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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Sekilas Tentang Kegiatan Lomba Baris Bebaris

Kegiatan Lomba Baris Berbaris ini merupakan salaah satu program kerja dari Purna Paskibraka Indonesia kabupaten Sleman prop. DIY, dimana dalam penyelenggaraannya lomba baris-berbaris purna paskibraka Indonesia Kab. Sleman ini bekerjasama dengan Dinas P dan K Kabupaten Sleman dan Sub. Din PLSPO sebagai mitra kerja Purna Paskibraka Indonesia di Kabupaten Sleman.
Paskibraka (Pasukan Pengibar Bendera Pusaka) merupakan salah satu idola pelajar untuk mengikutinya. Merupakan suatu kebanggaan dan kesempatan, setiap pelajar dapat meraihnya. Dapat terlihat jelas dari kesungguhan sekolah melalui peserta dalam mengikuti lomba ini, bahkan ada beberapa peleton inti (Tonti) ada diantaranya yang menggunakan seragam menyerupai seragam paskibraka, hal ini dapat diartikan adanya semangat para pelajar untuk menunjukkan kemampuan, kedisiplinan dan kekompakan dapat tersalurkan.

Kegiatan ini benar-benar menjadi suatu media atau wadah pertemuan bagi generasi muda pelajar dengan prestasi serta kemampuan sekolah, baik guru pembina, pelatih dan siswa-siswi anggota pleton inti.

2.2 Penilaian

Kriteria penilaian pada lomba baris berbaris ini berdasarkan Praktek Dasar PBB ABRI sesuai SKEP No.611/X/1985. 


Peserta lomba baris berbaris ini adalah peleton inti putra maupun putri tingkat SLTP dan Sekolah Menengah dimana setiap peleton dipimpin oleh seorang komandan peleton (Danton), peserta lomba baris ini akan memperebutkan thropy juara umum untuk SLTP dan Sekolah Menengah, Thropy tetap pasukan untuk SLTP dan sekolah menengah serta Thropy tetap komandan untuk SLTP dan Sekolah Menengah.

Range nilai setiap materi gerakan adalah 5 – 9, untuk materi gerakan yang tidak dikerjakan nilainya 0 (nol). Dalam lomba baris berbaris ini tedapat 3 kelompok penilaian yaitu penilaian untuk pasukan, komandan dan pinalty. 

2.2.1 Pasukan

Penilaian pasukan dilakukan di lima pos yaitu pos 1, pos 2, pos 3, pos 4 dan pos 5. Untuk lebih jelasnya, maka penilaian setiap pos akan dijelaskan berikut ini :

1. Pos 1

Materi gerakan yang dinilai dalam pos 1 untuk pasukan adalah sebagai berikut :
a. Laporan buka

b. Sikap sempurna 

c. Istirahat 

d. Hormat

e. Setengah lengan lencang kanan/kiri

f. Lencang kanan/kiri – hitung

g. Hadap kanan/kiri

h. Lencang depan – hitung

i. Hadap serong kanan/kiri

j. Balik kanan

k. Jalan di tempat – henti

l. Periksa kerapian

m. Bubar jalan – berkumpul

Bentuk dan ukuran pos 1 dapat dilihat pada Gambar 2.1.
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Gambar   2.1  Bentuk dan ukuran pos 1

Sedangkan durasi waktu untuk pos 1 adalah 6 menit, serta bobot penilaian = 2x (dua kali). Untuk mendapatkan nilai total pasukan di pos 1 ini, melalui proses perhitungan : nilai Laporan buka ditambah nilai Sikap sempurna ditambah nilai Istirahat ditambah nilai Hormat ditambah nilai Setengah lengan lencang kanan/kiri ditambah nilai Lencang kanan/kiri – hitung ditambah nilai Hadap kanan/kiri ditambah nilai Lencang depan – hitung ditambah nilai Hadap serong kanan/kiri ditambah nilai Balik kanan ditambah nilai Jalan di tempat – henti Periksa kerapian ditambah nilai Bubar jalan – berkumpul, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 2.
2. Pos 2

Materi gerakan yang dinilai dalam pos 2 untuk pasukan adalah sebagai berikut :

a. Langkah biasa – langkah tegap

b. 4 langkah ke kanan/ke kiri

c. 4 langkah ke depan/ke belakang

d. Maju jalan – jalan di tempat – henti

e. Langkah tegap – buka dan tutup barisan

f. Hormat kanan

Bentuk dan ukuran pos 2 dapat dilihat pada Gambar 2.2.
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Gambar   2.2  Bentuk dan ukuran pos 2

Sedangkan durasi waktu untuk pos 2 adalah 8 menit serta bobot penilaian = 2x (dua kali). Untuk mendapatkan nilai total pasukan di pos 2 ini, melalui proses perhitungan : nilai 4 langkah ke kanan/ke kiri ditambah nilai 4 langkah ke depan/ke belakang ditambah nilai Maju jalan – jalan di tempat – henti ditambah nilai Langkah tegap – buka dan tutup barisan ditambah nilai ditambah nilai Hormat kanan, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 2.

3. Pos 3

Materi gerakan yang dinilai dalam pos 3 untuk pasukan adalah sebagai berikut :

a. Belok kanan/kiri

b. Tiap-tiap banjar 2 kali belok kanan

c. Hadap kanan/kiri henti – hadap kanan/kiri maju

d. Balik kanan henti – balik kanan maju jalan 

Bentuk dan ukuran pos 3 dapat dilihat pada Gambar 2.3.
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Gambar   2.3  bentuk dan ukuran pos 3

Sedangkan durasi waktu untuk pos 3 adalah 8 menit, serta bobot penilaian = 2x (dua kali). Untuk mendapatkan nilai total pasukan di pos 3 ini, melalui proses perhitungan : nilai Belok kanan/kiri ditambah nilai Tiap-tiap banjar 2 kali belok kanan ditambah nilai Hadap kanan/kiri henti – hadap kanan/kiri maju ditambah nilai Balik kanan henti – balik kanan maju jalan, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 2.

4.
Pos 4

Materi gerakan yang dinilai dalam pos 3 untuk pasukan adalah sebagai berikut :

a. Kerapian 

b. Ketertiban

c. Kekompakan

Pos  4 merupakan pos bayangan, sehingga tidak memiliki ukuran serta durasi, dengan bobot penilaian = 1x (satu kali). Untuk mendapatkan nilai total pasukan dipos 4 ini, melalui proses perhitungan : nilai Kerapian ditambah nilai Ketertiban ditambah nilai Kekompakan, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 1 yang berarti jumlah nilai itu sendiri.

5.
Pos 5

Materi gerakan yang dinilai dalam pos 5 untuk pasukan adalah sebagai berikut :

a. Maju jalan – tiap-tiap banjar 2 kali belok kanan/kiri

b. 2 kali belok kanan/kiri

c. Jalan di tempat – haluan kanan/kiri – henti

d. Maju jalan – melintang kanan/kiri

e. Laporan penutup

Bentuk dan ukuran pos 5 dapat dilihat pada Gambar 2.4.
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Gambar   2.4  Bentuk dan ukuran pos 5

Sedangkan durasi waktu untuk pos 5 adalah 10 menit, serta bobot penilaian terbesar yaitu 4x (empat kali). Untuk mendapatkan nilai total pasukan dipos 5 ini, melalui proses perhitungan : nilai Maju jalan – tiap-tiap banjar 2 kali belok kanan/kiri ditambah nilai 2 kali belok kanan/kiri ditambah nilai Jalan di tempat – haluan kanan/kiri – henti ditambah nilai Maju jalan – melintang kanan/kiri ditambah nilai Laporan penutup, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 4.

2.2.2
Komandan

Kriteria penilaian untuk komandan peleton adalah sama untuk setiap posnya yaitu : 

1. Teknik dalam memimpin

2. Penguasaan materi

3. Penguasaan medan

4. Sikap dalam memimpin

5. Suara dalam memimpin

Durasi waktu dan bobot nilai untuk komandan adalah sama setiap posnya seperti durasi waktu dan bobot nilai untuk pasukan. Untuk mendapatkan nilai total komandan di pos 1, 2 dan 3, menggunakan cara yang sama yaitu melalui proses perhitungan : nilai Teknik dalam memimpin ditambah nilai Penguasaan materi ditambah nilai Penguasaan medan ditambah nilai Sikap dalam memimpin ditambah nilai Suara dalam memimpin, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 2. 

Untuk mendapatkan nilai total komandan di pos 4, melalui proses perhitungan : nilai Teknik dalam memimpin ditambah nilai Penguasaan materi ditambah nilai Penguasaan medan ditambah nilai Sikap dalam memimpin ditambah nilai Suara dalam memimpin, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 1.

Untuk mendapatkan nilai total komandan di pos 5, melalui proses perhitungan : nilai Teknik dalam memimpin ditambah nilai Penguasaan materi ditambah nilai Penguasaan medan ditambah nilai Sikap dalam memimpin ditambah nilai Suara dalam memimpin, kemudian dari jumlah tersebut dikali bobotnya yaitu 4.

2.2.2 Pinalty

Kriteria penilaian untuk pinalty point adalah sama untuk setiap posnya dan akan dibebankan baik pada pasukan maupun komandan, kriteria penilaian dan bobot nilainya yaitu : 

1. Overtime
  5 point

2. Garis Batas
10 point

3. Kelengkapan Pasukan 
  5 point

4. Keterlambatan Start
10 point

5. Kesesuaian aba-aba
  5 point

6. Mendapat bantuan dari luar
25 point

Dengan pehitungan nilai pinalty per posnya adalah jumlah kesalahan Overtime dikali 5 ditambah jumlah kesalahan Garis Batas dikali 10 ditambah jumlah kesalahan Kelengkapan Pasukan dikali 5 ditambah jumlah kesalahan Keterlambatan Start dikali 10 ditambah jumlah kesalahan Kesesuaian aba-aba dikali 5 ditambah jumlah kesalahan Mendapat bantuan dari luar dikali 25.

Dan masih ada 1 point pinalty bagi peserta dengan no undian 1-5, jika tidak mengikuti upacara pembukaan akan Mendapat pinalty point sebesar 10 % dari nilai total yang di dapat dan berlaku bagi nilai pasukan maupun nilai komandan.

2.3 Bahasa Pemrograman Borland C++ Builder

Borland C++ Builder adalah suatu bahasa pemrograman yang dapat bekerja pada sistem operasi windows dan memiliki kemampuan untuk membuat suatu program aplikasi secara visual. C++ Buider merupakan solusi untuk membangun aplikasi GUI berbasis bahasa C++ dengan cara yang lebih mudah. 

Untuk membangun aplikasi, Borland C++ Builder menyediakan komponen-komponen visual yang dapat digunakan secara mudah. Pengguna cukup memilih komponen yang diperlukan, kemudian komponen tersebut ditambahkan ke dalam form dan diatur sesuai kebutuhan. Selain itu untuk mendukung pembuatan aplikasi secara lengkap, tersedia juga komponen untuk membuat menu dan report yang dapat digunakan dengan mudah. 

Berbagai database juga telah dapat diolah dengan Borland C++ Builder, diantaranya adalah Paradox, Microsoft Access, dBase, Sybase, dan lain-lain.  Dengan cara kerja yang mudah dan kemampuan yang tidak perlu diragukan lagi, Borlan C++ Builder dapat digunakan oleh siapa saja.

2.4
Komponen Borland C++ Builder

Untuk memulai pemrograman dengan C++ Builder maka kita harus mengenal dengan baik lingkungan yang ada didalamnya. Lingkungan kerja C++ Builder merupakan sistem pemrograman terpadu, sistem ini disebut dengan IDE ( Integrated Development Environment ). Atau dapat juga diartikan sebagai lingkungan pengembangan aplikasi terintegrasi. 

IDE C++ Builder terdiri dari beberapa bagan yaitu : Menu, Object Inspector, Object Treeview, Form dan Unit. Masing-masing bagian dikelompokkan dalam jendela yang berbeda.

2.4.1 Menu

Bagian ini terdapat pada posisi paling atas dari C++ Builder. Bagian-bagian menu dapat dilihat pada Gambar 2.5.
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Gambar 2.5   Bagian – bagian menu

Menu, apabila dikelompokkan pada fungsinya dapat dibagi menjadi tiga kelompok, yaitu :

1. Main Menu

Bagian ini berisi semua perintah yang terdapat dalam C++ Builder. Berisi menu - menu seperti menu File, Edit, View dan sebagainya. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.5.
2. Speed Bar
Bagian ini berisi tombol-tombol yang mempercepat dan mempermudah dalam membangun C++ Builder, seperti untuk membuka project, menyimpan, membuat form baru dan menjalankan aplikasi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada gambar 2.5.
3. Component Pallete

Bagian ini berisi komponen-komponen yang yang akan digunakan untuk membang aplikasi. Ada banyak komponen yang disediakan oleh C++ Builder, komponen tersebut di kelompokkan sesuai dengan fungsinya. Untuk memilihnya tinggal klik tab kategori yang diinginkan, pilih komponen yang akan dibuat dalam aplikasi dan masukkan ke dalam form. 

2.4.2
Object Treeview

Menunjukkan komponen-komponen yang digunakan dalam membangun aplikasi. Apabila suatu komponen ingin dimodifikasi, komponen tersebut dapat dengan mudah dipilih melalui objct treeview. Pada beberapa versi sebelumnya, object treeview tidak ada. 

2.4.3
Object Inspector

Terdiri atas dua page, yaitu Poperties dan Events. Properties digunakan untuk mengubah properti dari suatu obyek / komponen. Sedangkan events untuk memilih event komponen yang akan dibuat. Events adalah seuatu yang akan dilakukan oleh obyek apabila obyek tersebut diberikan suatu aksi.  
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Gambar   2.6  Object Inspector

2.4.4 Form

Adalah tempat yang dipakai untuk membangun program aplikasi. Setiap form diatur dan dikendalikan oleh Unit. Pada saat suatu aplikasi diciptakan, secara otomatis aplikasi akan menempatkan sebuah form.
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Gambar   2.7  Form

2.4.5 Unit

Unit berisi kode program yang biasanya dipakai untuk mengatur dan mengendalikan segala sesuatu yang ada dalam form. Misalnya untuk mengatur properti maupun event sebuah komponen.
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 Gambar 2.8   Unit

2.5 Elemen – elemen C++ Builder

Sebelum membuat suatu program dengan menggunakan C++ Builder, kita juga harus memahami elemen – elemen yang terdapat di dalamnya, elemen yang di maksud di sini adalah file yang terbentuk, adapun file – file yang terbentuk adalah sebagai berikut : 

1. File Project1. bpr (berekstensi bpr)

File ini merupakan file project yang berfungsi sebagai penggabung antara unit – unit yang terbentuk dengan program utama. 
2. File Project1. cpp (berekstensi cpp)


File ini merupakan program utama yang berisi kode untuk proses inisialisasi dan jalannya aplikasi (application running). Bagi programmer pemula, file ini biasanya tidak di ubah. Namun bagi programmer yang berpengalaman sering kali melakukan penambahan kode program pada file ini untuk keperluan – keperluan tertentu.

3. Unit1.h (berekstensi h)


File ini merupakan file header yang berisi pendeklarasian data dan fungsi – fungsi yang akan digunakan di dalam pembuatan aplikasi. Untuk melihat dan memodifikasi isi file ini, tekanlah tombol Ctrl + F6 atau lakukan klik kanan pada Code Editor (Unit), kemudian pilih Open Source / Header File.

4. Unit1. cpp (berekstensi cpp)


File ini merupakan file yang bertipe C++ Builder Source dan akan di gunakan untuk mendefinisikan fungsi – fungsi yang telah di deklarasikan pada File Header (unit1.h) diatas. Pada file inilah para programmer akan banyak bekerja untuk menuliskan kode – kode program. 

5. File Unit1. dfm (berekstensi dfm)


File ini merupakan file yang menyimpan form yang di buat. 

6. File Project1.res (berekstensi res)


File ini merupakan file Compiled Resource yang berisi file – file pelengkap yang di gunakan oleh aplikasi. Misalnya file gambar ataupun suara (Sound).

2.6 Konsep Basis Data 

Data adalah kumpulan dari fakta / relaita / kenyataan yang dapat direkam dan disimpan. Sedangkan Basis Data dapat didefinisikan sebagai kelompok data yang saling berhubungan yang diorganisasi (diatur/dikelola) sedemikian rupa agar dapat dimanfaatkan kembali dengan cepat dan mudah. Informasi adalah data yang telah diolah menjadi bentuk yang lebih berarti bagi penggunanya.

Tujuan pemanfaatan Basis Data adalah sebagai berikut :

1. Kecepatan dan kemudahan (Speed)

Yaitu dala hal menyimpan, merubah, menampilkan dan lain-lain.

2. Efisiensi ruang penyimpanan (Space)

Disimpan dalam kode dan relasi-relasi antar kelompok data.

3. Keakuratan (Accuracy)

Keakuratan terjadi jika ada kode, relasi aturan constraint (tipe) data yang akan disimpan.

4. Ketersediaan (Availability)

Yaitu dengan cara dipilah-pilah, hapus data, dan dengan diebar melalui fasilitas jaringan.

5. Kelengkapan (Completeness)

Terdapat struktur basis data dimana dapat ditambah/diubah dan record juga dapat ditambah/diubah.

6. Keamanan (Security)

Dengan menggunakan hak akses dapat ditentukan siapa yang berhak menggunakan, membuka, maupun memasukkan data.

7. Kebersamaan Pemakaian (Sharebility)

Yaitu dalam sistem multiuser (banyak pengguna).

Istilah-istilah dalam perancangan basis data yang perlu kita ketahui yaitu :

1. Entitas (Entity)

 

Suatu hal / objek / peristiwa yang informasinya direkam, dalam pemrograman disetarakan dengan tabel.

2. Atribut (Attribute)

Elemen dari entitas atau sebutan untuk suatu data, dalam pemrograman disetarakan dengan field.

3. Kunci primer (Primary key)

Field atau kumpulan field yang mewakili identitas yang lain dan sifatnya unik.

4. Kunci tamu (Foreign key)

Field atau kumpulan field yang digunakan untuk menghubungkan ke table induk.

5. Tabel (Table)

Himpunan seluruh record yang bertipe sama (kumpulan record data yang berkaitan dengan suatu subyek).

6. Record

Gabungan sejumlah field (element data) yang saling terkait.

7. Field

Satuan data terkecil yang tidak dapat dipecah lagi menjadi unit lain yang bermakna.
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