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BAB II
LANDASAN TEORI

2.1.	Tinjauan Jurnal
Berdasakan jurnal yang dijadikan acuan dalam penulisan skripsi ini, maka penulis menjadikan beberapa jurnal sebagai refrensi.
Menurut Wahid A, dkk (2014:14)  menyatakan bahwa
Matematika merupakan salah satu cabang ilmu pengetahuan yang banyak sekali manfaatnya dan merupakan salah satu ilmu bantu yang sangat penting dan berguna dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam menunjang perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Matematika merupakan sarana berfikir untuk menumbuhkembangkan pola pikir logis, sistematis, obyektif, kritis, dan rasional. Oleh sebab itu, matematika harus mampu menjadi salah satu sarana untuk meningkatkan daya nalar dan dapat meningkatkan kemampuan dalam mengaplikasikan ilmu untuk menghadapi tantangan hidup dalam memecahkan masalah. Matematika juga digunakan untuk memecahkan msalah pada teori matematika itu sendiri. Salah satunya adalah dalam ilmu aljabar yang khususnya mengenai sifat-sifat grup yang himpunannya pada bilangan kompleks.

Menurut Hafnani dan Rahma Zuhra (2014:39) menyatakan bahwa Himpunan bilangan riil (dinotasikan dengan R) merupakan himpunan dari bilangan positif, negatif, dan nol. Salah satu sifat penting dari bilangan riil adalah bilangan ini dapat direpresentasikan dengan titik-titik yang dapat disusun menjadi sebuah garis lurus. Secara umum, himpunan bilangan riil dibagi menjadi dua himpunan bilangan rasional (dinotasikan dengan Q) dan himpunan bilangan irasional (dinotasikan dengan Q’). Bilangan rasional itu sendiri adalah bilangan riil yang dapat dinyatakan sebagai pebagain dari dua buah bilangan bulat (dengan pembagi bukan nol). Sedangkan bilangan irasional merupakan bilangan decimal yang terus berjalan dan tak berulang. Contoh bilangan irasional adalah bilangan  yang  hasilnya adalah 1,414213562… dan bilangan desimalnya akan terus berjalan, bilangan  e dan π adalah contoh lain dari bilangan irassional.






2.2	Konsep Dasar Program
Menurut Aries dan Winda (2014:9) Bilangan real adalah bilangan yang dapat dituliskan dalam bentuk desimal. Bilangan ini terdiri atas bilangan rasional dan bilangan irrasional, umumnya bilangan real disimbolkan dengan lambing R. Oprasi pada bilangan real seperti pengurangan, penambahan, pembagian, perkalian, dan akar.
Menurut Munir (2011:13) Bahasa pemrograman adalah bahasa komputer yang digunakan dalam menulis program. Pemrograman juga merupakan proses mengimplementasikan urutan langkah untuk menyelesaikan suatu masalah dengan urutan langkah-langkah untuk menyelesaikan suatu masalah dengan menggunakan bahasa pemrograman. Orang yang membuat suatu program disebut dengan programmer.
Menurut Safaat (2015:1) Android adalah sistem operasi berbasis Linux bagi telepon seluler seperti telepon pintar dan komputer tablet. Android juga menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan untuk berbagai macam piranti gerak. Program aplikasi android ditulis dengan menggunakan bahasa pemrograman Java. Kode Java dikompilasi beserta dengan data dan file sumber yang dibutuhkan oleh aplikasi yang digabungkan oleh tool apt ke dalam paket android, dan hasilnya berupa file archive berekstensi .apk. File inilah yang di distribusikan atau diunduh pengguna dan menginstalnya ke dalam perangkat mobile. Semua kode yang ada di dalam sebuah file berekstensi .apk dianggap sebagai sebuah aplikasi. Dalam banyak hal, setiap aplikasi android hidup di dalam dunianya sendiri: 
a. Secara default, setiap aplikasi berjalan pada proses Linuxnya masing-masing. android memulai prosesnya ketika kode yang ada di dalam aplikasi akan dieksekusi, dan akan mengakhirinya ketika proses itu tidak lagi diperlukan (system resources akan digunakan oleh aplikasi lain). 
b. Setiap proses mempunyai virtual machine(VM) masing-masing, sehingga kode aplikasi akan dipisahkan dari aplikasi yang lainnya. 
c. Secara default, setiap aplikasi diberikan sebuah user ID Linux yang unik. Aturan penggunaan telah ditentukan sedemikian rupa sehingga hanya pengguna yang berhak saja yang dapat mengakses dan menggunakan aplikasi tersebut walaupun ada beberapa cara untuk mengekspor sebuah aplikasi ke dalam aplikasi lainnya.
Adapun konsep dasar program yang digunakan dalam pembuatan program android adalah :
1.	ECLIPSE
	Menurut Safaat (2015:15) Eclipse adalah sebuah IDE (Integrated Development Environment) untuk mengembangkan perangkat lunak dan dapat dijalankan di semua platform. Adapun ada hal yang perlu diperhatikan eclipse bukan software yang terinstal secara permanen dikomputer atau laptop melainkan eclipse hanya program portibel. Adapun sifat-sifat dari eclipse sendiri antara lain:
a.	Multi-platform: Target sistem operasi Eclipse adalah Microsoft Windows, AIX, Linux, Solaris, Mac OS X dan HP-UX. 
b.	Mulit-language: Eclipse yang dikembangkan dengan bahasa pemrograman Java, akan tetapi Eclipse juga mendukung pengembangan aplikasi berbasis bahasa pemrograman lainnya, seperti C/C++ Cobol, Perl PHP, Python, dan lain sebagainya.
c.	Multi-role: Selain sebagai IDE dalam pengembangan aplikasi, Eclipse juga bisa digunakan dalam aktivitas untuk siklus pengembangan perangkat lunak, seperti dokumentasi, test perangkat lunak, pengembangan web, dan lain sebagainya
2.	AVD (Android Virtual Device) 
	Menurut safaat (2015:18) AVD merupakan emulator untuk menjalankan program aplikasi android. AVD yang nantinya akan penulis jadikan sebagai tempat testing dan menjalankan aplikasi android yang telah dibuat, AVD berjalan di virtual machine. 
3.	JAVA
	Menurut Sukamto dan M. Salahubdin (2013:101) Java merupakan bahasa pemograman yang paling konsisten dalam mengimplementasikan paradigm pemograman berorientasi objek.”Bahasa pemograman java yang telah dikembangkakn dari bahasa pemograman C++. Sehingga bahasa pemograman ini seperti bahasa C++. Jika kita telah menuliskan sebuah bahasa program dengan menggunakan java, kita bisa menjalankan hamper semua computer dan perangkat lainnya yang support dengan java. Aplikasi dengan berbasis java ini dikompulasikan ke dalam p-code dan bisa dijalankan dengan java vitual machine. Fungsional dari java ini dapat berjana dengan platformsystem operasi yang berbeda karena sifatnya yang umu  dan non-spesifik.
4.	ADT (Android Development Tools)
	Menurut Safaat (2015:6) ADT adalah plugin yang  didesain untuk IDE eclipse yang memberikan kita Kemudahan dalam mengembangkan aplikasi eclips dengan menggunakan IDE eclipse. Dengan menggunakan ADT untuk eclipse, ini akan memudahkan kita dalam membuat aplikasi project android, membuat GUI aplikasi, dan menambahkan komponen-komponen yang lainnya. Selain itu kita juga dapat melakukan running aplikasi menggunakan android SDK melalui eclipse. Dengan ADT kita juga dapat melakukan package android (.apk) yang digunakam untuk distribusi aplikasi android yang kita rancang.

2.3.	Metode Algorithma
	Metode algorithma untuk perancangan aplikasi ini adalah:
1. Algorithma Sekuensial
Suatu algoritma dimana setiap baris program akan dikerjaakan secara berurutan dari atas ke bawah sesuai dengan urutan penulisaanya.
Algoritma yang tidak melaksanakan semua instruksi melainkan hanya instruksi yang memenuhi syarat saja yang akan diesekusi.
2. Algorithma Percabangan
Algoritma yang dapat memilih salah satu dari beberapa pilihan yang ada untuk menyelesaikan masalah.
3. Algorithma Pengulangan
Algoritma pengulangan yang setiap instruksi akan diulang apabila salah satu instruksi belum memenuhi syarat untuk dihentikan instruksinya.

2.4.	Pengujian Sistem
	Setelah program dibuat maka program tersebut perlu diuji dan diaplikasikan untuk membuktikan bahwa program yang telah dibuat telah berhasil menyesuakian sistem dengan persoalan. Program tersebut dapat diuji dengan cara dua cara yaitu white box test dan Black box test yang sekaligus bisa melakukan simulasi. 	
1. Pengujian White Box
	Menurut Rizky (2011:261) White Box testing secara umum merupakan jenis testing yang lebih berkonsentrasi terhadap “isi” dari perangkat lunak itu sendiri. Pengujian white box, kadang-kadang disebut pengujian glass box, adalah metode desaintest case yang menggunakan struktur kontrol desain prosedural untuk memperoleh test case. Dengan menggunakan metode pengujian white box, perekayasa sistem dapat melakukan test case yang :
a. Memberikan jaminan bahwa semua jalur independen pada suatu modal telah digunakan, paling tidak satu kali.
b. Menggunakan semua keputusan logis pada sisi true dan false
c. Mengeksekusi semua loop pada batasan mereka dan baas operasional mereka
d. Menggunakan struktur data internal untuk menjamin validitasnya.
2. Pengujian Black Box
	Menurut Rizky (2011:264) Black box testing adalah tipe testing yang memperlukan perngkat lunak yang tidak diketahui kinerja internalnya. Pengujian black box berfokus pada persyaratan fungsional perangkat lunak. Dengan demikian, pengujian black box memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua peryaratan fungsional untuk suatu program.
	Pengujian black box bukan merupakan alternatif dari teknik white box tetapi merupakan pendekatan komplementer yang kemungkinan besar mampu mengungkap kelas kesalahan dari pada metode white box.
	Pengujian black box berusaha menemukan kesalahan dalam kategori sebagai berikut :
a. Fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang
b. Kesalahan interface
c. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal
d. Kesalahan kinerja
e. Inisialisasi dan kesalahan terminasi
Tidak seperti pengujian white box yang dilakukan pada awal proses pengujian, pengujian black box cenderung diaplikasikan selama tahap akhir pengujian. Karena pengujian black box memperhatikan struktur kontrol, maka perhatian berfokus pada domain informasi. Pengujian didesain untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan berikut :
a. Bagaimana validitas fungsional diuji ?
b. Kelas input apa yang akan membuat test case menjadi baik ?
c. Apakah sistem sangat sensitif terhadap harga input tertentu ?
d. Bagaimana batasan dari suatu data diisolasi ?
e. Kecepatan data apa dan volume data apa yang dapat ditolerir oleh sistem ?
f. Apa pengaruh kombinasi tertentu dari data terdahap operasi sistem ?
Dengan mengaplikasikan teknik black box, maka kita menarik serangkaian test case yang memenuhi kriteria berikut ini :
1. Test case yang mengurangi, dengan harga lebih dari satu, jumlah test case tambahan yang harus didesain untuk mencapai pengujian yang dapat  dipertanggung jawabkan.
2. Test case yang memberi tahu kita sesuatu mengenai kehadiran atau ketidakhadiran kelas kesalahan daripada memberi tahu kesalahan yang berhubungan hanya dengan pengujian spesifik yang ada.
2.5. Peralatan Pendukung
	Dalam pengembangan aplikasi pengenalan kebudayaan jawa tengah berbasis android ini terdapat berbagai kebutuhan, baik kebutuhan dalam bentuk perangkat keras maupun kebutuhan dalam bentuk perangkat lunak. Adapun kebutuhan tersebut adalah sebagai berikut :
1. UML (Unifield Modeling language)
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2014:133) Unified Modelling Language (UML) adalah salah standard bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat analisis & desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek. UML menawarkan sebuah standar untuk merancang model sebuah sistem. Dengan menggunakan UML kita dapat membuat model untuk semua jenis aplikasi piranti lunak, dimana aplikasi tersebut dapat berjalan pada piranti keras, sistem operasi dan jaringan apapun, serta ditulis dalam bahasa pemrograman apapun.
UML mendefinisikan beberapa diagram sebagai berikut :
a. Activity Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2014:161) menjelaskan Diagram aktivitas atau Activity Diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak.
Activity diagram menggambarkan berbagai alir aktivitas dalam sistem yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir berawal, decision yang mungkin terjadi, dan bagaimana mereka berakhir. Activity diagram juga dapat menggambarkan proses paralel yang mungkin terjadi pada beberapa eksekusi. Activity diagram merupakan state diagram khusus, di mana sebagian besar state adalah action dan sebagian besar transisi di- trigger oleh selesainya state sebelumnya (internal processing). Oleh karena itu activity diagram tidak menggambarkan behaviour internal sebuah sistem (dan interaksi antar subsistem) secara eksak, tetapi lebih menggambarkan proses-proses dan jalur-jalur aktivitas dari level atas secara umum. Sebuah aktivitas dapat direalisasikan oleh satu use case atau lebih. Aktivitas menggambarkan proses yang berjalan, sementara usecase menggambarkan bagaimana aktor menggunakan sistem untuk melakukan aktivitas. Sama seperti state, standar UML menggunakan segiempat dengan sudut membulat untuk menggambarkan aktivitas. Decision digunakan untuk menggambarkan behaviour pada kondisi tertentu. Untuk mengilustrasikan proses-proses paralel (fork dan join) digunakan titik sinkronisasi yang dapat berupa titik, garis horizontal atau vertikal. Activity diagram dapat dibagi menjadi beberapa object swimlane untuk menggambarkan objek mana yang bertanggung jawab untuk aktivitas tertentu.

b. Sequence Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2014:165) menjelaskan bahwa diagram sekuen menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Sequence diagram menggambarkan interaksi antar objek di dalam dan di sekitar sistem (termasuk pengguna,display, dan sebagainya) berupa message yang digambarkan terhadap waktu. Sequence diagram terdiri atar dimensi vertikal (waktu) dan dimensi horizontal (objek-objek yang terkait). Sequence diagram biasa digunakan untuk menggambarkan skenario atau rangkaian langkah-langkah yang dilakukan sebagai respons dari sebuah event untuk menghasilkan output tertentu. Diawali dari apa yang men- trigger aktivitas tersebut, proses dan perubahan apa saja yang terjadi secara internal dan output apa yang dihasilkan. Masing-masing objek, termasuk aktor, memiliki lifeline vertikal. Message digambarkan sebagai garis berpanah dari satu objek ke objek lainnya. Pada fase desain berikutnya, message akan dipetakan menjadi operasi/metoda dari class .Activation bar menunjukkan lamanya eksekusi sebuah proses, biasanya diawali dengan diterimanya sebuah message.
c. Usecase Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2014:155) menjelaskan bahwa use case atau diagram use case merupakan permodelan untuk kelakuan (behavior) sisitem informasi yang akan dibuat. Usecase diagram menggambarkan fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem. Penekanan pada diagram ini adalah apa yang diperbuat sistem, dan bukan bagaimana. Sebuah usecase merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dengan sistem. Usecase merupakan sebuah pekerjaan tertentu, misalnya login ke sistem, membuatsebuah daftar belanja, dan sebagainya. Seorang/sebuah aktor adalah sebuah entitas manusia atau mesin yang berinteraksi dengan sistem untuk melakukan pekerjaan-pekerjaan tertentu. 
Use case diagram dapat sangat membantu bila kita sedang menyusun kebutuhan sebuah sistem, mengkomunikasikan rancangan dengan klien, dan merancang test case untuk semua fungsi yang ada pada sistem. Sebuah usecase dapat memasukkan fungsi-fungsi usecase lain sebagai bagian dari proses dalam dirinya. Secara umum diasumsikan bahwa usecase yang dimasukkanakan dipanggil setiap kali usecase yang memasukkan dieksekusi secara normal. Sebuah usecase dapat di- masuki oleh lebih dari satu usecase lain, sehingga duplikasi fungsionalitas dapat dihindari dengan cara menarik keluar fungsionalitas yang umum. Sebuah usecase juga dapat meng- extend usecase lain dengan behaviour -nya sendiri. Sementara hubungan generalisasi antar usecase menunjukkan bahwa usecase yang satu merupakan spesialisasi dari yang lain.

d. Class Diagram
Menurut Sukamto dan Shalahudin (2014:141) menjelaskan diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. sebuah spesifikasi yang jika diinstansiasi akan menghasilkan sebuah objek dan merupakan inti dari pengembangan dan desain berorientasi objek. Class menggambarkan keadaan (atribut/properti) suatu sistem, sekaligus menawarkan layanan untuk memanipulasi keadaan tersebut (metoda/fungsi).Class diagram menggambarkan struktur dan deskripsi class, package dan objek beserta hubungan satu sama lain seperti containment , pewarisan, asosiasi, dan lain-lain.
Class memiliki tiga area pokok :
1) Nama (dan stereotype)
2) Atribut
3) Metoda
Atribut dan metoda dapat memiliki salah satu sifat berikut :
a) Private, tidak dapat dipanggil dari luar class yang bersangkutan.
b) Protected, hanya dapat dipanggil oleh class yang bersangkutan dan anak-anak yang mewarisinya.
c) Public, dapat dipanggil oleh siapa saja.
e. Deployment Diagram
Deployment diagIram menggambarkan detail bagaimana komponen di- deploy dalam infrastruktur sistem, di mana komponen akan terletak (pada mesin, server atau piranti keras apa), bagaimana kemampuan jaringan pada lokasi tersebut, spesifikasi server, dan hal-hal lain yang bersifat fisikal Sebuah node adalah server, workstation, atau piranti keras lain yang digunakan untuk men- deploy komponen dalam lingkungan sebenarnya. Hubungan antar node (misalnya TCP/IP) dan requirement dapat juga didefinisikan dalam diagram ini.
2. Enterprise Architect
[bookmark: _GoBack][image: ]software yang dikembangkan oleh Sparx Systems. Sparx System perusahaan Australia yang didirikan pada tahun 1996 oleh Geoffrey Sparks. Software ini berguna untuk memudahkan pembuatan desain UML(Unified Modeling Language) karena menyediakan tools secara lengkap untuk mendesain activity diagram, use case diagram, sequence diagram, class diagram, dan deployment diagram.
Gambar II.1 Tampilan Layar Kerja Enterprise Architect
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