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BAB II

LANDASAN TEORI
2.1
Pengertian Simulasi

 Simulasi merupakan salah satu cara untuk memecahkan berbagai persoalan yang dihadapi didunia nyata  ( real world ). Banyak metode yang di bangun dalam Operations Research dan System Analyst untuk kepentingan pengambilan keputusan dengan menggunakan berbagai analisis data.

Simulasi adalah proses yang diperlukan untuk operasionalisasi model, atau penanganan model untuk meniru tingkah laku sistem yang sesungguhnya.

Pada pendekatan simulasi, untuk menyelesaikan berbagai persoalan yang rumit akan lebih mudah dilakukan bila dimulai dengan membangun model percobaan dari suatu sistem. Untuk melakukannya kita perlu memperhatikan tiga unsur penting dalam pemodelan simulasi, yaitu system,  entitites dan atributes.

Konsep sistem simulasi muncul dan dilaksanakan pada permulaan tahun 1950-an. Konsep ini muncul sebagai akibat dari terjadinya berbagai perubahan didalam memandang persoalan, dimana suatu persoalan dianggap dapat diuraikan menurut bagian-bagian yang berinteraksi secara simultan. Perubahan semacam ini secara nyata dapat diamati dalam percobaan. Sistem simulasi memberikan hasil yang layak (feasible) pada EDP dimana hasilnya dapat dipeoleh dengan cepat.

Simulasi juga memberikan kemungkinan untuk mengerjakan seluruh bagian dari sistem analisis yang sebenarnya merupakan persoalan yang kompleks yang harus dikerjakan dengan analisa. Dengan demikian hal ini merupakan keharusan didalam mempelajari  interaksi di antara bagian atau unsur-unsur suatu sistem. Di dalam sistem simulasi terdapat suatu deskripsi dari alternatif-alternatif yang dapat memberikan gambaran yang lebih baik.

2.2
Keuntungan Simulasi

Ada berbagai keuntungan yang bisa diperoleh dengan memanfaatkan simulasi, yaitu sebagai berikut:


1.  Menghemat Waktu (Compress Time)

Kemampuan di dalam menghemat waktu ini dapat dilihat dari pekerjaan yang bila dikerjakan akan memakan waktu tahunan tetapi kemudian dapat disimulasikan hanya dalam beberapa menit, bahkan dalam beberapa kasus hanya dalam hitungan detik. Kemampuan ini dapat dipakai oleh para peneliti untuk melakukan berbagai pekerjaan desain opersional yang mana juga memperhatikan bagian terkecil dari waktu untuk kemudian dibandingkan dengan yang terdapat pada sistem yang nyata berlaku.

2. Dapat Melebarluaskan Waktu (Expand Time)  

Hal ini terlihat dalam dunia statistik dimana hasilnya diinginkan dapat disaji dengan cepat. Simulasi dapat digunakan untuk menunjukkan perubahan struktur dari suatu Sistem Nyata (Real System) yang sebenarnya tidak dapat diteliti pada waktu yang seharusnya (Real Time). Dengan demikian simulasi dapat membantu mengubah Real System hanya dengan memasukkan sedikit data.

3. Dapat Mengawasi Sumber-sumber yang Bervariasi (Control Source of Variation)

Kemampuan pengawasan dalam simulasi ini tampak terutama apabila analisa  statistik digunakan untuk meninjau hubungan antara variable bebas (independent) dengan variable terkait (dependent)yang merupakan faktor-faktor yang akan dibentuk dalam percobaan. Hal ini dalam kehidupan sehari-hari merupakan suatu kegiatan yang harus dipelajari dan ditangani dan tidak dapat diperoleh dengan cepat.

4. Mengoreksi Kesalahan-kesalahan Perhitungan (Error in Meansurment Correction)

Dalam prakteknya, pada suatu kegiatan atau pun percobaan dapat saja muncul ketidakbenaran dalam mencatat hasil-hasilnya. Sebaliknya, dalam simulasi komputer jarang ditemukan kesalahan perhitungan terutama bilangan angka-angka diambil dari komputer secara teratur dan bebas. Komputer mempunyai kemampuan utnuk melakukan perhitungan dengan akurat.

5. Dapat Dihentikan dan Dijalankan Kembali (Stop Simulation and Restart)

Simulasi komputer dapat dihentikan untuk kepentingan peninjauan ataupun pencatatan semua keadaan yang relevan tanpa berakibat buruk terhadap program simulasi tersebut. Dalam dunia nyata, percobaan tidak dapat dihentikan begitu saja. Dalam simualsi komputer, setelah dilakukan penghentian maka kemudian dapat dengan cepat dijalankan kembali (restart).

6. Mudah Diperbanyak (Easy to Replicate)

Dengan simulasi komputer percobaan dapat dilakukan setiap saat dan dapat diulang-ulang. Pengulangan dilakukan terutama untuk mengubah berbagai komponen dan variablenya, seperti dengan perubahan pada parameternya, perubahan pada kondisi operasinya, ataupun dengan memperbanyak outputnya.

Hal-hal tersebut diatas merupakan keunggulan (advanted) dari simulasi.

2.3
Jenis-Jenis Simulasi 

Ada beberapa jenis simualsi,yaitu sebagai berikut :

1.  Simulasi Identitias (Identity Simulation)

Di depan sudah di singgung, sistem simulasi  adalah suatu kegiatan yang memberikan pernyataan (representing) atas suatu sistem dengan melalui model simbolik yang dapat disimulasikan dengan mudah dan dapat menghasilkan angka-angka atau bilangan-bilangan numerik.

Jarak (range) spectra dari sistem simulasi cukup luas. Yang lebih ekstrem lagi, kita dapat menggunakan sistem itu sebagai modal untuk mendapatkan pengetahuan atas sifat-sifat maupun tingkah laku di dalam sistem itu sendiri.

Penggunaan Identity Simulation ini terlihat secara langsung. Pendekatannya pun cukup sederhana. Pada umunya banyak meniadakan berbagai hal yang fundamental dari aturan pemodelan.

Identity  Simulation biasanya cukup mahal dan tidak begitu layak, hanya memberikan sedikit Control atau bahkan tidak sama sekali terhadap situasi atau kedaan untuk mendapatkan jawaban yang efektik.

2. Simulasi Identitas Semu (Quasi Identity Simulation)
Simulasi ini selangkah lebih maju dibandingkan Identity Simulation. Simulasi Identitas Semu ini memodelkan berbagai aspek yang terkait dari sistem yang sebenarnya dan dapat mengeluarkan unsur-unsur yang dapat membuat setiap Identity  Simulation tidak berfungsi dengan baik. Sebagai contoh, untuk menguji bagaimana pertahanan udara suatu negara, pengujian itu tidak langsung dilakukan menggunakan pesawat pembom (A4, B29, dan lain-lain) dengan memasuki wilayah pertahanan udara negara tersebut. Belum lagi yang dari darat (altileri) ataupun pesawat-pesawat buru sergap. Pesawat-pesawat ini digunakan untuk mendapatkan data penyerangan sebelum terdeteksi dan respons dari negara yang akan diserang tersebut.

3. Simulasi Laboratorium (Laboratory Simulation)
Simulasi ini lebih murah dan lebih layak daripada Identity Simulation dan Quasi Identity  Simulation dan akan dapat memberikan jawaban yang lebih esensial pada masa yang akan dating. Biasanya simulasi  ini memerlukan berbagai komponen, seperti operator, software dan hardware, komputer, prosedur operasional, fungsi-fungsi matematis, distribusi probabilitas, dan lain-lain.

Ada dua tipe 
Laboratory Simulation, yaitu :


a.  Operating Planning
Dalam Operating Planning menggunakan komputer untuk mengumpulkan data dan untuk mengolah informasi dari para pemain. Komputer memainkan peran penting untuk menjalankan berbagai  aksi secara random yang merupakan jawaban dari para pemain.

Sebagai contoh, War Gaming atau Business Management Game merupakan permainan yang sangat banyak digunakan terutama di sekolah-sekolah staf dan komando militer. Electric Warfare Simulator sudah cukup dikenal, dikembangkan dalam tahun 1950-an, suatu simulasi pertempuran di laut yang melibatkan dua kesatuan kapal tempur yang berusaha untuk saling menghancurkan. Hasilnya adalah informasi dari pertempuran di laut. Simulasi ini dipergunakan untuk latihan para perwira angkatan laut.


b.   Man manchine Simulation
Simulasi ini memberikan sudut pandang lain dalam menyelidiki berbagai konsep teknis dengan tujuan-tujuan tertentu. Disini aturan permainan tidak begitu dipentingkan, sementara komputer-komputer digunakan untiuk mengolah dan menganalisa  data. Sebagai Contoh :

a. Pada Rand System, Research Laboratory yang menggunakan simulasi pembangkit rangsangan untuk mempelajari inFormasi-inFormasi procsing center.

b. Pada tahun 1956 Rand Corporations memastikan suatu Logistics System laboratory di bawah sponsor Angkatan Laut USA. Studi ini pertama-tama dilakukan di dalam laboratorium untuk hal-hal yang menyangkut simulasi dari dua sistem logistik yang luas, yang kemudian dibandingkan untuk mendapat efektifitas dari manajemen dan utilitas resources.

4. Simulasi Komputer (Computer Simulational)
Bila dari suatu laboratorium simulasi unsur manusianya dikeluarkan maka yang tertinggal adalah komputer, operating prosedur, fungsi-fungsi matematis dan juga distribusi probabilitas, maka kita akan memperoleh inti dari simulasi komputer. Simulasi ini hanya menggunakan komputer untuk memecahkan masalah sesuai dengan kebutuhan yang kemudian diprogramkan ke dalam komputer.  Semua tingkah laku yang dijadikan sebagai persoalan dialihkan ke dalam program, termasuk ketentuan logika pengambilan keputusan dan pelaksananaya.

Simulasi komputer banyak dipergunakan dalam berbagai sistem.  Hanya saja jangan mengacaukan simulasi komputer dengan studi simulasi dari suatu komputer sistem.

Contoh penggunaaan simulasi komputer ini terdapat pada :

a. Pelatihan operasi bagian pemadam kebakaran di korta-kota besar.

b. Pengalokasian berbagai umber daya pada rumah-rumah sakit besar.

c. Sistem transportasi kota-kota besar di mana urbanisasi cukup tinggi.

d. Sistem inventarisasi pada perusahaan-perusahaan besar dan medium serta BUMN.

e. Di bidang militer, untuk membagi suatu wilayah yang luas menjadi bagian-bagian yang menjadi daerah pertempuran guna merebut daerah tersebut.

   Simulasi komputer menawarkan berbagai keunggulan sebagai alat untuk melakuakn analisis.

2.4
Lalu Lintas

Yang dimaksud dengan lalu lintas adalah lalu lintas jalan yang merupakan gerak pindah manusia dengan atau tanpa alat penggerak dari suatu tempat ke tempat lainnya dengan menggunakan jalan sebagai ruang geraknya.

Menurut Undang-Undang No 14 Tahun 1992 Tentang Lalu Lintas Dan Angkutan Jalan. Lalu lintas adalah gerak kendaraan, hewan, orang dijalan.  

Tahap adalah bagian dari siklus dimana kondisi perintah sinyal tertentu.

Phase adalah suatu kondisi dari lampu pengatur lalu lintas (traffic light) dalam satu waktu siklus yang memberikan hak jalan pada satu atau lebih gerakan lalu lintas tertentu.

2.4.1  Rambu - Rambu

Rambu-rambu merupakan bagian dari perlengkapan jalan, berupa lambang, huruf, angka, kalimat dan atau perpaduan di antaranya sebagai peringatan, larangan, perintah atau petunjuk bagi pemaki jalan.

Rambu – rambu terdiri dari  4 golongan :

a. Rambu Peringatan

Rambu peringatan digunakan untuk menyatakan peringatan bahaya atau tempat berbahaya pada jalan di depan pemakai jalan.

b. Rambu Larangan

Rambu larangan digunakan untuk menyatakan perbuatan yang dilarang dilakukan oleh pemakai jalan.

c. Rambu Perintah

Rambu perintah digunakan untuk menyatakan perintah yang wajib dilakukan oleh pemakai jalan.

d. Rambu Petunjuk

Rambu petunjuk digunakan untuk menyatakan petunjuk mengenai jurusan, jalan situasi, kota, tempat, pengaturan, fasilitas dan lalin-lain bagi pemakai jalan.  

2.4.2  Marka Jalan

Marka jalan berfungsi untuk mengatur lalu lintas atau memperingatkan atau menuntun pemakai jalan dalam berlalu lintas di jalan. Marka jalan terdiri dari dari :

a. Marka Membujur

Marka membujur berupa :

1. garis utuh.

2. garis putus-putus.

3. garis ganda ang terdiri dari garis utuh dan garis putus-putus.

4. garis ganda yang terdiri dari sua garis utuh.

b. Marka Melintang


Marka melintang berupa :

1. garis utuh.

2. garis putus-putus.

c. Marka Serong

Marka serong berupa garis putus-putus.

d. Marka Lambang

Marka lambang dapat berupa panah, segitiga atau  tulisan. Dipergunakan untuk mengulangi maksud dari rambu-rambu atau untuk memberitahukan pemakai jalan yang tidak dapat dinyatakan dengan rambu-rambu.

e. Marka Lainnya 

2.4.3  Lampu Lalu Lintas

Lampu lalu lintas adalah perangkat peralatan teknis yang menggunakan isyarat lampu untuk mengatur lalu lintas orang atau kendaraan di persimpangan pada ruas jalan.

Fungsi dari lampu pengatur lalu lintas, yaitu sebagai berikut :

1. mengatur pemakaian ruang persimpangan.

2. meningkatkan keteraturan arus lalu lintas.

3. meningkatkan kapasitas dari persimpangan.

4. mengurangi kecelakaan dalam arah tegak lurus.

Jenis Jenis lampu pengatur lalu lintas terdiri dari :

1.   Lampu tiga warna untuk mengatur kendaraan.

Susunan lampu tiga warna adalah cahaya berwarna merah, kuning dan hijau.

Lampu berwarna merah dipergunakan untuk menyatakan bahwa kendaraan harus berhenti.

Lampu berwarna hijau dipergunakan untuk menyatakan bahwa kendaraan harus berjalan.

Lampu berwarna kuning menyala sesudah cahaya hijau,  menyatakan kendraan yang belum sampai pada marka melintang dengan garis utuh bersiap untuk berhenti. 

2. Lampu dua warna, untuk mengatur kendaraan  atau pejalan kaki.


Susunan lampu dua warna adalah cahaya berwarna merah dan hijau.

3. Lampu satu warna, untuk memberikan peringatan bahaya kepada pemakai jalan. Lampu itu berwarna kuning atau merah kelap-kelip.
2.4.4  Persimpangan

Persimpangan adalah pertemuan atau percabangan jalan, baik sebidang maupun yang tidak sebidang, terbagi menjadi 2 macam :

a. Persimpangan 4 (Empat)

Persimpangan 4 (empat) adalah persimpangan yang mempunyai 4 (empat) cabang persimpangan.. Jenis- jenis persimpangan 4 (empat) adalah:

1.  Persimpangan Empat Sederhana
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Gambar 2.1 Persimpangan Empat Sederhana
2.  Persimpangan Empat Sederhana  Dengan Jalur Tunggal
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Gambar 2.2 Persimpangan Empat Sederhana Dengan Jalur Tunggal

4. Persimpangan Empat Sederhana Dengan Jalur Ganda
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Gambar 2.3  Persimpangan Empat Sederhana Dengan Jalur Ganda

b. Persimpangan 3 (Tiga)

Persimpangan 3 (tiga) adalah persimpangan yang mempunyai 3 (tiga) cabang persimpangan.

2.5   Persamaan Untuk Menghitung Waktu Optimum Nyala Lampu Pengatur Lalu Lintas

Arus Jenuh adalah jumlah maksimum kendaraan yang dapat melalui mulut persimpangan per satuan waktu hijau. Persamaan untuk menghitung arus jenuh sebagai berikut :

       

                                                   
1

Keterangan :

S
: arus jenuh

smp
: satuan mobil penumpang

w
: lebar persimpangan

Waktu Hilang adalah waktu yang tidak termanfaatkan oleh lalu lintas dalam siklus.Menentukan  waktu hilang sebagai berikut : 

                             
2

Keterangan :           

L 
: waktu hilang

n
: jumlah phase

R
:  waktu semua merah

Waktu Siklus Optimum adalah waktu siklus antara yang diperlukan    untuk memberikan rangkaian isyarat  warna lampu yang paling optimum. Persamaan menghitung waktu siklus optimum sebagai berikut:
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         Keterangan :

         Co
: waktu siklus optimum

         L
: waktu hilang

         Y
: rasio arus aktual / arus jenuh 
 Persamaan menghitung  waktu hijau optimum sebagai berikut :
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          Keterangan :

          WHO 
: waktu hijau optimum

          Co
: waktu siklus optimum

          L
: waktu hilang

          Yi-maks
: rasio maksimum arus aktual / arus jenuh pada satu phase

2.6  Pengertian Visual Basic 

Visual Basic terdiri dari dua kata yaitu Visual yang artinya menunjukkan cara yang digunakan untuk membuat GUI (Graphical User Interface). Dengan cara ini kita tidak lagi menuliskan instruksi pemrograman dalam kode-kode baris, tetapi secara mudah kita dapat melakukan drag dan drop  objek-objek yang akan  kita gunakan. Jika kita ingin menggunakan fasilitas program drawing, misalnya paint, secara efektif kita dapat menggunakan interfacenya. dan basic yang artinya bagian bahasa BASIC (Beginners AllPurpose Symbolic Instruction Code), yaitu bahasa pemrograman yang dalam sejarahnya sudah banyak digunakan oleh para programmer untuk menyusun aplikasi. Visual Basic dikembangkan dari bahasa pemrograman BASIC dan sekarang diantarnya terhubung ke Windows GUI.

2.7    Konsep Kerja Visual Basic
Untuk menyusun sebuah aplikasi Visual Basic, mungkin kita hanya membutuhkan beberapa menit saja. Betapa tidak! kita dapat membuat user interface dengan control drawing, seperti text box dan command button, dalam sebuah form. Selanjutnya  kita dapat mengatur propertinya untuk form dan control-control yang ada didalamnya. Misalnya memberi nilai, caption, color dan size.  Untuk proses terakhir, kita dapat menuliskan kode untuk memasukkannya ke dalam sebuah aplikasi.

Langkah dasar penyusunan aplikasi yang pertama ini akan kami jadikan dasar untuk pembuatan aplikasi berikutnya. Jika kita sudah mengetahui urutan proses pembuatan aplikasi di atas, hal ini akan membantu kita untuk mengetahui konsep di mana Visual Basic membangun sebuah aplikasi. Karena Visual Basic merupakan bahasa pemrograman Windows, yang telah lama “bersahabat” dengan para pemakainya dan telah banyak menyediakan fasilitas – fasilitas yang dibutuhkan penggemarnya, maka hal ini akan memudahkan programmer versi BASIC. Jika kita seorang programmer yang baru.   

2.8   Dasar – Dasar Pemrograman Grafis Dalam Visual Basic
Obyek gambar disusun oleh elemen – elemen yang disebut titik atau pixel. Banyaknya titik dalam layar biasa disebut dengan istilah resolusi. Hal inilah yang menentukan gambar kelihatan halus atau tidak. Semakin tinggi resolusi, semakin bagus pula gambar yang dihasilkan.

Sistem operasi Windows merupakan sistem operasi berbasis grafis untuk mendukung kegiatan tersebut, Windows menyediakan suatu pustaka yang sangat besar (mirip dengan file DDL) yang berisi kumpulan dari ratusan fungsi yang disebut dengan Windows API (Aplication Programming Interface).

2.8.1  Control Pemrograman Grafis

Visual Basic Menyediakan beberapa Control program yang digunakan untuk mendesain grafis. control –control grafis ditempatkan bersama-sama dengan control Visual Basic lainnya dalam toolbox. Secara default begitu kita membuat suatu proyek (project) baru Visual Basic langsung menampilkan toolboxnya. 

1.  Control Line 

Control Line  digunakan untuk menggambar garis lurus dengan arah horizontal, vertical atau diagonal antara dua titik pada form atau obyek control lainnya  (PictureBox dan Frame). Ada beberapa variasi yang dapat diatur pada control line misalnya posisi, warna dan gaya (bentuk dari garis yang akan kita tampilkan diatas foem atau obyek  control lainnya.

a.  Membuat Garis 

Bila kita ingin menambahkan garis pada form atau obyek control lainnya langkah – langkah yang harus dilakukan adalah :

1. Klik icon Line  pada toolbox dan lakukan drag pada form atau obyek Control lainnya untuk menentukkan panjang dan arah garis yang dibutuhkan.

2. Sekarang untuk mengubah jenis-jenis garis pada control line, pilih BorderStyle pada property yang terdiri dari :

	a. 0 - Transparent
	Bentuk garis tidak ditampilkan

	b. 1 - Solid
	Bentuk garis utuh (solid)

	c. 2 -  Dash
	Bentuk garis terputus – putus dalam bentuk garis

	d. 3 - Dot
	Bentuk garis terputus – putus dalam bentuk titik-titik

	e. 4 – Dash - Dot
	Bentuk garis terputus – putus dalam bentuk garis dan titik

	f. 5 - Dash – Dot - Dot
	Bentuk garis terputus – putus dalam bentuk garis dan dua titik

	g. 6 – InsideSolid
	Bentuk garisnya sama dengan solid 


3. Ketebalan dari garis (Boder) dapat diatur lewat property pada Border Width yaitu dengan memberikan nilai integer. Nilai yang diberikan tidak boleh lebih kecil dari 0 (nol).

 2. Control Image 

Control Image merupakan salah satu control yang diguanakan untuk menampilkan gambar pada form. Dengan control ini kita biasa menempatkan gambar pada Aplikasi Program kita, misalnya pada control image dibutuhkan file  gambar dengan format yang didukung oleh Microsoft Visual Basic.

Beberapa format file gambar yang dapat ditampilkan dengan Control Image seperti pada tabel  2.1  berikut ini:

	Format
	Keterangan

	BMP
	File bitmap yang digunakan Windows

	CUR
	File animasi untuk gambar kursor

	JPG
	File gambar JPEG dengan kompresi tinggi

	WMF
	File gambar Windows metafile

	EMF
	File gambar Enhanced metaFile (pengembangan Windows metaFile)

	ICO
	File gambar icon

	GIF
	File graphic interchange format yang sering digunakan pada halaman WEB 


3.   Control Shape
Control Shape digunakan untuk membuat bangun – bangun simetris seperti persegi panjang, bujur sangkar, lingkaran dan elips.

a.  Membuat Shape 

Untuk membuat bangun –bangun simetris pada form dapat kita lakukan dengan mengikuti langkah-langkah berikut ini :

1. Klik icon shape di toolbox dan lakukan drag pada form untuk menentukan ukuran bangun yang dikendaki. default dari bentuk shape “Empat Persegi Panjang”, tetapi kita dapatr mengubah bentuk tersebut dengan memilih pada property shape. 
2. Sedang pola arsiran dari tombol shape dapat diubah melalui property fillsyle, diamana bentuknya seperti pada bentuk dari latar belakang suatu shape dapat diatur denagan mengubah nilai dari BackStyle yang terdiri dari :
a. 0 – Transparent

Pilihan ini akan menyebabkan latar belakang  (background) dari Shape menjadi jernih (tembus pandang).

b. 1 – Opaque
Pilihan ini akan menyebabkan latar belakang  (background) dari Shape menjadi tidak jernih (tembus pandang). Dengan pilihan ini maka warna dasar dari shape sesuai dengan warna yang ada di BackColor.

4.   Control PictureBox

Control PictureBox sebenarnya hampir sama dengan control image yaitu berfungsi untuk menampilkan file gambar pada form.

Ada beberapa perbedaan antara control image dengan control PictureBox antara lain :

1. Bingkai dari obyek PictureBox yang terpasang di form tidak transparan (garis putus-putus ) seperti control image
2. Properti Stretch seperti pada control image tidak ada tetapi pada Control PictureBox diganti dengan Autosize.

3. Control PictureBox dapat menangkap mouse sehingga kita bisa menulis dan menggambar dengan mouse pada obyek ini.

4. Seluruh control yang berada di dalam  control PictureBox dapat dengan mudah di pindahkan kebagian lain dari Form.

5. Control PictureBox dapat menampung obyek-obyek lain dan menjadikannya satu kelompok.

5. Control Frame
Control Frame dapat kita gunakan untuk mengidentifikasi kelompok lain, misalnya untuk membatasi kelompok control–control Option. Control ini termasuk control standar yang ada pada toolbox.

Dalam keadaan tertentu, kita akan menggunakan control ini untuk mengelompokkan control lain (misalnya control option button). Control frame ini tidak dapat kita  digunakan untuk merespon ke sebuah event. Namun demikian kita dapat mengubah property name, caption atau fontnya,   
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