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1.1 SISTEM YAN AKAN OJBANGUNI AN: PRHMAINAN CATtJH SECt\l~A 

ONLINE 

istem yang akan dibangunkan ini adalah satu sist irn p rmainan . n 1 b lch 

dimainkan secara nline. Pcrrnainan yang akan dimainkun sccara online ini udulah curur. 

Pcrrnainan catur dipilih kcrana ia adalah satu pcrmainan yangs .m ·1 rnngn 'ii ter cnul dun 

tahu dimainkan . leh semua gol ngan dan lapisan masyarakat didunia, 

Permainan catur yang akan dibangunkan ini adalah mun kin lihatan erbeza 

dari egi rupanya tctapi k n ep dan ara p rrnainan ma .ih la ii s: ma seperti car· 

k nvc yenal. alarn pcrrnainan cant konvcs .nal buah atur t ·ntu d: pat ipc ian , an 

dig rakkan t ·tapi dalarn . i l rn ini kn alun difu u in d in 1a11 1111..:ngg Illa t ·ti us sahaju. 

ari gi pandangan juga b r eza ·i 'I .m p .rmainan , 1 g a an dib-in iunkan ini mungkin 

kelihatan bih m marik k irana i· dihasil an dcngan m •ng iunu an ka ·dah u afik 

k mputcr. cngan ' pan atur • <ing dapul dipilih arnunya lcntu titlu nkn11 
I 

membo ankan para p main. 

i tern p •rmain in ulur i11i dihangun an unlu linwink1111 : · · 11 it 11llin • 

b rda arkan p ·r ·mbungan int ·rn 'l an' amut pantus dnn 111 ·111b ·ran 1:·m •kan. B 11 ·h 

dikatakan hampir s tiap lapi ·un ma:; ora~ nt tnhu b 1 1t1im 1n 1 111·111 1un 1kon int •111 ·t. 

·makin h 1ri • ·makin rnmai r:v1g ung m ·111inuli in11..·1 n ·t 111 s1:111 kin I •11n nl ilh 

bil n in 1 ·n 1unu int ·rn ·t. in 1l onrn 1 n11n 1i t • h 1I11 in1 •111 ·t 1n ·11j tJi. 111 ·1m1111 n 

utur ini m ·mn111 · • '\11i ll t lik 111 n 1111i111111 • 11 1 nlirw. I 11 '\11111 int ·111 •t t •11111 id 11• 

p~rlu m ·nin ulk 111 m J l om1 Ill ·r utllu I •11u tin •;11111. I 'II) 111 1 I 1 1 1 I •r 111 ~i11111 in1 

t ·nrun a bt·numh th It i n1Ii"1 ·i I it 1111 i11H.·rn ·1, 

2 



Sistem permainan catur secara onlinc ini akan dibangunkan men >gurwk:ln mod ·I 

senibina client server. Semua proses dan perlaksanaan aplikasi catur ini akan dilarikan 

pada server. Client pula akan bertindak sebagai medium pcrantara antara pcngguna 

dengan semua proses perlaksanaan aplikasi tc scbut. Dalarn aturcara client hauya rcrdnput 

antaramuka pengguna yang akan memaparkan menu yang al an digunakan olch pcngguna 

bagi menjalankan operasi-operasi bagi mcmainkan pcrmainan catur tcrscbut. Sci .pas itu 

akan dipaparkan permainan catur yang akan dimainkan oleh pemain. etiap pcrgcrakan 

yang dilakukan oleh pemain akan diproses oleh server. Dengan mcnggunakan m dcl 

senibina client server tiada apa-apa pcrubahan yang dapat dilakukan olch pcnggunu 

terhadap aplikasi i tern. 

ari cgi antararnuka pcngguna sistcrn pcrrnaman yang nkan dibangun un 1111 

boleh dikatakan mcsra pcngguna. crnua pilihan yang ada pada ruan ran menu hun a 

perlu di klik sahaja oleh pcngguna. Tiada satu pun daripada pilihau-pilih.m y:111g l ·1dapnl 

pada ruangan menu yang boleh mcnyukarkan atau tidak difaharni olch pcnggunu. I Ian a 

terdapat satu sahaja arahan yang akan mcrninta pengguna untuk m .mnsu an narun 

mereka, manakala yang lain-lainnya hanyalah utang-buta: g yung h ii ·h i lik. rahun­ 

arahan yang dipaparkan upaya pcngguna mcmbu· t pilihan ju ia ring ns dun rnuduh 

untuk difaharni. usunan butang dan etiap arahan ang dib irikan [uga tersu un ra] i 

supaya ianya tidak mengclirukan pcngguna. lni akan m njadikan p ·rmaimm 'llllr s · ·~m1 

onlinc ini scsuai untuk cmua g I ngan 11rn yarnkat. 

i tern p nnainan ·otur yang akan lih 1 ·ilkun ini 1k:111 111 ·ml l ti I ilih 111 k 'I 1I1 

pemain samada ingin berm in mcn1!nt~rng k mput ·r ata run 1 c main hl I It ju .1 I l·1111 dn 

mcncntan 1 p ·main lain yan' ·u )a !··tun m •I 1 .ukan ·If 1hn i.. •:11,1 · r •11n ti11111 i111. 
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Sistem permaman ini akan dibangunkan scdcmikian supaya scsiupa sahaja yang 

melakukan capaian keatasnya dapat berrnain pada bila-bila sahaja. lni kcrana adakalanya 

tidak ramai yang akan melakukan capaian terhadap permainan ini, jadi pcmain bolchlah 

bermain menentang komputer tanpa perlu rncnunggu pcrnain lain mcmbuat t:'tJ1Hia11 . Jiku 

sistem permainan ini dibangunkan hanya untuk mernbolchkan pcmain bermain 

menentang kornputer sahaja tentu pcrnain yang sudah biasa bcrrnain dcngannya akan 

terasa bosan, oleh sebao itulah ia dibangunkan upaya ia dapat memberi pilihan kepada 

pemain untuk bermain menentang pemain lain. lni mernbolehkan pcmain mcnambahkan 

lagi pengatahuan mereka tentang tcknik .corak dai strategi pcrrnuinun apabila 

berhadapan dengan ramai lawan yang rnana memiliki stratcgi pcrrnainan yang bcrbcza. 

1.2 OB.JEKTJF I T • M 

istem pcrmainann catur sccara unlinc ini dibun 1u11ka11 hcnla arknn 111all:1111itl 

atau pun objcktif yang telah ditctapkan. Amara objcktif atau pun matlamut sist .m 

permainan secara onlinc ini dibanguukan adalah : 

• Tujuan utama adalah untuk mernpcr aiki si tern scdia uda b 1gi m ., ujud an satu 

sistem yang lebih empurna dan mcrncnuhi · imua kcp irluan p mgguna atnu 

pemain catur. 

• Untuk menghubungkan pernain-p main atau perninat pcminat .atur 't111g b .ru ht 

di erata tcmpat. lni m .rnb lchkan s tiap p ·main ·atur Jtq at l 1.:rn11in otou 

mclawan pcmain lain walaupun hcrmlu dit 111pn1 ,1111 j 1uh I 1n s lli11 ti lak 

mcng nali. 



• Untuk memudahkan lagi pcrnain. Dengan adanya sistern pcrrnainan ini, p ·nrnin 

tidak perlu menyusun buah-buah catur apabila ingin mcmulakan pcrrnainan. 

Sernuanya telah tersedia dan pernain hanya perlu klik sahaja pada .outang-butang 

menu yang yang tersedia. 

~ Menjimatkan kos. Pemain tidak pcrlu rncrnbcli scbarang pcralatan untuk bcrmuin 

catur kerana sistem perrnainan ini telah menyediakan semuanya. Ko pcngankutan 

juga dapat dijimatkan kerana pemain tidak perlu kemana-rnana lagi untuk berrnain 

catur tetapi hanya perlu duduk dihadapan komputcr yang dil •ngkapi internet dun 

boleh bermain dengan sesiapa ahaja. 

• Untuk menambahkan lagi pcngalarnan pcrnain. Biasanya pcngaluman pcmain 

catur dapat ditingkatkan lagi apabila scscorang pcmain itu dupat b rrnnin Icnua» 

ramat pcrnau. lain. Pcrrnainan catur sccara kon cxycnnl hiaxun a han ;1 

dimainkan bcrsarna sahabat tcrdckut atau saudaru mura .:;dlilj;i k T;11w dib;1t;1:-.1 nl ·Ii 

jarak atau scrnpadan. 

• Untuk menjadikan pcrrnainan 1n1 lcbih adil, Pl.:11ipu~111 dalam p .rnunnun 'i1l111 

tentu sukar atau mungkin tidak dapat dilakukan kerana kescluruhan ·i ·1 irn 

permainan ini dikawal oleh sistcrn om put er .. '·tinp p •rg T1 an p .main aki111 

diawa i epenuhnya. 

• ntuk menarik minat I bih ramai rang t 'rhudap perm 1i11an ·ntur. Pa 1 11ws11 

kini intern t adalali c uatu yang lidak a in la~i bu •i c 1 ·111~ n11ni. p ·Iba 1 ii 

maklumal, hiburnn p ·rniu 1uun d,111s·bn1:.1i11 u dil 1kuk:111. • • 11 1 c nli11 '. I •h itll 



bila permainan catur dilakukan secara online tcntu tidak mustahil dapat n cnarik 

lebih ramai orang yang sentiasa menggunakan internet. 

• Untuk menjadikan permainan catur lebih menarik. engan mcnggunakan tcknik 

grafik berkomputer yang canggih tentu dapat mcnjadikan paparan pcrmuinun 

yang dilihat oleh pernain kelihatan lcbih mcnarik. I cngan adanya intro, 

penukaran warna papan catur dan pelbagai elemen grafik kornputcr mcnjadikan 

permainan ini semakin menarik. 

• Untuk mengembangkan lagi pcrmainan secara nlinc. ekarang i,1i iclah ada 

banyak permainan yang dirnainkan sccara onlinc jadi sistcm y:rng a 1111 

dibangunkan ini adalah untuk mcnarnbah dan rn imperbanyakan lag: p irrnuinan 

secara onlinc. 

1.3 SKOP SJSTEM 

Sistcm pcrrnainan catur sec· ra onlinc ini akan diban iunkun ba 1i men ·rrnti dun 

memenuhi semua keperluan yang ditctapkan. Skop sistcm pcrmuinan ·ut JI ini illl • t ·111'1 

ditetapkan ialah : 

• a aran pcngguna. 

ari segi ·a aran pcngguna ·i ·te111 pcrrnainan xuur · • ·1 ra inlin • ini :1kan 

dibangunkan agar bcr: cs uian dcngan emua lapisan mus araknt. I .mbnn 11111111 

antaramuka yang dijan kakan sesuai clan mud ah di tunnkan nl ·h I 1.:np un 1 

amada tua atau mudtJ. , ·lain itu sisl ·mp 'l'tt111i11 trt 1111 a an ii 11n 'llll~Hll ini 

juga liduk akun m ·ng ·11 tkun s ·hnnm pa 111fCl\t1Ul1:1 nl'HI ll1 'lllilll:I 



permainan ini sesuai untuk semua lapisan masyarakat samada golongan atasan 

atau bawahan. Pengguna utama yang disasarkan akan menggunakan 

perkhidmatan ini adalah daripada pengguna internet. 

• Kapasiti pengguna. 

Memandangk n sistem permainan catur sccara nlinc ini dibangunkan scsuai 

untuk semua lapisan masyarakat, maka sistcm ini akan dibaugunkan supaya dapat 

I 

menampung kapasiti pengguna scmaksimum yang rnungkin lcbih-lebih lagi 

sistem yang akan dibangunkan ini akan bcr pcrasi melalui internet yang mana 

pengguna internet adalah arnat rarnai yang merang umi scluruh pclusuk duniu. 

• Bahasa yang digunakan. 

Untuk mcnjadikan pcrrnainan caiur sccara nlinc ini scsuai untuk scmua lupisan 

masyarakat,jadi bahasa yan 1 dipilih untuk digunakan pada sist ·111 ini adulah 

Bahasa lnggcris. lni kcrana I ahasa lnggcris adalah bahaxa •loh;il yan~· mi111;1 ia 

boleh difaharni olch scmua bangsa didunia. 

• Sempadan sistem. 

istem perrnainan catur ccura nlinc ini dibangunk n untuk diimpl .rncntasikan 

kedalam internet. leh ebab itu sistcrn ini tidak tcrhad 'f udn muun-munu 

tempat atau negara-n gar' t rt ntu sahaja .• i ·t im anu ukun di nngunkan a Ill 

boleh dicapai dari mana-rnana ahaja cla ri ia 111 .mpun ;\i ·aml union int .rn ·t. 

• Kemampuan i t m 

I ari ·cgi .mampuan sist ·111 yun 1 nkan clil un 1un un ini akan hlw ilkun llJ I\ 1 

mampu m 'Ink annkan s 'ft\UU k ·p ·rlu 1n k ., •1 IU lll Ill I l •I 1h uil '{ 11 k.11\ I 1 11 



1.4 RANCANGAN PERLAKSANAAN PROJEK 

Aktiviti (komponen) 

Intro 

Client-server 

Berbual (chat) 

Pangkalan data 

Permainan pintar 

Antaramuka 

Pengujian 

2 3 4 s s 7 a s 10 11 12 13 14 

Moso (mlnpgu) 

Rajah li.1 : arta antt-Anggaran Musa P •111bangu11a11 

Pro c pcmbangunan Sistcrn Pcrmainan 'alur sccnru Onlin · ini di:111g 1:1p :1t1:1k 

sukar kerana ia mcmcrlukan banyak pr scs pcngk drn. Bolch likataknn humpir 

keseluruhan sistcm pcrlu dikodkan. Bagi rncrnudahkun pros ·s f) ·111l><111g1111;111 "isl ·111 

permainan ini, ia telah dipecahkan kcpada kompc ncn-kornponcn atau baha 1ia11-buhugi1111 

yang lebih kecil bagi mcmudahkan pr e pcngkcdan ini. slain daripada itu, pr · • 

pengujian juga akan rnenjadi I bih en ng. lni adalah k rana I .bih mu uh untuk 

menge an ralat pada bahagian-bahagian c .ii daripadn m in '"111 ralat pu la k is iluruhan 

istern. Pernecahan sistern kcpada ahagian-bahngian k1· ii an 111 •n ·111 1 iuran mu: a 

pernbangunan dapat dilihat puda rajah 1.1. 

• Pada bahagian intr prosl'S 111 , dilu ilk Ill .uu 

vi ual sccara grufik yun 1 n u11 mcmu nrk m t .ntu 11 si 'l 'Ill f l.!1111 ti11:111 111p ik 111 

dlbangunkun. Intr ini nk•rn dipupur 111 l'ltHl I I 'II 1111 I !IHI I t 



melarikan program sistem perrnaman catur 1n1. Memandangkan proses ini tiduk 

melibatkan proses pengkodan yang rumit, maka dianggarkan ia akan mernakan masa 

selama seminggu. 

Sahagian atau komponen kcdua yang akun dibangunkan adalah sisicm pcluyan- 

pelanggan (client-server). Pembangunan bahagian atau kornponcn ini mclibat an proses 

pengkodan. Aturcara akan dihasilkan upaya pclayan dapat bcrinteraksi dcngar banyuk 

pelanggan dan dapat memenuhi semua keperluan yang telah ditetapkan. Prose untuk 

membangunkan bahagian ini dijangka mengambil masa selarna tiga minggu. 

Sahagian atau komponen ketiga adalah sistcrn chat atau b srbual. Sis! ·m .hat ini 

membolehkan pengguna berinteraksi dcngan pcngguna lain yang mcnggunakan 

permainan mt. alarn pcrnbangunan bahagian ini, pr )S1;s ang diluku <Ill uduluh 

mengha ilkan aturcara yang dapat mer baca m s '.i yang dituip olch p in 1guna dun 

memaparkannya pada pcngguna yang s .patutnyu. lni dijangka m .n uunhil 111:1.-a 111:1 

minggu untuk disiapkan. 

Sahagian keempat adalah satu pangkalan data ya 1g mudah. 1';111 1 alan dal<t inl 

hanya mcnyimpan narna dan mata tcrkumpul pcmain yang mcngguna sistcm ini. Aturcara 

yang dihasilkan adalah untuk rnernbaca senarai rnaklumat t irs 'UUl d~111 m maparkann u 

pada antaramuka pengguna, ijangkakan ia dapat di ·iap and lan1 t ·1111 >Ii duo 111i11g 'll. 

Bahagian atau komponcn kclima ad· lah p ·rmai11a11 pintar. llnha i 111 mnu 

komponen ini adalah yang paling ukar umuk di C\ngun an. l11i . ·ra11n I ·1rn iin 111 pi11tn1 

ini m •111 rlukun alu atur ora nng 1 nnjnn ' dnn nrn1it. lni k ·1 1n 1 · •m 1~in I ;mj 1tl' 
\ 

aturcara yang dilut ilkan ma J emukin I intnr r ·r111ai11111 .Ill I ""I dk.111. I 1 ) l' 



penghasilan permainan pintar secara kasar akan diterangkan dalarn bah duu, 

Pembangunan bahagian ini dijangkakan akan memakan masa selama crnpat minggu. 

Bahagian atau komponen seterusnya adalah pengha ilan ar.taramuka pcngguna 

Bahagian ini juga akan dihasilkan dcngan mcnghasilkan aturcara. Aturcara yan 1 

dihasilkan adalah untuk mewujudkan butang-butang arahan-arahan dun scbagainya yan ' 

dapat menjadi perantara antara sistem dengan pengguna. Pro e penghasilan bahagian ini 

dianggap tidak sesukar penghasilan pcrrnainan pintar. la dijangkakan iap dibangunkan 

dalam tempoh seminggu. 

Bahagian terakhir ini adalah pcngujian. Pada peringkat ini sctiap bahagian akan 

diuji secara bera ingan. J\pabila sernuanya didapati rncnepati kchendak yang dipcrlukan, 

kesemua bahagian tadi akan digabungkan dan diuji lag: untuk rn ·n .ntuknn k · >I ·h 

fungsian i tern. Ini mungkin akan mcngambil ma. a sclama scmingg». 

l u 
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2.1 KAJIAN YANG DIJALANKAN 

Dalam bab ini akan dibincangkan tentang kajian yang telah dijalankan bag. 

memahami beberapa konsep asas yang diperlukan dalarn pembangunan si, tern pcrrnainan 

catur secara online ini. Pemahaman tentang konsep-konscp asas ini arnat pcnting hagi 

memastikan sistem yang akan dibangunkan nanti mcncapai matlamat pcmbangunan dan 

dapat berfungsidengan sepatutnya, 
I 

Terdapat dua kaedah kajian yang tclah dilakukan bagi m narnbahkan 

pengatahuan dan rnernaharni beberapa konsep a berkaitan dcngan sistcm yang akan 
I 

dibangunkan. Kaedah kajian yang tclah dilaksanak.in adalah : 

• Melakukan rujukan pada buku-buku dan laman-laman web yang bcrkaitan, 

Melalui rujukan inilah cbcrapa k n cp a as tcntang pcmbangunan sis: m 

permainan catur tclah dikenal pn. ti. lain k nscp asas tcntang p .mban 1u1rnn, 

konscp pcrrnainan catur sccara kcovcsycnul .iuga tcluh dikuji. OllS .p 

pembangunan yang dikaji adalah bagaimana pcnghasilan pcrrnuinan .atur lnlum 

komputer dapat diirnplcmcnkan hinggalah kons .p-konx ·p anu 111 ·lih11 <111 

komponen-komponcn rangkaian. 

• Selain daripada rnelakukan rujukan terbadap k n ·ep si '( .m-sis: rm p r111ai1w11 

catur secara online yang cdia ada ju a t elah ikaji, ajiun ang Jijal 111k 111 

adalah untuk m nentukan ciri-ciri i l 111 dia ada, m-'n nul1 <·ti k •I •11wlw11 

dan kekurangan erta rncndap tkan idea ba aimonu sist 'Ill , 011 :ik 111 

dibungunkan ini akan rn ·njndi I·~ il1buikd1ri1nd1 ~i t 111: ·Ii 1:il1 t ·1 l'I ut. 



2.2 ANALISIS 

2.2.1 Konsep Asas Permainan Catur 

Perrnainan catur dimainkan oleh 2 orang iaitu pemain putih dan pcmain hitarn. 

Dikatakan begitu kerana warna buah catur biasanya putih dan hitarn walaupun (crduput 

buah catur yang berwarna putih dan merah. Terdapat satu papan catur digunakun 

sebagai rnedan permainan yang m mpunyai 64 petak em pat scgi sarna bcrsaiz 8x8. 

Setiap pernain mempunyai 16 buah catur yang terdiri daripada I raja (king) I rncnteri 

(queen),2 tir (rook atau castle), 2 biskop (bishop, 2 kuda (knigh! dan 8 buah bidak 

(pawn). Biasanya permainan akan dimulakan dengan pernain putih m ·ng .rakkan 

buahnya dahulu. 

Objektif perrnainan catur adalah untuk rncnangkap rnla I: wan dun ini lipang •ii 

shahmat (checkmate). Pcrnain yang bcrjaya rncnangkap raja lawannya dikira scbagui 

pemenang dan pcrlawanan ditamatkan. 

Antara peraturan pcnting dalam pcrrnainan catur adalah : 

• Buah catur lawan ditangkap apabila buah catur salah salt p .main dil ·1:1 1111 I acfa 

buah catur lawannya, 

• Jenis buah catur menentukan pilihan pergcrakan an 1 sah untuk di 1 irak an. 

2.2.1.l Peraturan Permainan atur 

Terdapat 2 peraturan kha dalarn perrnainan atur i itu · .• \·1/i11g da Jin J iss 1111 • 

. 'astli11 r 

t I 



Castling adalah pergerakan pertahanan yang istimewa. Pergerakk: n ini dicipia pada 

tahun 1500 untuk mempercepatkan permainan dan menycim angkan scrangan dan 

pertahanan. Castling hanya boleh dibuatjika rnemenuhi pcraturan bcrikut : 

• Tiada buah catur lain berada di antara tir dan raja. 

• Raja dan tir masih belum membuat sebarang pergerakan. 

• Kedudukan asal raja mestilah tidak boleh ditangkap lch lawan dan laluan 
' 

castling termasuk kedudukan akhir me tilah tidak menycbabkan raja b leh 

ditangkap oleh lawan. 

En Passant 

En Passant hanya berlaku apabila lawan menggcrakka» bidak 2 langkuh daripada 

kedudukan asalnya. Tujuannya adalah untuk mcmbuat sckutan tcrhadap p ·r 1 ·rnk-rn 

yang perlahan upaya mempcrccpatkan pcrmainan. 

Pergerakan buah catur bergantung kcpada jcn isnya. 

Raja (king) 

• Walaupun raja mcmpunyai kuasa yang paling kccil narnun ia adalah buah ang 

paling penting kerana tanpanya e conrng itu akan di ira kalah, 

• Raja hanya boleh mernbuat pcrgerakan · :iauh satu lnngkuh snhuju 1 adu 1111111u- 

mana arah arna ada rncnegak rnclintang atau ond n . 

• Raja tidak b leh bergerak pada p tak di mana i 1 dapnt itan ka1 I ·Ji ~ u 1h \ll111 

lawan, lni bcrrnakna .dua-dus ruja ti 

atau menan 1bp rsja Inv aim n. 

I. 



Menteri (queen) 

• Buah catur yang paling berkuasa dalam permainan catur. 

• Menteri boleh bergerak sejauh yang dikehendaki pada rnana-rnana arah iaitu 

menegak, melintang atau condong. 

• Kekuatan menteri bernilai 9 dan belch dikatakan bernilai mana-mana J buah .ntur 

iaitu kuda, bishop dan tir. 
1 

Biskop (bishop) 

• Biskop hanya membuat pergerakan ecara cond ng ahaja ejauh yang 
I 

dikehendaki asalkan tidak melompat rnelintasi rnana-mana buuh catur lawan. 

• Setiap pemain mempunyai bi kop yang bcrlainan warna. lni bcrrnakna s ·tia1 

biskop akan kekal bcrada pada satu warna sahaju. 

• iskop mcmpunyai kuasa yang kctiga hcbat di bclakang M ·ntcri queen Ian 

Tir(rook). 

• Nilainya adalah I dan hampir sarna dcngan kuda atau 3 biduk. 

• Biskop paling berkuasa dalam itua ·i tcrbuka di mana in dupa! sanipai k · 

kedudukan jauh dengan cepat. 

Kuda (knight) 

' • Kuda rnernbuat pergerakan dalam bentu 'L iaitu mnju dun un ik ih <.Jiikuti 

dengan atu langkah k kiri atau kanan. 

• Kuda adalah atu- satunya buah catur an ) leh 111 ·Ian k'th 111 I:• 111 mu 111:1111 

bush erna u m .mbuat P ·rg .ra on. 

• Nilainya Adul1d1 dan harnpir am 1 cl 'n 11n bisk p ·u 1u bid ik. 

lb 


