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[bookmark: _Toc172887392]BAB II

TINJAUAN PUSTAKA
[bookmark: _Toc172887393]Landasan Teori
2.1.1 [bookmark: _Toc172887394]Perancangan
Menurut Nugroho, (2016) Perancangan merupakan tahapan awal dalam pembuatan sistem. Perancangan merupakan sebuah proses atau tahap kritis dalam pengembangan sistem.
Dari pengertian tersebut peneliti dapat mengambil kesumpulan bahwa perancangan merupakan sebuah tahapan awal dalam pembuatan sistem atau aplikasi. Perancangan merupakan sebuah tahap yang digunakan sebagai dasar untuk merumuskan sebuah kebutuhan dan tujuan.
2.1.2 [bookmark: _Toc172887395]Implementasi
Implementasi berasal dari bahasa Inggris yaitu “to implement” yang memilki arti melaksanakan. Maksutnya adalah suatu tindakan yang dilakukam sesuai dengan rencana dan gagasan yang sudah siapkan. Dengan begitu pengertian dari implementasi adalah suatu gagasan atau sebuah rencana yang sebelumnya sudah disusun jauh sebelum masyarakat mempertimbangkan. Impelentasi merupakan suatu aktivitas atau penerapan yang sudah dirancang sebelumnya dan telah mencapai pada tahap sempurna.Eriana dkk., (2022)

2.1.3 [bookmark: _Toc172887396]Aplikasi
Aplikasi berasal dari kata Bahasa Inggris “application” yang artinya penerapan atau penggunaan.  Menurut istilahnya, aplikasi adalah suatu program siap untuk pakai yang dapat digunakan oleh user layanan untuk tujuan tertentu. Penerapan untuk penyelesaian suatu masalah dengan menggunakan teknik pengolahan data aplikasi yang diinginkan Abdullah dkk., (2020). Dari pembahasan tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi adalah suatu program yang sudah bisa digunakan yang memuat didalamnya suatu pemrosesan data yang dapat digunakan oleh pengguna jasa
2.1.4 [bookmark: _Toc172887397]Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk memberikan informasi belajar, untuk bisa digunakan sebagai alat menyalurkan informasi tentang pembelajaran , yang bisa untuk merangsang pikiran siswa dan minat untuk belajar bisa berupa alat fisik atau alat yang ditampilkan, berupa audio, visual atau audio visual Khadijah (2016).
2.1.5 [bookmark: _Toc172887398]Pengenalan Huruf dan Angka
Huruf merupakan sebuah simbol sekunder bahasa. Huruf bagi anak-anak memiliki sebuah makna bahwa huruf tersebut penting dalam kehidupan berbahasa. Diperlukan pengenalan huruf dikarena mereka tertarik untuk bisa membaca, seperti membaca nama toko, judul film dan nama toko atau tulisan yang lain Musfiroh (2020). 
Pengenalan angka adalah sebuah konsep yang di pahami oleh anak dengan bertambah pengalaman yang telah dialami oleh anak seperti dalam pengenalan konsep bilangan. Dalam konsep bilangan yang diberikan untuk anak dimulai dengan anak bisa berbicara dengan kata-kata Musfiroh (2020).
Pengenalan huruf dan angka dapat disimpulkan bahwa upaya memberikan pembelajaran dalam bentuk simbol huruf maupun angka yang digunakan untuk membaca maupun menghitung sebagai media pembelajaran.
2.1.6 [bookmark: _Toc172887399]Website 
Website merupakan kumpulan situs web terkait dan file terkaitnya. Suatu web terdiri dari halaman-halaman atau disebut page, sedangkan kumpulan beberapa halaman disebut homepage. Ada juga sub halaman yaitu halaman yang berada dibawah yang berisi hyperlink ke halaman web lain Abdullah dkk., (2020).
Dari pembahasan tersebut penulis dapat mengambil kesimpulan website atau web merupakan kumpulan dari beberapa halaman web yang memiliki file-file yang saling terhubung satu sama lain. Halaman web disebut page sedangkan kumpulan dari beberapa halaman web disebut homepage. Dibawah homepage disebut childpage didalam childpage terdapat hyperlink yang menuju ke halaman web yang lain.
Berdasarkan sifatnya website dibagi menjadi dua kategori yaitu website statis dan website dinamis. Website statis merupakan website yang halamanya tidak berubah, dan jika akan dilakukukan perubahan maka harus mengubah secara manual yaitu pada pengkodeannya. Website statis informasinya hanya menuju ke satu arah yaitu pemilik dari software, dan hanya bisa di update dan diperbarui oleh pemiliknya saja. Sedangkan website dinamis  sebuah website yang dapat diupdate kapan saja. Dan terdapat halaman backend atau disebut halaman administrator  yang bisa digunakan untuk mengelola dan mengubah konten. Website dinamis membutuhkan sebuah basis data atau database untuk menyimpan data. Website ini memiliki informasi dua arah yaitu dapat di update oleh pemilik dan pengguna website.Abdullah dkk., (2020)
2.1.7 [bookmark: _Toc172887400]Construct2
Construct 2 merupakan sebuah tools untuk mmebuat game berbasis HTML 5 yang khusus untuk platform 2D yang dikembangkan oleh Scirra. Software ini cukup menarik karena tidak perlu menggunakan bahasa pemrograman yang rumit tetapi cukup mempelajari algoritma pemrograman dasar dan mengembangkan game dengan construct 2 Nuqisari & Sudarmilah, (2019)
2.1.8 [bookmark: _Toc172887401]TK Al Hidayah Doko VII 
TK Al Hidayah Doko VII merupakan Taman Pendidikan Kanak-kanak yang berada di Dusun Tulungrejo RT.01 RW.03 Desa Resapombo Kecamatan Doko Blitar, dengan NPSN 60726257. Sekolah ini berdiri pada 25 September 2009. TK Al Hidayah Doko VII meruapakan suatu lembaga Pendidikan anak usia dini atau TK yang berfokus pada pengembangan dan potensi anak sejak dini. TK Al Hidayah Doko VII berada di bawah naungan Yayasan Muslimat NU (YPMNU) Kabupaten Blitar. TK Al Hidayah memiliki tenaga pendidik sebanyak 3 orang guru, yaitu Bu Erlik Sulistiani, S.Pd.AUD sebagai Kepala Sekolah , Bu Sulistiani, S.Pd.I sebagai guru pengajar kelas TK A dan Bu Erlina Megasari, S.Pd sebagai guru kelas TK B. 
2.1.9 [bookmark: _Toc172887402]Metode Waterfall
Waterfall atau metode model air terjun merupakan metode yang klasik dalam suatau pengembangan suatu perangkat lunak. Metode ini mengembangkan linier dan berurutan. Dalam metode waterfall ini terdapat 5 hingga 7 tahapan yang menggambarkan siklus dari perangkat lunak mulai dari awal hingga selesai.Abdullah dkk., (2020)
[image: ]Berikut merupakan tahapan-tahapan dari metode Waterfall :
[bookmark: _Toc170993902]Gambar 2.  1 Model Waterfall
(Sumber : Abdullah, 2020)

1. Requirement Gathering and Analysis merupakan tahap awal dari metode ini yaitu tahap menganalisis sebuah program yang nantinya akan dibangun. Pada tahap ini juga merupakan tahap pengumpulan data yaitu wawancara dan observasi untuk mengumpulkan data. Fase ini harus dilakukan secara lengkap yang bertujuan untuk menghasilkan suatu desain yang lengkap Abdullah dkk., (2020).
2. Design . tahap design merupakan tahap kedua setelah tahap analisis yang mana pada tahap ini berisi tentang bagaimana sistem yang akan dibuat seperti menentukan alur bagimana sistem yang akan dibangun nantinya Abdullah dkk., (2020).
3. Implementation. Merupakan tahap pengembang dimana  seluruh desain yang dibangun diubah menjadi suatu kode program (coding) , dan kode program yang dihasilkan nantinya akan dibuat menjadi sebuah sistem yang lengkap Abdullah dkk., (2020).
4. Integration/Testing. Selanjutnya pada tahap ini modul-modul yang dibuat digabungkan kemudian dilakukan pengujian sistem untuk mengetahui apakah sistem sudah sesuai dengan rencana yang dibuat dan apakah terdapat bug pada perangkat lunak.
5. Verification. Selanjutnya tahap verifikasi yaitu klien pengguna,  apakah sistem sudah sesuai dengan yang diinginkan dan sudah dapat disetujui Abdullah dkk., (2020).
6. Operation / Maintenance yaitu tahap akhir pada metode pengembang ini , pada tahap ini dilakukan proses perbaikan dan pemeliharaan pada sistem yang telah disetujui Abdullah dkk., (2020).

2.1.10 [bookmark: _Toc172887403]Flowchart
Flowchart merupakan media gambar atau symbol yang menggambarkan algoritma. Dengan menggunakan flowchart dapat dapat mengkomunikasikan algoritma yang telah dibuat. Secara umum flowchat dibagi menjadi 2 yaitu flowchart sistem dan flowchart program. Flowchart sistem adalah gambaran suatu sistem perangkat komputer yang berbentuk diagram yang saling terhubung. Sedangkan flowchart program adalah gambaran suatu algoritma yang untuk memecahkan suatu permasalahan Susanto & Syukron, (2020).
2.1.11 [bookmark: _Toc172887404]Data Flow Diagram (DFD)
Data Flow Diagram atau biasa disebut DFD yaitu sebuah diagram alir atau grafik yang memggambarkan aliran suatu sistem informasi yang di aplikasikan sebagai data yang mengalir baik di input maupun output. DFD merupakan rancangan pada suatu sistem tentang alur suatu sistem atau aplikasi yang bergerak. DFD dirancang guna untuk mempermudah para analisis dalam membuat sebuah aplikasi, seperti pembuatan coding suatu sistem. Diagram DFD ini menggambarakan proses dan menghasilkan suatu keluaran atau output. DFD disajikan berbentuk gambar dan symbol dan  notasi yang digunakan untuk mengetahui mekanisne aliran data Fitria dkk., (2020)


Berikut Fungsi dan manfaat DFD antara lain :
a) Data Flow Diagram membantu para analisis sistem dalam membangun sebuah sistem, hubungan antara sistem, meringkas informasi sistem serta dapat membantu perkembangan sistem.
b) Data Flow Diagram  sebagai alat komunikasi antara user dan Analisa sistem
c) Data Flow Diagram dapat memberikan batasan alternative sistem secara fisik.
Dari beberapa uraian diatas penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa DFD merupakan sebuah rancangan aliran data yang dibuat dalam bentuk symbol, gambar dan notasi yang menghasilkan sebuah keluaran (output) yang bertujuan untuk mempermudah programmer dalam membuat sebuah coding aplikasi atau sistem yang akan dibuat.
[bookmark: _Toc172887405]2.1.13 Blackbox Testing
Blackbox Testing atau biasa disebut dengan pengujian kotak hitam pada pengujian ini berfokus pada nilai spesifiksi fungsi yaitu metode pengujian untuk mengetahui apakah fungsi dari sebuah sistem aplikasi memiliki fungsi input dan output dari perangkat lunak apakah sudah sesuai dengan yang dibutuhkan. Dalam pengujian ini penguji atau tester mengetahui apa yang akan diuji tetapi tidak memiliki pengetahui bagaimana melakukannya Fitria dkk., (2020)
Kelebihan Blackbox Testing :
a) Efisiensi dalam program yang besar
b) Untuk akses kode program tidak dibutuhkan
c) Pemisah antara pengguna dan pengembang sistem
Kelemahan Blackbox Testing :
a) Untuk cakupan pengujian kecil dikarenakan hanya dilakukan sebagian pengujian.
b) Pengujian tidak efisien karena pengetahuan tester.
[bookmark: _Toc172887406]2.1.14 Whitebox Testing
Whitebox Testing merupakan sebuah pengujian yang sangat penting. Karena pengujian white Box Testing memilihi pengujian dalam jumlah besar. Setiap strategi pengujian merancang sebuah kasus uji berdasarkan analisis Migunani dkk., (2022).
Whitebox Testing adalah metode pengujian perangkat lunak dimana Anda mengetahui siapa yang menguji perangkat lunak tersebut. Tes ini memerlukan pemahaman tentang fungsi sistem dan pemrograman. Contoh pengujian whitebox adalah pengujian aliran dengan mengamati iterasi logika program.Fitria dkk., (2020).
Dari beberapa definisi diatas maka penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa whitebox testing merupakan sebuah metode pengujian perangkat lunak yang diketahui siapa penguji yang akan melakukan pengujian dengan memiliki pengetahuan tentang sistem pemrograman.  


1.2 [bookmark: _Toc172887407]Kajian Penelitian
Sebelum melakukan penelitian mengenai perancangan aplikasi pembelajaran, berikut beberapa jurnal terkait penelitian-penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai dasar bagi peneliti dalam melakukan penelitian ini yang terdapat pada tabel 2.1 
[bookmark: _Toc170993850]Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu
	No
	Judul 
	Penulis, Tahun
	Jurnal 
	Hasil 

	1.
	Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif untuk Taman Kanak-kanak Maitri Bunda
	Dewa dkk., (2023)	JUKI : Jurnal Komputer dan Informatika
	Hasil dari penelitian ini menggunakan metode pengembangan MDLC serta menggunakan pengujian Black Box Testing. Dalam aplikasi ini terdiri dari 3 unsur yaitu materi, video dan quis. Pada penelitian ini sudah berhasil karena sesuai dengan harapan.

	2.
	Rancang Bangun Game Edukasi Pengenalan Warna, untuk Pendidikan Anak Usia Dini Menggunakan Adobe Flash Berbasis Android
	Rozi dkk., (2019)	JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika)
	Penelitian ini menggunakan metode pengembangan RandD dalam membuat permainan pembelajaran pengenalan warna. Dan metode penelitiannya adalah metode air terjun. Aplikasi ini berfungsi dengan baik karena dapat diinstal dan di-uninstall di berbagai jenis perangkat dan sistem operasi..

	3.
	Rancang Bangun Media Pembelajaran Bahasa Arab untuk Anak Usia Dini Berbasis Android.
	Afriyantari & Putri, (2019)	Technologia
	Penelitian ini dapat membantu dalam proses pelafalan Bahasa Arab karena aplikasi ini memiliki kosakata Bahasa Arab yang dibuat menggunakan audio. Ini karena ada tiga benda di dalamnya.

	4.
	Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan Bentuk Bangun Datar Pada Siswa Kelas 1 SDN Parittiga Android
	Sundari & Wahyuningsih, (2015)	Jurnal SISFOKUM
	Dengan menggunakan Eclipse dan Adobe Photoshop 7.0, aplikasi ini memiliki huruf, angka, dan warna serta bentuk datar. Metode air terjun adalah model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini.

	5.
	Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Interaktif untuk Anak Sekolah Dasar Kelas 1
	Nelwan dkk., (2020)	Jurnal Teknik Informatika
	Metode penelitian yang digunakan pada jurnal ini menggunakan metode penelitian MDLC. Aplikasi yang dibuat dapat menarik siswa dalam proses belajar dikarenakan tampilan pada aplikasi  mudah diapahami.

	6.
	Rancang Bangun Aplikasi pembelajaran Interaktif Pengenalan Huruf Alfabet Menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Studi Kasus : TK Tunas Rimba Balapulang
	Nugroho & Krisbiantoro, (2022)	Journal of Information System Management (JOISM)
	Pada penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi yang dibuat menggunakan visualisasi gambar yang menarik. Dan aplikasi yang ditampilkan menarik karena ada materi pembuatan puzzle untuk menggabungkan huruf.

	7.
	Perancangan Sistem Informasi Media Pembelajaran Pada Taman Kanak-kanak Kali Bening Berbasis Web
	Adi Putra & Ananda, (2022)	Bulletin Of Computer Science Research
	Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode observasi. Pembuatan aplikasi media edukasi ini menggunakan PHP, HTML dan CSS. Aplikasi ini berbasis web.

	8.
	Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Huruf, Angka, Warna Bahasa Inggris Berbasis Android.
	Sulistyowati & Rosmiati, (2019)	Jurnal Sains Kompoter dan Teknologi Informasi
	Pada jurnal ini ada beberapa menu yang dibuat yaitu menu huruf, menu angka , menu warna. Dan quiz.

	9.
	Using Mobile Phone Applications in Teaching and Learning Process
	Farrah & Abu-Dawood, (2018)	InternationaL Journal of Research in English Education (IJREE)
	Dari penelitian dan survei yang dilakukan menunjukkan bahwa aplikasi seluler cenderung memberikan kontrribusi yang lebih dalam proses pembelajaran karena lebih menarik, menantang dan memotivasi pelajar 

	10.
	Students’ Perceptions of Mobile Apps : A Needs Analysis of EFL Learners
	Nurwahida, (2020)	International Journal in Linguistics of Parahikma
	Penggunaan aplikasi bahasa inggris bagi mahasiswa sangat berdampak positif terhadap penunjang pembelajaran di institute parahikmah yang mana bukan hanya beampak pada skil kognitif namun juga kepercayaan diri mahasiswa 



Dari penelitian yang berjudul."Rancang.Bangun.Media.Pembelajaran Interaktif.untuk.Taman.Kanak-kanak.Maitri.Bunda", jurnal yang ditulis oleh.I Dewi Ayu.Indah.Saraswati.dan.I.Made.Agus.Oka.Gunawan. .Penelitian ini dilakukan dengan metode (MDLC). Concept (pengonsepan), design (desain), pengumpulan material (pengumpulan. materi), .assembly. (pembuatan), .testing. (pengujian), .dan distribution. (pendistribusian) adalah tahapan-tahapan yang. .dilakukan dengan menggunakan metode ini. Aplikasi ini menjalani pengujian dalam kotak hitam.
Dari penelitian yang berjudul “Rancang.Bangun.Game.Edukasi.Pengenalan Warna.Untuk.Pendidikan.Anak.Usia.Dini.Menggunakan.Adobe.Flash.Berbasis Android” .yang disusun oleh Fahrur Rozi dan Khalimatul Khomsatun. Dalam penelitian ini metode yang digunakan metode pengembangan R&D (Research and Development) dengan tahapan yaitu Communication, Planning, Modelling, Construction. Serta aplikasi tambahan yang digunakan untuk mengedit gambar maupun video digunakan Adobe Flash dan Adobe Photoshop. Pada hasil uji functional suitability mendapatkan persentasi sebesar 75% dan uji materi sebesar 91%. Aplikasi ini juga dapat di install dan uninstall.
	Penelitian yang dilakukan oleh Devi Afriyanti Puspa Putri yang berjudul “Rancang.Bangun.Media. .Pembelajaran. .Bahasa. .Arab.untuk Anak Usia Dini Berbasis Web”. Penelitian ini menggunakan metode Agile yang mana tahapan dari metode agile yaitu analisis kebutuhan, perancangan aplikasi, pembuatan aplikasi, pengujian aplikasi dan implementasi. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan Android studio, JDK, Buildbox dan Corel Draw X7.
	Penelitian yang dilakukan. .oleh. .Sundari dan Delpiah Wahyuningsih yang berjudul “Aplikasi Pembelajaran Pengenalan Huruf, Angka, Warna dan Bentuk Bangun Datar Pada Siswa Kelas 1 SDN Parittiga Berbasis Android”. Penelitian ini. .menggunakan. .metode. .pengembangan. .Waterfall, .tahapan. .metode. .waterfall antara lain Perencanaan, Analisa, Perancangan/Design, Implementasi. Aplikasi pendukung lain yang digunakan dalam pembuatan seperti Eclipse dan Adobe Photoshop.
	Dari penelitian yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Interakif Untuk Anak Sekolah Dasar Kelas 1” yang ditulis oleh Christa Kitsy Nelwan, .Dringhuzen. .Jekke. .Mamahit, Brave Angkasa Sugiarso dan Ade Yusupa. Dalam penelitian ini metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi adalah MDLC. (Multimedia. .Development. .Life. .Cycle), dengan tahapan yaitu Concept (Pengonsepan), Design. (Perancangan), .Material. .Collecting (Pengumpulan bahan materi), Assembly. (Pembuatan), .Testing. (pengujian), dan. .Distribution (Pendestribusian). Penelitian ini dilakukan di SD dengan memfokuskan untuk siswa kelas 1 , dan konsep materi yang dibuat dalam aplikasi ini diambil dari materi kurikulum yang dipakai yaitu kurikulum 2013. Aplikasi ini dapat digunakan. .oleh orang.tua.dan.guru. Aplikasi ini dijalankan menggunakan.android.
	Dari penelitian yang ditulis oleh Andrianus Agung Nugroho dan Dwi Krisbiantoro yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pembelajaran Interaktif Pengenalan Huruf Alfabet Menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) (Studi Kasus : TK Tunas Rimba Balapulang)”. Penelitian ini dilakukaan di TK Tunas Rimba Balapulang. aplikasi dijadikan dalam bentuk android serta dibuat dengan software unity. aplikasi ini berhasil di buat dengan menarik karena dapat menampilkan visualisasi gambar yang sesuai dengan materi.
	Jurnal yang berjudul “Perancangan Sistem Informasi Media Pembelajaran Pada Taman Kanak-kanak Kali Bening Berbasis Web” oleh Muklas Adi Putra, Suendri dan Indah Amanda menghasilkan aplikasi pembelajaran berbasis web, akan tetapi aplikasi yang sudah dibuat ini tidak dapat diterapkan di TK Kali Bening dikarenakan minimnya biaya dan fasilitas yang tidak mendukung dengan pembelajaran berbasis web.
	Dari penelitian yang dilakukan oleh Sulistyowati dan Rosmiati yang berjudul “Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Huruf dan Warna Bahasa Inggris Berbasis Android”. Dari penelitian ini menghasilkan aplikasi pengenalan huruf,angka dan warna untuk siswa usia 3-6 tahun . dan aplikasi ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran.
	Dari jurnal yang disusun oleh Mohammed A A Farrah dan Ala’ Khalid Abu-Dawood yang berjudul “Using Mobile Phone Applications in Teaching and Learning Process”. Dari penelitian dan survei yang dilakukan menunjukkan bahwa aplikasi seluler cenderung memberikan kontrribusi yang lebih dalam proses pembelajaran karena lebih menarik, menantang dan memotivasi pelajar 
	Penelitian dari Nurwahida dengan judul “Students’ Perceptions of Mobile Apps: A Need Analysis of EFL Learners”. Bahwa Penggunaan aplikasi bahasa inggris bagi mahasiswa sangat berdampak positif terhadap penunjang pembelajaran di institute parahikmah yang mana bukan hanya beampak pada skill kognitif namun juga kepercayaan diri mahasiswa.
Kesimpulan dari hasil review jurnal pada peneliti terdahulu didapatkan bahwa banyak metode yang digunakan dalam melakukan penelitian diantaranya ada Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Metode Agile, Metode Waterfall. Aplikasi yang dirancang dan  berhasil dibuat dengan menggunakan berbagai software yang digunakan. Dengan menggunakan beberapa pengujian  yang dilakukan antara lain Blackbox Testing, Whitebox Testing, pengujian ahli, dan pengujian user. Dari hasil penelitian bahwa aplikasi berhasil diterapkan dengan baik.
[bookmark: _GoBack]Pada penelitian ini akan dikembangkan menjadi sebuah aplikasi pembelajaran pengenalan huruf dan angka, dengan menggunakan metode Waterfall, aplikasi ini nantinya akan dibuat dengan menyesuaikan kurikulum yang digunakan dan materi disekolah yaitu di TK Al Hidayah Doko VII dan dikhususkan untuk siswa kelas TK A. diharapkan penelitian ini bisa digunakan di sekolah sebagai media pembelajaran yang menarik yang memberikan kesan untuk siswa. 
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