ketika pemain berinteraksi dengan cara berdialog dengan NPC,
maka akan muncul beberapa pilihan dialog yang dapat diambil
oleh pemain dan keputusan yang diambil pemain saat
pengambilan dialog dapat berdampak pada permainan tersebut
dalam hal menjalankan fungsi atau fitur tertentu yang terdapat
dalam permainan, membuka dialog atau interaksi lainnya yang
disediakan oleh permainan pada NPC yang bersangkutan, dan
biasanya berdampak langsung pada alur cerita utama pada
permainan sehingga membuka cabang baru dari alur cerita
yang ada sehingga dari alur cerita utama bisa terdapat beberapa
kemungkinan akhir cerita.


https://mathworld.wolfram.com/CompleteTernaryTree.html
https://xlinux.nist.gov/dads/HTML/tree.html

I got in some trouble, but keep that
between us.

I'm not a bad guy.

I... killed someone.

Gambar 3.2 pilihan dialog pada permainan The Walking Dead
Sumber :
https://www.hoodedutilitarian.com/2013/07/playing-narrative-
part-1/
B. Penggunaan Graf dalam Perancangan Alur Cerita

Untuk membantu visualisasi, alur cerita dapat dirancang
menggunakan struktur graf berarah dengan simpul sebagai
pokok-pokok ide cerita dan sisi yang menyatakan hubungan
kelanjutan cerita antara simpul yang satu dengan yang lain.

Jono pergi ke

pelabuhan dan

mempersiapkan
kapalnya

Jono berangkat dari
pelabuhan dan berlayar
menuju lautan mencari

harta karun

Jono bangun pagi
dan melihat cuaca ———————
sedang cerah

¥

¥

Jono tidak jadi
mencari harta karun |
dan berbalik arah
menuju pelabuhan

Gambar 3.3 alur cerita menggunakan graf berarah

Jono melihat ada
awan badai ke arah
Jono berlayar

Jono terlindung dari
badai dan pulang
dengan hati sedih

A

Sebagai contoh , perhatikan contoh sederhana dari graf alur
cerita pada gambar di atas. Cerita dimulai pada simpul yang
berwarna hijau dan berakhir pada simpul yang berwarna
merah. Pada graf, dijelaskan bagian-bagian cerita dimulai dari
awal cerita di mana Jono bangun pagi dan melihat bahwa
cuaca di tempatnya sedang cerah hingga Jono terkena badai
dan pulang dari pelayarannya dengan hati yang sedih. Dari alur
cerita yang sudah ada, cerita dapat dikembangkan lagi dengan
menambah detail-detail atau keterangan kecil yang tidak
mengubah keseluruhan cerita yang sudah ada misalnya seperti
setelah Jono bangun dia pergi gosok gigi dan merapikan
tempat tidurnya dan lain sebagainya.

Selain daripada contoh graf sebelumnya, graf dapat
dikembangkan dengan mengubahnya menjadi struktur pohon
dan menambahkan percabangan pada beberapa simpul yang
ada. Percabangan ini digunakan sebagai metode untuk
menunjukan adanya alternatif cerita dari cerita utama.

Dari contoh pada gambar di bawah, dapat dilihat terdapat 3
percabangan yang menyebabkan adanya pertambahan 3
alternatif akhir cerita yang baru, pada percabangan pertama
dibandingkan dengan cerita awalnya di mana Jono pergi ke
pelabuhan dan berlayar, pada alternatif cerita ini, Jono
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memutuskan untuk diam di rumah dan tidur seharian sehingga
muncul alternatif akhir cerita ke dua. Pada percabangan ke
dua, berbeda dengan cerita utama Jono tetap berani untuk terus
berlayar dalam badai yang menyebabkan kapalnya hancur
terkena badai. Pada fase ini, muncul percabangan ketiga yang
menghasilkan 2 alternatif akhir cerita baru yaitu Jono
tenggelam terbawa ombak untuk akhir cerita ke tiga dan Jono
terdampar di pulau dan menemukan harta karun dan tinggal di
pulau itu selamanya sebagai alternatif akhir cerita ke empat.
Jono bangun pagi

dan melihat cuaca
sedang cerah

Jono pergi ke
pelabuhan dan
mempersiapkan
kapalnya 1

Jono merasa malas
untuk berpergian

Jono berangkat dari
pelabuhan dan berlayar
menuju lautan mencari

harta karun

Jono tinggal di rumah
dan tidur seharian

Jono tidak jadi 2
mencari harta karun
dan berbalik arah
menuju pelabuhan

Jono tetap berani

menantang badai

untuk menemukan
harta karun

Jono terlindung dari
badai dan pulang
dengan hati sedin

Kapal Jono hancur
karena badai

Jono tenggelam 3 Jono terdampar di

terbawa ombak dan sebuah pulau dan

tidak pernah menemukan haria
ditemukan lagi karun

Jono sedih karena tidak
bisa pulang tapi puas
karena menemukan harta
karun dan tinggal di pulau
itu selamanya

Gambar 3.3 alur cerita bercabang menggunakan pohon

Umumnya kedua struktur cerita di atas (cerita dengan satu
akhiran dan banyak akhiran) bisa terdapat pada RPG, tetapi
dikarenakan permainan RPG lebih menekankan pada interaksi
pemain dengan lingkungan sekitarnya yang dapat
mempengaruhi alur berjalannya suatu cerita, maka seringkali
didapati bahwa RPG memiliki banyak kemungkinan akhiran
cerita.

Sebagai titik referensi, akan diambil salah satu permainan
RPG yang cukup terkenal yang dinamakan dengan Undertale,
pertama akan diolah terlebih dahulu pokok-pokok cerita yang
ada pada permainan tersebut ke dalam bentuk graf dan
hasilnya seperti yang ditunjukan pada gambar di bawah
berikut,



Tindakan Pemain

Mulai Permainan  —

Pemain berada di Flowey menipu Pemain dan Toriel
. . . S| . ;

ruins dan bertemu —»{ Pemain dan hampir —® Pemag:e?]ls_reolﬁg‘:alkan kl%réiamnergfr:waang —® berjalan menuju rumah —»| Peﬁﬂ;lﬂgﬂfﬂ'gﬁiﬁan
dengan Flowey membunuh Pemain P Toriel

Toriel menjelaskan bahwa supaya .
. " R Pemain mengalahkan N
Pemain bertemu Sans Pemain keluar dari Ruins pemain bisa keluar dari bawah . Toriel menghalangi
dan Papyrus menuju Snowdin tanah dan pergi ke permukaan, ¢ atau m%fi;:skan | Pemain melawan Toriel € 2o poin koiuar dar Ruine
pemain harus melawan Asgore

Pemain melawan

Pemain bertemu Papyrus ketika ingin

Papyrus berusaha

Hotland Undyne

l

Undyne

Pemain mengalahkan

Pemain bersama Monster

Pemain keluar dari Kid berpetualang dalam

|| Pemain bertemu dengan

; N = ]
SPaans ES; > T:tga?gg\a;upe?gr 7| keluar dari Snowdin atau rg:\eﬁj:kan Sno:;gltr;;\rﬂaﬁlnuju Monster Kid \Waterfall sembari dikejar oleh
oy pis 030 menuju Waterfall Py ! Undyne
Monster Kid . l
Pemain keluar dari Pemain Melepaskan Pemain melawan diselamatkan oleh PemMaér;;?eern;,(%IaaT:;kan Monster Kid terpeleset
Waterfall menuju ~ [#—  atau mengalahkan <— ! [«—— Pemain atau Monster Kid — <«—saat berjalan dan hampir

membiarkan Monster Kid

diselamatkan oleh Jatuh

Undyne

jatuh ke jurang

Pemain melewati berbagai
rintangan yang diberikan
Mettaton dalam acara
TVnya dengan bantuan
Alphys

[Pemain bertemu Alphys
dan Metiaton

¥

Permain tiba dalam suatu
tempat tertutup yang
—| banyak sarang laba-laba

dan bertemu dengan

Pemain tiba di sebuah
hotel dan bertemu Sans

Muffet ingin memakan
Pemain

Pemain mengalahkan

atau melepaskan Muffet

Muffet

Pemain keluar dari CORE
dan menuju ke sebuah
koridor dengan latar
keemasan

Pemain bertemu dengan
Sans dan Sans Melakukan
Penghakiman atas semua

tindakan pemain

‘

Pemain pergi menuju
tahfa Asgore

-—

Pemain mengalahkan
atau melepaskan

—— Pemain melawan Asgore — Pemain melawan Flowsy —»

)

Sans mengajak pemain
makan malam sambil
menceritakan masa
lalunya

Pemain bertemu dengan
Mettaton dan
melawannya

Pemain keluar dari Hotel

dan menuju CORE

Mettaton

Ending

Gambar 3.4 pokok-pokok alur cerita pada game Undertale

dapat dilihat pada gambar di atas bahwa nampak seakan-
akan permainan hanya memiliki satu akhir cerita (ending) dan
cerita nampak linear atau tidak bercabang. Jika dilihat pada
graf , terdapat simpul-simpul dengan garis batas berwarna
kuning. Beberapa dari simpul tersebut menandakan
percabangan mengenai aksi mana yang akan pemain ambil.
Hal ini sangat terlihat dibagian simpul dengan tulisan “ Pemain
mengalahkan atau melepaskan X” dengan X adalah nama
karakter yang pemain hadapi. Pada saat itu, pemain dapat
memilih apakah pemain akan mengalahkan atau melepaskan
musuhnya dan kedua aksi itu memiliki dampak yang berbeda
pada akhir cerita.

Semua Musuh
dikalahkan

Pemain melawan Sans dan
cerita diakhiri dengan
Genocide Ending

Pemain Mengalahkan/
Membunuh Musuhnya?

satu atau lebih
Tidak ada satu pun musuh musuh dikalahkan

yang dikalahkan

Menjadikan Papyrus, Undyne,|
Alphys sebagai teman?

Papyrus 1?2

Tidak Tidak
Ya
Ya

Pemain melawan Asgore lalu
Flowey (Jika belum pernah)

Neutral Ending sudah perah
dibuka dan pernah pergi ke

el Enciog True Lab Pemain melawan Asgore lau
Flowey (Jika belum pernah)
dan cerita diakhiri dengan
Neutral Ending Sans marah kepada pemain tetapi
Tidak Ya

tidak melawan pemain,pemain

Pemain melawan Asgore lalu
Flowey (Jika belum pernah)
dan cerita diakhiri dengan

melawan Asgore lalu Flowey (Jika
belum pernah) dan cerita diakhiri
dengan Neutral Ending

Pemain tidak melawan
Asgore, tetapi melawan
Flowey saja dan cerita diakhiril

Neutral Ending

dengan Pacifist Ending

Gambar 3.5 pohon keputusan untuk menentukan akhir
cerita Undertale
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Selain dari simpul-simpul kuning tersebut, ada pula sisa 3
simpul kuning terakhir dan simpul ending. Ke empat simpul ini
di pengaruhi oleh tindakan-tindakan yang pemain ambil
selama bermain dalam permainan dan akan menimbulkan
dampak seperti yang ditunjukan pada pohon keputusan di
gambar 3.5. pada gambar tersebut dapat dilihat jenis tindakan-
tindakan yang pernah dilakukan pemain dan akibat yang
ditimbulkannya seperti yang tertera pada simpul berwarna
merah.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang sudah diberikan sebelumnya,
dapat dilihat bahwa graf dan pohon keputusan dapat membantu
untuk melihat alur cerita yang sudah ada pada permainan dan
dapat membantu menentukan dan memilih tindakan-tindakan
tertentu sesuai dengan akhir cerita yang kita inginkan.

VII. UcCAPAN TERIMA KASIH

Penulis mengucapkan terima kasih kepada Tuhan Yang
Maha Esa atas berkat ,bimbingan , dan Hikmat-Nya schingga
penulis dapat menyelesaikan makalah ini. Penulis juga ingin
berterima kasih kepada orang tua penulis yang memberikan
dukungan baik fisik maupun mental untuk menguatkan penulis
dalam menulis makalah ini. Juga penulis ingin mengucapkan
terima kasih pada Ibu Nur Ulfa Maulidevi selaku pengajar
dosen pengajar IF2120 Matematika Diskrit, atas pengajaran
dan ilmu yang disampaikan beliau pada penulis. Muskipun
makalah ini masih jauh dari sempurna, tapi penulis mau
menjadikan pengalaman ini sebagai sebuah pengajaran supaya



penulis dapat terus mengembangkan karya-karyanya.
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