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Abstract: Lampung, a province located at the southern end of Sumatra Island, serves as a gateway for many
migrants from different regions in Indonesia. However, some of the locals and rm%ﬂﬁf face difficulties in
finding the central location for souvenirs due to the vast number of shops available. TRABurpose ofthis research
is to assist mtmc in finding the shortest distance to the nearest souvenir location using the Floyd Warshall
aigorith" he software development method employed in this study is the Prototype, which consists offour stages,
namely Communication, Quick Plan, Modeii@uick Design, Construction of Prototype, Deployment Delivery
& Feedback. In the Rapid Modeling sr@ the Floyd Warshall algorithm is used to determine the shortest distance
for users to find the souvenir location. The result of this research is an android-based application that can provide
the nearest souvenir location with the shortest distance around the user.
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Abstrak: Lampung sebagai provinsi yang berada di ujung pulau sumatera menjadi pintu masuk bagi gyak
pendatang yang berasal dari daerah di Indonesia. Namun, sebagian masyarakat dan wisatawan masih kesulitan
untuk mencari lokasi pusat oleh-oleh karena banyaknya toko yang tersedia. Tujuan daripenelitian ini adalah
membantuAkatawan untuk mencari jarak terpendek lokasi oleh- oleh terdekat menggunakan Algoritma Fl()}
Warshall. Metode pengembangan perangkat lunak dalam penelitian ini adalah Prototype yang terdiri dari 5
tahapan, diantaranya Komunikasi, Perencanaan Cepat, Pemodelan Desain, Pembentukan Prototype, dan
Penyerahan Sistem Kepada Pengguna. Padatahapan Pemodelan Secara Cepat,Algoritma Floyd Welll yang
berperan untuk menentukan jarak terpendek bagi pengguna untuk mencari lokasi oleh-oleh. Hasil dari
penelitian ini berupa aplikasi berbasis android yang dapat memberikan lokasi oleh-oleh denganjarak terpendek
disekitar pengguna.

Kata Kunci: Aplikasi, Oleh-oleh, Floyd Warshall, Prototype

PENDAHULUAN
Lampung sebaﬁ provinsi yang berada diujung pulau  Sumatera
menjadipintumasuk bagibanyak pendatang yang berasal dari berbagai daerah di Indonesia.
Lokasinya yang berada di sekitar pesisir membuat Provinsi Lampung selain menjadi
penghubung antara pulau Sumatera dengan pulau yang lain juga menjadi salah satu
destinasi wisata khususnyawisatabahari. Tak terkecuali kota Bandar Lampungyang
rupakanibu kota provinsi Lampung, berbagai toko, pusat perbelanjaan dan oleh-oleh

menjadi pilihan yang tepat bagi para wisatawan untuk mencari buah tangan setelah
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Algoritma Floyd Warshall untuk Menentukan Jarak Terpendek
dalam Pencarian Oleh-Oleh di Bandar Lampung Berbasis Android
berkunjung ke Lampung. Kota Bandar Lampung terdapat banyak tempat penjualan oleh-
oleh khas lampung. Mulai darikain tapis, keripik pisang, kopi lampung, dan lain-lain.
Selaras dengan haltersebut, teknologi yang kinisemakin beﬁ:mbang
menjadikanaktivitas manusia menjadi lebih mudah. Telepon genggam menjadi salah satu
teknologi yang memiliki perkembangan cukup pesat. Saat ini telepon genggam sudah
berkembang menjadi telepon pin% atau Smartphone, dimana tidak hanya untuk
berkomunikasi tetapi smarthphone juga dapat digunakan untuk berbagai hal mulai dari
membantu pekerjaan sehari- sehari sampai sebﬁai penyalur hobi dan kreatifitas.
Menemukan lokasi tertentu pun bukan menjadi hal yang sulit dengan perkembangan
teknologi  saat ini. Dengan adanyafitur maps ataupeta online dapat
mempermudahmasyarakat dalam menemukan dan mencapai lokasi yang ingin dituju
dengan menggunakan GPS ( Global Positioning System ). Sebagian masyarakat
khususnya wisatawan yang berkunjung ke provinsi Lampung mengalami kesulitan
untuk mencari lokasi pusat oleh-oleh karena banyaknya toko yang tersedia. Oleh karena
itu diperlukan pengembangan aplikasi pencarian lokasi pusat oleh-oleh di kota bandar
Lampung menggunakan Algoritr& Floyd Warshall.
Algoritma Floyd Warshall memanfaatkan teknologi GPS dalampengaplikasiannya.
Selain dapat mengetahui posisi penggunanya, aplikasi yang menggunakan Algoritma
Floyd Warshall dapat menentukan jarak terdekat dari pengguna untuk menentukan lokasi
toko oleh-oleh yang ada disekitarnya. Dengan adanya kombinasi ini, aplikasi ini dapat
memberikan jalur ruteterdekat pengguna untuk menentukan lokasi toko oleh-oleh. Jarak
tempuh yang terdekat dan informasi letak toko oleh-w tersebut dapat dicari dengan
menggunakanAlgoritma Floyd Warshall. Algortitma ini menghiw seluruh lintasan yang
ada di dalam graf mulai titik awal sampai titik tujuan. Pada titik lokasi awal menggunakan
Global Positioning System (GPS), kemudian pada pengolahannya menggunakan
Algoritma Floyd Warshall dan menuju titik tujuan dengan mengacu pada daftar toko
oleh-oleh yang diurutkan dari lokasi terdekat berdasarkan lokasi user disertai dengan

nomortelepon toko oleh-oleh dan rute jalan menuju toko oleh-oleh terdekat.

TINJAUAN PUSTAKA
Landasan Teori
Oleh-O,
Dari arti harfiahnya, oleh-oleh merupakan barang yang diberikan seseorang dari

bepergian, bertujuan untuk dikenang. Oleh-oleh dapat berupa kerajinan dan makanan

(4]
201 | JUPITER - VOL.2, NO.3 MEI 2024




e-ISSN: 3031-349X; p-ISSN: 3031-500X, Hal 200-212

khas daerah setempat. Oleh-oleh adalah sesuatu yang dibawa dari bepergian, buah

tangan. Oleh-oleh berupa kerajinan dalam bahasa Inggris adalah souvenir merupakan kata
yang berasaldari bahasa Perancis éengan tulisanyang samayaitu souvenir, yang berarti
“untuk diingat”. Souvenir adalah barang-barang kerajinan tangan (handy crafts), yang
merupakan hasil kreativitas para pengrajin yang mampu merubah benda-benda yang
terbuang dantidakberhargamenjadi produk kerajinan tanganyang menarik dan diminati
banyak orang, terutama para wisatawan.

Dalam kamus The Collins Cobuild Dictionary (2009), kata souvenir
diartikan:”Souvenir is usually small and relatively inexpenﬁve article given, kept or
purchased as a reminder of a place visited, an occasion, etc.” Souvenir adalah benda yang
ukuranya relative kecil dan harganyatidak mahal; untuk dihadiahkan, disimpan ataudibeli
sebagai kenang-kenangan kepada suatu tempat yang dikunjungi, suatu kejadian tertentu,
dsb. Sehingga secara umum oleh- oleh merupakan sesuatu yang dapat dijadikan kenang-
kenangan ketikawisatawan kembalike negara atau daerah asal wisata.

Algoritma Floyd Warsha!t'

Algoritma Floyd Warshall adalah matriks hubunggraf berarah berlabel, dan
keluarannya adalah path terpendek dari semua titik ke semau titik. Dalam usaha untuk
mencari path terpendek, algoritma Floyd Warshall memulai iterasi dari titik awalnya
kemudian memperpanjang path dengan mengevaluasi titik demi titik hingga
mencapaitujuan denganjumlahbobot yang seminimum mungkin.[1]

PRISMéDiagmm

PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews And Meta Analysis)
merupakan alat dan panduan yang digunakan untuk melakukan penelitian terhadap sebuah
systematic reviews dan meta analysis. Prisma diagram adalah diagram alir
menggambarkan aliran informasi melalui fase yang berbeda dari tinjauan sistematis
dengan memetakanjumlah catatanyang diidentifikasi, disertakan dan dikecualikan, dan
alasan pengecualian.[2]

BlackBox Testing

Blackbox testing merupakan teknik pengujianyang melakukan pendekatan
kebutuhandasar program dalam mengecek fungsional program (Swastika & Putra,
2016:73). Menurut Sukamto &  Shalahuddin (2015:275) mendefinisikanbahwa
“blackbox testing yaitu menguji perangkat lunak dari segispesifikasi fungsionaltanpa
menguji desain dan kode program. Pengujian dimaksudkan untuk mengetahui apakah

fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari perangkat lunak sesuaidengan spesifikasi yang
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dibutuhkan”. Berdasarkan penjelasandiatas mengenai Pengujian unit (black box testing)
dapat disimpulkan bahwa black box testing adalah suatu pengujian program yang 24 dibuat
bertujuan untuk menemukan kesalahan yang tidak diduga serta mengatasi penyelesaian
penemuan kesalahan yang terjadi.
Metodhl’engembang an Perangkat Lunak - Prototype

Prototype adalah salah satu pendekatan dalam rekayasa perangkat lunak
yang secara langsung mendemonstrasikan bagaimana sebuah perangkat lunak atau
komponen-komponen perangkat lunak akan bekerja dalam linﬁungannya sebelum
tahapan konstruksi aktual dilakukan. Model prototype digunakan sebagai indikator dari
gambaran yang akan dibuat pada masa yang akan datang dan membedakan dua

fungsi eksplorasi dan demonstrasi.[3 ]

Gambar 1 Tahapan Metode Prototype

Berikut adalah tahapan dalammetode prototype :

I. Komunikasidan pengumpulan data awal, yaituwaanearaterhadappihak yang
terkaitdalam penelitiandan analisis terhadapkebutuhan pengguna.

2. Perencanaan Secara Cepat, yaitupembuatan desain secaraumum untuk selanjutnya
dikembangkan kembali.

3. Pemodelan Perancangan Secara Cepat, yaitu perancangan dilakukan secara cepat dan
berfokus pada tampilan perangkat lunakyang akan digunakan oleh pengguna.

4. Pembentukan Prototype, yaitupembuatan perangkat prototype yang disesuaikan dengan
kebutuhan pengguna.

5. Penyerahansistempada Pengguna, yaitutahapanakhirdaripembuatanaplikasi yang
selanjutnya diserahkan kepada pengguna.

UML (Unified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang
banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis

dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemograman berorientasi objek[4].
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UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan visual untuk men- spesifikasikan,
menggambarkan, membaneun, dan dokumentasi dari sistemperangkat lunak.
Adapun jenis-jenis dari UML adalah sebagai berikut:
Use Case Diagram

Use Case diagram merupakan pemodelan untuk kegiatan padasistem
yangakandibuat (Yuliana & Yulmaini, 2016). Use Case diagram merupakan deskripsi
tingkat tinggi bagaimawerangkat lunak (aplikasi) akan digunakan oleh penggunanya|5].
Diagram inimemiliki fungsi,yaitu mendefinisikan fitur apayangharus disediakan oleh
ﬁtem dan menyatakan sifat sistem dari sudutpandang pengguna.
Activity Diagram

Activity Diagram menggambarkan rangkaian aliran dari aktivitas yang
diguﬂ(an untuk menjelaskan aktivitas yang dibentuk dalam suatu operasi. Pada sistem
ini, activity diagram menunjukkan aktifitas sistem dalam bentuk kumpulan aksi-aksi,
bagaimanamasing-masing aksi tersebut dimulai, keputusanyang mungkinterjadihingga

berakhirnya aksi[4].

METODOLOGI PENELITIAN
Metode Pengembangan Pﬁngkat Lunak - Prototype

Terdapat lima buah tahapan dalam metode Prototype, yaitu Communication, Quick
Plan, Modeling Quick Design, Construction of Prototype, Deployment Delivery &
Feedback. Adapun tahapan dari metode pengembangan perangkat Lunak Prototype akan
dijelaskan lebihrinci sebagai berikut:
Commurﬁuirm

Komunikasi harus dilakukan dengan yang tepat. Data objektif dan relevan

dengan pokok pembahasan menjadi indikator keberhasilan suatu penelitian. Komunikasi
dilakukan dengan cara mengadakan interaksi dengan admin dan user sehinggakebutuhan
perangkat lunak dapatterpenuhi.
Quick Plan

Quick Plan (rencana cepat) merupakan tahapan dengan melakukan analisis dan
perencana% setelah kita mendapatkan data-data dari tahapan komunikasi. Analisa
kebutuhan non fungsional adalah sebuah langkah dimana seseorang pembangun perangkat
lunak menganalisis sumber daya yang akan menggunakan perangkat lunak yang

dibangun. Analisis kebutuhan non fungsional tidak hanya menganalisis siapa saja yang
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akan menggunakan aplikasi tetapi juga menganalisis perangkat keras dan perangkat lunak
agar aplikasi dapat berjalan dengan baik.
Modeling Quick Design

Analisis kebutuhandaritahap sebelumnya akandipelajari
dalamfaseinidandesainsistemdisiapkan. Desain sistem membantu dalam mendefinisikan
arsitektur sistem secarakeseluruhan.
Construction of Prototype

Padatahap inipembentukan prototype, yaitupembuatan perangkat prototype
termasuk dalam pengujian dan penyempurnaan. Pada tahap ini dalam melakukan
pembuatan aplikasiAlgoritma Floyd Warshall Untuk Menentukan Jarak Terpendek Dalam
Pencarian Oleh-Oleh Di Bandar Lampung Berbasis Android menggunakan Microsoft
Visual Studio Code.
Deployment Delivery & Feedback

Padatahap ini, aplikasi yang sudah selesaidibangundandiuji akandiserahkan
kepada pengguna,baik secara langsung maupun melalui platform distribusi seperti App
Store atau Google Play. Proses penyerahan sistem ini juga dapat melibatkan pengiriman
dokumentasi dan panduan penggunaan aplikasi kepada pengguna. Dengan penyerahan
sistem yang sukses, aplikasi yang sudah dibangun dapat mulai digunakan oleh pengguna
untuk mencari informasi lokasi oleh-oleh.
PenerapanAlgoritma Floyd Warshall

Untuk mengetahui bahwarumus Floyd-Warshall dapat menghitung jarak terpendek,
maka dilakukan uji coba. Berikut ini merupakan penjabaranalgoritma Floyd-Warshall.
Tabel dibawah ini menunjukkan data lokasi toko oleh-oleh yang ada di Bandar Lampung.

Tabel 2 Lokasi Toko Oleh-Oleh Bandar Lampung
Em Toko Alamat Toko Latitude Longiitude

| isan Lampung Yen Yen JI. Ikan Kakap No .21, Pesawahan -5 4488369 105.2603875 |
Toko Keripik Askha Jaya J1. Pagar Alam No. 159, Segala Mider -5.3872402 105.2442505
| Pusat Oleh-Oleh Lampung Damariann | Korpri, JI.  Ryacudu No.4, Harapan Jaya, | -3.3710681 105.2949423 |
Tabel 3 Jarak Antar Lokasi Toko Oleh-Oleh
Lokasi Awal Lokasi Tujuan Jarak (km)
1 2 7.5 km
1 3 3.8 km
1 4 4.2 km
2 4 3.4 km
3 2 4.8 km
4 3 1.9 km

Berikut ini ditampilkan ilustrasi dari suatu graf berbobot yang merepresentasikan

jarak antartitik lokasi Toko Oleh- Oleh yang ditunjukkan pada Gambar 3.8 :
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Gambar 2 Graf berbobot jarak antartitik

Berikut initahapan perhitungan algoritma Floyd Warshall dalam menentukan

ruteterpendek yang digambarkan melalui matriks. Dimana baris padamatriks

menunjukkan lokasi awal dankolom padamatriks menunjukkan lokasi tujuan.

Dari Gambar 6, didapat :

K =0.1,2,3
i =1,2,3,4
j =1,2,3,4

.4

Matrikshubung graf, K= 0

X0=

x! =

W N o=

N

3
i

1 2 3 -5
o 7.5 3s +.2Z
on o o 3.4
w a8 o -
on oy 1.9 0

1 2 3 4

Gambar 4 Matrikshubung K = 1

Rumus : X[ij] < X[ik] + X[k j]

(1) Penyelesaian :

o X023

x0

[2.11+X0[13]) o

= a + 3.,8

e X024

Xx01(3,2]

X012,11+X0(1.4134
< & +42

x01(3,1]

+X0[12]48< =

+75
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e X034 x0

3.1+ X0 [1.4]

= o +4

e X042 x0

[41]+X9(12]

= w + 75

e X043] x0[4.11+x0(13]19
< @ + 38

Matrikshubung grat, K =2

X2 =

1

3

4

Gambar 5 Matrikshubung K = 2
Penyelesaian : o XI[1,3] x121+x1 23]

3.8 75 +x
o X1[14] XL[12] +x1[24]
4’EB 75+ 34
o X1[3.1] x1(32]1+x1[2,1]
0 48 +
o X134 x1(32]+ X1 24]
g,& 48 + 34
o x1[4,1) xl[42]+X12,1]
0 oot
o X143 X421+ X1 23]
19 ot o

Matrikshubung graf, K =3
X3 =

Gambar 6 Matrikshubung K=3
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Penyelesaian :
e X2[12] X2 [13]+X2[32]
7.5 < 38 +48
oé?l[m] X2 [13]+X2[34]
42 38 +8.2
<

e X22.1) X2 23]+ X2[3.1]
o0 = oot o0

e X2[24] X2[23]+X2[34]
34 < o+ 8,2

o X2[4,1] X2[43]+X2(3.1)
4] = 19 +x
* X2(42] X124 3] + X232
6,7 < 19 +48

Matrikshubung graf. K =4

x4 ="
Gambar 7 Matrikshubung K = 4
Pe lesaian :
(27]
X312 X3[14] +X3[4.2]
7.5 < 42 +6,7
X31[1.,3] X3 [14] +X3[4.3]
38 < 42 +19
X3 2.1 X3[2,4] + X3 [4,1]
w0 = 34 +©
X323 X3(24] + X343
53 = 34 +19
x3[3.1) X3 (34] + X3 [4.1]
@ = 82 +o
X3[3.2] X3[3.4] + X3 [4.2]

48 < 82 +67
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Hasil akhir lintasan terpendek Floyd Warshall :

2 3 4

7.5 s [ 42
0 L] 3.4
48 0 B.2
6,7 1,9 0

8| 8] 8| =

4
Gambar 3.7 Matriks-akhi;_lintﬁsantel;pendek Floyd Warshall

Dimana :

o 1-2-3-4=75+53+82=21km

. 1-2-4-3=75+4+34+19=128km

o 1-3-2-4=38+48+34=12km

o 1-3-4-2=38+82+6,7=187km

o 1-4-2-3=42+674+53=162km

e 1-4-3-2=42+19+48=10,9km

Jadi, berdasarkan perhitungan secara manual menggunakan algoritma Floyd

Warshall  didapatkan rute terpendeknya adalah 1- 4-3-2 yaitusebesar 10,9 km.
[tuartinyarute terpendek yang dipilih dari posisiteknisi saat ini adalah posisi awal -
Manisan Lampung Yen Yen - Toko Keripik Askha Jaya - Pusat Oleh-Oleh Lampung
Damarian yaitu sejauh 109 km. Hasil rute terpendek yang dihasilkan menggunakan
perhitungan manual menghasilkan rute yang sama dengan rute terpendek yang dihasilkan
dari posisi awal - Manisan Lampung Yen Yen ( JI. IkanKakap No.21, Pesawahan ) - Toko
KeripikAskha Jaya ( JI. Pagar Alam No.159, Segala Mider ) - Pusat Oleh-Oleh Lampung
Damarian (Korpri, J1. Ryacudu No .4, Harapan Jaya,).

?ASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pada penelitian ini setelah mengumpulkan hasil dari identifikasi masalah,
pengumpulan kebutuhan dan perancangan aplikasi, maka menghasilkan sebuah aplikasi
perangkat lunak berbasis Location Application. Dengan menggunakan aplikasi ini, dapat
dijadikan sebagai informasipencarian oleh-oleh yang ada di sekitar pengguna.
4.1.1 HasilAntarmuka Program

Hasil antarmuka program dibuat dengan menggunakan Codeigneter dan
dikonversi menjadi aplikasi menggunakan Android Studio sehingga diberikan kemudahan
untuk merancang tampilan antarmuka dan juga fungsi kode program untuk mendukung
dan menjalankan aplikasi sehingga dapat digunakan oleh pengguna android. Tampilan

antarmuka Halamanutamadapat dilihat pada gambar 1. Didalam menu terdapat menu oleh-

(4]
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oleh yang dapat dipilih oleh pengguna untuk membeli oleh-oleh yang ada di Bandar
Lampung. Selain ituterdapat toko yang tacdia ketika pengguna memilih menu toko oleh-

oleh yang ada di Bandar Lampung pada gambar 2.

Pilih Kategor| Makanan Dieh - Oleh
Tentang Aplikasi

Langkah Awal

I
stessamraes  &s L Atiistiiivess

RETIA Gambar 2. Halaman Toko

Lalu pada gambar 3 pengguna dapat melihat informasi toko mulai dari nama toko,
alamat toko, hingga rute lokasi. Biasanya para pengguna sedikit kebingungan karena
aplikasi yang mereka pakai baru saja dilihat, oleh karena itu peneliti membuat tentang
aplikasi yang be%i penggunaan aplikasi mulai dari awal hingga pengguna dapat melihat
rute lokasi yang dapat dilihat pada gambar 4

Manisan Lampung Yen Yen
Toko yang tersedia

Wsnar

Gambar 3. Halaman Informasi Toko Gambar 4. Halaman Tentan gAplikasi
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Hasil Pengujian BlackBox Testing
Dari implementasi sistem dilakukanlah pengujian terhadap fungisonal tiap-tiap
menu atau halaman yang terdapat pada aplikasi ini. Pengujian dilakukan untuk
mengetahui apakah setiap menu dapat berjalan sebﬁimana semestinya. Hasil evaluasi
daripengujian fungsional sistem sepertipada Tabel 4.1.

Tabel 4 Pengujian BlackBox Testing

No | Skenario Pengujian | Hasil Diharapkan Hasil

1 Menu Halaman Utama Sistem dapat menampilkanoleh- oleh yangadadi Sistem berjalan dengan baik
HalamanUtama

2. Menu Halaman Toko Sistem dapat menampilkan toko- ko yang| Sistem berjalan dengan baik
menyediakan oleh-oleh yang ada di Halaman Toko

3. Menu  Informasi Sistem ini dapat menampilkan informasi lokasi toko| Sistem berjalan dengan baik

| Lokasi Toko Oleh-Oleh | oleh-oleh yang dipilih oleh User

4 Menu Tentang Aplikasi | Sistem ini dapat menampilkan informasi penggunaan| Sistem berjalan dengan baik

cara aplikasi pencarian lokasi oleh-oleh

Pembahasan

Sistem dibangun berbasis website yang di convert menjadiaplikasi Menggunakan
Android Studio. Dari hasil pengujian fungsi dari setiap menu didap%bahwa sistem dapat
berjalan dengan baik. Sistem pencarian lokasi oleh- oleh dibuat dengan menggunakan
algoritma Floyd Warshall untuk menentukan rute terpendek. Disini user dapat mencari
lokasi toko oleh-oleh yang ada dengan mudah dan cepat. Sistem ini dibangun dengan
menggunakan HTML, CSS, dan Javascript. Lalu website ini dikonversi menjadi aplikasi
menggunakan Android Studio. Kelebihan dari aplikasi ini adalah dapat menentukan
jarak  terpendek  untuk  menentukan lokasi dari  penggunanya. Adapun
kekurangannyayaitubelum adanyarekomendasi toko yang menyediakan banyak oleh-oleh

secara lengkap.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Kesimpulan dari penerapan algoritma Floyd Warshall dalam pencarian rute
terpendek oleh-oleh berbasis android adalah sebagai berikut; Satu, Sistem ini memiliki
fitur pencarian rute terpendek yang dapat membantu pengguna untuk menemukan lokasi
yang dibutuhkan dengan lebih cepat dan efisien. Dua, Sistem inimembantu para wisatawan
untuk menemukan lokasi toko oleh-oleh dan informasi toko yang ada di sekitar pengguna.
Tiga, sistem ini memberikan informasirute terpendek agar pengguna dapatmemilih toko

yang terdekat dan mudahditempuh, sehingga pengguna dapat menikmati liburan tanpa

kesulitan atau khawatir kehilangan waktu untuk mencari lokasi yang dibutuhkan.
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