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BAB II
LANDASAN TEORI
2.1.	Tinjuan Jurnal 
	Untuk menunjang penelitian yang penulis lakukan, berikut penulis sajikan 2 tinjauan jurnal antara lain :
Menurut Rusman,dkk. (2011:3) Media Pembelajaran merupakan suatu teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran; media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi pelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang dengar termasuk teknologi perangkat keras. Hakikatnya media pembelajaran sebagai wahana untuk menyampaikan pesan atau informasi dari sumber pesan diteruskan pada penerima. Pesan atau bahan ajar yang disampaikan adalah materi pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran atau sejumlah kompetensi yang telah dirumuskan, sehingga dalam prosesnya memerlukan media sebagai alat bantu. Pemanfaatan media harus terencana dan sistematik sesuai dengan tujuan pembelajaran. Kehadiran media sangat membantu siswa untuk memahami suatu konsep tertentu yang sulit dijelaskan dengan bahasa verbal, dengan demikian pemanfaatan media sangat tergantung pada karakteristik media dan kemampuan pengajar maupun siswa memahami cara kerja media tersebut, sehingga pada akhirnya media dapat dipergunakan dan dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diharapkan .
Sedangkan Menurut Hamalik (2013:20) pembelajaran interaktif yang berarti suatu cara atau teknik pembelajaran yang digunakan guru pada saat menyajikan bahan pelajaran dimana guru pemeran utama dalam menciptakan situasi interaktif yang edukatif, yakni interaksi antara guru dengan siswa, siswa dengan siswa dan dengan sumber pembelajaran dalam menunjang tercapainya tujuan belajar.
Jadi  dapat  disimpulkan  bahwa pembelajaran melalui pengajar atau sarana media dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif dalam menyajikan bahan pelajaran supaya tercapainya tujuan belajar dan menciptakan situasi interaktif dan edukatif.

2.2.	Konsep Dasar Program
	Konsep dasar program yang digunakan dalam pembuatan android adalah :
1. Android
Menurut Safaat (2015:1) Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka.

Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel/smartphone. Kemudian untuk mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.
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Sumber : http://www.iconarchive.com/tag/android-logo
Gambar II.1 Logo Android
Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream, yang dirilis pada 22 Oktober 2008. Pada penghujung tahun 2010 diperkirakan hamper semua vendor seluler didunia menggunakan Android sebagai operating system. Adapun versi-versi Android yang pernah dirilis adalah sebagai berikut :

a. Android versi 1.1
Pada 9 Maret 2009, Google merilis Android versi 1.1. Android versi ini dilengkapi dengan pembaruan estetis pada aplikasi, jam, alarm, voice search (pencarian suara), pengiriman pesan dengan Gmail, dan pemberitahuan email.
b. Android versi 1.5 (Cupcake)
Pada pertengahan Mei 2009, google kembali merilis telepon seluler dengan menggunakan Android dan SDK (Software Development Kit) dengan versi 1.5 (Cupcake). Terdapat beberapa pembaruan termasuk juga penambahan beberapa fitur dalam seluler versi ini yakni kemampuan merekam dan menonton video dengan modus kamera, mengupload video ke Youtube dan gambar ke Picasa langsung dari telepon, dukungan Bluetooth A2DP, kemampuan terhubung secara otomatis ke headset Bluetooth, animasi layar, dan keyboard pada layar yang dapat disesuaikan dengan sistem.
c. Android versi 1.6 (Donut)
Donut (versi1.6) dirilis pada September dengan menampilkan proses pencarian yang lebih baik disbanding sebelumnya, penggunaan baterai indicator dan control applet VPN. Fitur lainnya adalah galeri yang memungkinkan pengguna untuk memilih foto yang akan dihapus; kamera, camcorder dan galeri yang diintegrasikan, CDMA/EVDO, 802.1x, VPN, Gestures, dan Text-to-speech engine, kemampuan dial kontak, teknologi text to change speech (tidak tersedia pada semua ponsel), pengadaan resolusi VWGA.
d. Android versi 2.0/2.1 (Eclair)
Pada 3 Desember 2009 kembali diluncurkan ponsel Android dengan versi 2.0/2.1 (Eclair), perubahan yang dilakukan adalah pengoptimalan hardware, peningkatan Google Maps 3.1.2, perubahan UI dengan browser baru dan dukungan HTML5, daftar kontak yang baru, dukungan flash untuk kamera 3,2 MP, digital zoom, dan Bluetooth 2.1.
e. Android versi 2.2 (Froyo : Frozen Yoghurt)
Pada bulan Mei 2010 Android versi 2.2 Rev 1 diluncurkan. Android inilah yang sekarang sangat banyak beredar di pasaran, salah satunya adalah dipakai di Samsung FX tab yang sudah ada di pasaran. Fitur yang tersedia di Android versi ini sudah kompleks diantaranya adalah :
1) Kerangka aplikasi memungkinkan penggunaan dan penghapusan komponen yang tersedia.
2) Dalvik Virtual Machine dioptimalkan untuk perangkat mobile.
3) Grafik: grafik di 2D dan grafis 3D berdasarkan libraries OpenGL.
4) SQLite: untuk penyimpanan data.
5) Mendukung media: audio, video, dan berbagai format gambar (MPEG4, H.264, MP3, AAC, AMR, JPG, PNG, GIF)
6) GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, dan Wifi (hardware independent)
7) Kamera, Global Positioning System (GPS), kompas, dan accelerometer (tergantung hardware).
f. Android versi 2.3 (Gingerbread)
Android versi 2.3 diluncurkan pada Desember 2010, hal-hal yang direvisi dari versi sebelumnya adalah kemampuan seperti berikut :
1) SIP-based VoIP
2) Near Field Communications (NFC)
3) Gyroscope dan sensor
4) Multiple cameras support
5) Mixable audio effects
6) Download manager
g. Android versi 3.0 (Honeycomb)
Dirilis Februari 2011 sebagai android 3.0 revisi 1 serta android versi 3.0 revision 2 telah dirilis pada Juli 2011.
h. Android versi 3.1 
Dirilis Mei 2011, sedangkan android 3.1 revisi 2 juga dirilis Mei 2011, serta android 3.1 revision 3 dirilis pada Juli 2011.
i. Android versi 3.2 dirilis Juli 2011.
j. Android versi 4.0 dirilis November 2011.
k. Android versi 4.1
l. Android versi 4.2
m. Android versi 4.3

2. HTML5
Menurut Tim EMS (2015:107) HTML5 adalah versi html terbaru yang digunakan untuk membuat desain antarmuka bagi perangkat mobile apps. HTML5 saat ini masih terus dikembangkan dan merupakan proyek kerja sama antara World Wide Web Consortium (W3C) dan Web Hypertext Application Technology Working Group (WHATWG).
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Sumber : https://www.w3.org/html/logo/
Gambar II.2 Logo HTML5

WHATWG mengerjakan tentang web form dan aplikasi, sementara W3C mengerjakan tentang XHTML 2.0. Pada tahun 2006, diputuskan bahwa HTML5 mulai dikembangkan.
Beberapa rule untuk HTML5 adalah :
a. Fitur-fitur baru berbasis HTML, CSS, DOM, dan JavaScript.
b. Mengurangi kebutuhan terhadap plugin eksternal (misalnya flash).
c. Error handling yang lebih baik.
d. Lebih banyak markup untuk menggantikan scripting.
e. HTML5 harus bersifat tidak bergantung pada perangkat (device independent).
f. Proses pengembangannya harus terbuka ke public.

3. Intel XDK
Menurut Sanjaya, dkk. (2016:111) Intel XDK merupakan salah satu development tool yang dapat digunakan sebagai alternatif dari beberapa development tool yang tersedia di internet. Intel XDK dipilih karena keunggulannya membuat aplikasi HTML5 menjadi aplikasi Android dan platform selain Android seperti Windows Phone 8, iOS, atau BlackBerry. Selain keunggulan tersebut, development tool ini disediakan oleh Intel secara gratis.

Pada Intel XDK ini juga dilengkapi dengan menu Debug yang berfungsi untuk melihat kesalahan ataupun error pada aplikasi yang dibuat. Namun, intel XDK ini membutuhkan koneksi internet untuk merancang aplikasi. Intel XDK ini hampir sama dengan Dreamweaver yang dapat merancang ataupun mendesign aplikasinya dengan mudah tanpa membutuhkan keahlian coding, pengguna dapat dengan mudah mendesign suatu aplikasi hanya dengan DRAG dan DROP tools yang telah disediakan di menu control.
4. DOM (Document Object Model)
DOM, singkatan dari Document Object Model, adalah sebuah cross-platform dan sebuah bahasa independen untuk merepresentasikan dan berinteraksi dengan objek dalam HTML, XHTML, dan dokumen XML. HTML DOM adalah cara baku untuk mengakses dan memanipulasi dokumen HTML.Setiap dokumen HTML yang ditampilkan pada browser akan menjadi sebuah Document Object. Sebuah Document Object menyediakan akses ke semua elemen HTML di dalam halaman.Setiap elemen HTML dapat diakses dengan JavaScript atau bahasa pemrograman lain.

5. Unified Modelling Language (UML)
UML mendefenisikan berbagai diagram, diantaranya use case diagram, class diagram, activity diagram, sequence diagram, dan deployment diagram.
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Sumber : http://www.uml.org/
Gambar II.3 Logo UML
Menurut Shalahuddin (2014:133) UML (Unified Modelling Language) adalah standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industry untuk mendefenisikan requirement, membuat analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasik objek.
Secara fisik, UML adalah sekumpulan spesifikasi yang dikeluarkan oleh OMG. UML terbaru adalah UML 2.3 terdiri dari 4 macam spesifikasi, yaitu Diagram Interchange Specification, UML Infrastructure, UML Superstructure, dan Object Constraint Language(OCL). Pada UML 2.3 terdiri dari 13 macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori.
Berikut ini penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut.
a. Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan.
b. Behavior diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi pada sebuah sistem.
c. Interaction diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar subsistem pada suatu sistem.
Pada UML 2.3 terdiri dari 13 macam diagram, yaitu :
a. Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode atau operasi.
b. Diagram objek atau object diagram menggambarkan struktur sistem dari segi penamaan objek dan jalannya objek dalam sistem.
c. Diagram komponen atau component diagram dibuat untuk menunjukkan organisasi dan ketergantungan diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Diagram komponen focus pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada di dalam sistem.
d. Composite structure diagram dapat digunakan untuk menggambarkan struktur dari bagian-bagian yang saling terhubung maupun mendeskripsikan struktur pada saat berjalan (runtime) dari instance yang saling terhubung.
e. Package diagram menyediakan cara mengumpulkan elemen-elemen yang saling terkait dalam diagram UML.
f. Deployment diagram menunjukkan konfigurasi komponen dalam proses eksekusi aplikasi.
g. Use case diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat.
h. Diagram aktivitas atau activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak.
i. State machine diagram atau statechart diagram atau dalam bahasa Indonesia disebut diagram mesin status atau sering juga disebut diagram status digunakan menggambarkan perubahan status atau transisi status dari sebuah mesin atau sistem atau objek.
j. Sequence diagram atau diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek.
k. Communication diagram atau diagram komunikasi menggambarkan interaksi antar objek/bagian dalam bentuk urutan pengiriman pesan. Diagram komunikasi mempresentasikan informasi yang diperoleh dari Diagram Kelas, Diagram Sekuen, dan Diagram Use Case untuk mendeskripsikan gabungan antara struktur statis dan tingkah laku dinamis dari suatu sistem.
l. Timing diagram merupakan diagram yang fokus pada penggambaran terkait batasan waktu. Timing diagram digunakan untuk menggambarkan tingkah laku sistem dalam periode waktu tertentu. Timing diagram biasanya digunakan untuk mendeskripsikan operasi dari alat digital karena penggambaran secara visual akan lebih mudah dipahami daripada dengan kata-kata.
m. Interaction overview diagram mirip dengan diagram aktivitas yang berfungsi untuk menggambarkan sekumpulan urutan aktivitas. Interaction overview diagram adalah bentuk aktivitas diagram yang setiap titik mempresentasikan diagram interaksi.

2.3 Metode Algoritma
Algoritma yang digunakan dalam pembuatan aplikasi tersebut adalah metode algoritma  Boolean, yaitu merupakan metode algoritma yang berisi true dan false, yang dimana digunakan untuk penanda sebuah proses benar atau salah jawaban dari pertanyaan kuis yang disediakan penulis.
2.4 Pengujian Software
Metode pengujian software yang akan penulis gunakan ada 2, yaitu metode white box testing.
1. White Box Testing 
Menurut Rizky (2011:261) White Box Testing secara umum merupakan jenis testing yang lebih berkonsentrasi terhadap “isi” dari perangkat lunak itu sendiri. Jenis ini lebih banyak berkonsentrasi kepada source code dari perangkat lunak yang dibuat sehingga membutuhkan proses testing yang jauh lebih lama dan lebih “mahal” dikarenakan membutuhkan ketelitian dari para tester serta kemampuan teknis pemrograman bagi para testernya.
	Akibatnya, jenis testing tersebut hanya dapat dilakukan jika perangkat lunak telah dinyatakan selesai dan telah melewati tahapan analisa awal. Jenis testing ini juga membutuhkan inputan data yang dianggap cukup memenuhi syarat agar perangkat lunak benar-benar dinyatakan memenuhi kebutuhan pengguna.
Prinsip dari keluaran tipe testing ini adalah :
a. Menjamin bahwa semua alur program yang independen (dalam bentuk modul, form, prosedur, class, dan lainnya) telah dites minimal satu kali.
b. Telah melakukan testing terhadap semua kondisi percabangan dengan nilai true dan false.
c. Telah melakukan testing terhadap semua jenis perulangan dengan kondisi normal dan kondisi yang dianggap melampaui batas perulangan (umumnya kondisi yang melampaui batas harus diatasi oleh prosedur tertentu).
d. Telah melakukan testing terhadap struktur data internal (seperti variable) agar terjaga validitasnya.
Beberapa teknik yang terdapat dalam jenis white box testing adalah :
a. Decision (branch) Coverage
Sesuai dengan namanya, teknik testing ini focus terhadap hasil dari tiap scenario yang dijalankan terhadap bagian perangkat lunak yang mengandung percabangan (if…then…else).
b. Condition Coverage
Teknik ini hampir mirip dengan teknik yang pertama, tetapi dijalankan terhadap percabangan yang dianggap kompleks atau percabangan majemuk. Hal ini biasanya dilakukan jika dalam sebuah perangkat lunak memiliki banyak kondisi yang dijalankan dalam satu proses sekaligus.
c. Path Analysis
Merupakan teknik testing yang berusaha menjalankan kondisi yang ada dalam perangkat lunak serta berusaha mengoreksi apakah kondisi yang dijalankan telah sesuai dengan alur diagram yang terdapat dalam proses perancangan.

d. Execution Time
Pada teknik ini, perangkat lunak berusaha dijalankan atau dieksekusi kemudian dilakukan pengukuran waktu pada saat input dimasukkan hingga output dikeluarkan. Waktu eksekusi yang dihasilkan kemudian dijadikan bahan evaluasi dan dianalisa lebih lanjut untuk melihat apakah perangkat lunak telah berjalan sesuai dengan kondisi yang dimaksud oleh tester.
e. Algorithm Analysis
Teknik ini umumnya jarang dilakukan jika perangkat lunak yang dibuat berjenis sistem informasi. Sebab teknik ini membutuhkan kemampuan matematis yang cukup tinggi dari pada tester, karena di dalamnya berusaha melakukan analisa terhadap algoritma yang diimplementasikan pada perangkat lunak tersebut.

2. Black Box Testing
Black box testing  adalah tipe testing yang memperlakukan perangkat lunak yang tidak diketahui kinerja internalnya. Sehingga para tester memandang perangkat lunak seperti layaknya sebuah “kotak hitam” yang tidak penting dilihat isinya, tapi cukup dikenai proses testing di bagian luarnya.
Beberapa keuntungan yang diperoleh dari jenis testing ini antara lain :
a. Anggota tim tester tidak harus dari seseorang yang memiliki kemampuan teknis di bidang pemrograman.
b. Kesalahan dari perangkat lunak ataupun bug seringkali ditemukan oleh komponen tester yang berasa dari pengguna.
c. Hasil dari black box testing dapat memperjelas kontradiksi ataupun kerancuan yang mungkin timbul dari eksekusi sebuah perangkat lunak.
d. Proses testing dapat dilakukan lebih cepat dibandingkan white box testing.


Beberapa teknik testing yang tergolong dalam tipe ini antara lain :
a. Equivalence Partitioning
Pada teknik ini, tiap inputan data dikelompokkan ke dalam grup tertentu yang kemudian dibandingkan outputnya.
b. Boundary Value Analysis
Merupakan teknik yang sangat umum digunakan pada saat awal sebuah perangkat lunak selesai dikerjakan. Pada teknik ini, dilakukan inputan yang melebihi dari batasan sebuah data. Sebagai contoh, untuk sebuah inputan harga barang, maka dapat dilakukan testing dengan menggunakan angka negative (yang tidak diperbolehkan dalam sebuah harga). Jika perangkat lunak berhasil mengatasi inputan yang salah tersebut, maka dapat dikatakan teknik ini telah selesai dilakukan.
c. Cause Effect Graph
Dalam teknik ini, dilakukan proses testing yang menghubungkan sebab dari sebuah inputan dan akibatnya pada output yang dihasilkan. Sebagai contoh, pada sebuah inputan nilai siswa, jika diinputkan angka 100, maka output nilai huruf seharusnya adalah A. Tetapi bisa dilakukan testing, apakah output nilai huruf yang dikeluarkan jika ternyata inputan nilai adalah 67.5.

d. Random Data Selection
Seperti namanya, teknik ini berusaha melakukan proses inputan data dengan menggunakan nilai acak. Dari hasil inputan tersebut kemudian dibuat sebuah table yang menyatakan validitas dari output yang dihasilkan,
e. Feature Test
Pada teknik ini, dilakukan proses testing terhadap spesifikasi dari perangkat lunak yang telah selesai dikerjakan. Misalkan, pada perangkat lunak sistem informasi akademik. Dapat dicek apakah fitur untuk melakukan entri nilai telah tersedia, begitu dengan fitur entri data siswa maupun entri data guru yang akan melakukan entri nilai.

2.5  Peralatan Pendukung
Untuk mewujudkan sistem yang telah dirancang memerlukan sarana pendukung yakni berupa komponen-komponen yang sangat berperan dalam menunjang penerapan sistem terhadap pengolahan data.

1. Hardware
a. Spesifikasi Komputer
Dalam pembuatan program ini penulis menggunakan sebuah personal computer dengan spesifikasi sebagai berikut :
1) Harddisk 350 GB.
2) Memory 2GB.
3) Proccesor Intel Core i5, M520 2.40GHz
4) Graphic Nvidia NVS 3100M 1237 MB
b. Spesifikasi Smartphone
1) Sistem Operasi minimum Android Ice Cream Sandwich, atau diatasnya
2) Processor Snapdragon Qualcomm MSM8974
3) RAM 1 GB
4) Memory 4 GB
2. Software
Perangkat lunak yang digunakan oleh penulis dalam membangun aplikasi ini adalah sebagai berikut : 
a. Windows 7 Ultimate 64-bit
b. Android versi 5.1 Lollipop
c. Intel XDK 3400
d. Microsoft Office 2007
e. Enterprise Architect
f. Microsoft Visio 2013
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