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BAB II

LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Sistem

Secara umum, sistem adalah kumpulan dari elemen-elemen yang

berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan tertentu. Sistem mengandung dua

pengertian utama yaitu :

1. Merupakan suatu kesatuan dari beberapa subsistem atau elemen

definisi yang menekankan pada komponen atau elemennya. Definisi yang

menekankan pada komponennya menerangkan bahwa sistem adalah komponen-

komponen atau subsistem-subsistem yang saling berinteraksi, dimana masing-

masing bagian tersebut dapat bekerja secara sendiri-sendiri (independen) atau

bersama-sama serta saling berhubungan membentuk satu kesatuan sehingga

tujuan atau sasaran sistem tersebut dapat tercapai secara keseluruhan.

2. Merupakan suatu prosedur untuk mencapai tujuan definisi yang

menekankan prosedurnya. Definisi yang menekankan pada prosedurnya : sistem

adalah suatu jaringan kerja dari prosedur-prosedur yang saling berhubungan,

berkumpul bersama untuk melakukan suatu kegiatan atau untuk menyelasaikan

suatu sasaran tertentu. (Sumber :

http://www.poltektegal.ac.id/files/download/rekayasa sistem informasi/

PrykSI_1.pdf. 24/02/2010)
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Charter dan Agtrisati dalam bukunya yang berjudul Desain dan Aplikasi

(2003 : 2), menggambarkan sistem dan lingkungannya secara umum, gambarnya

seperti berikut ini :

Gambar 2.1 Sistem dan Lingkungannya

(Sumber : Charter dan Agtrisari, 2003 : 2)

2.1.1 Karakteristik Sistem

Menurut Jogiyanto (2005 : 3). Pada hakekatnya suatu sistem mempunyai

karakteristik atau sifat-sifat tertentu, yaitu :

1. Memiliki komponen

Suatu sistem terdiri dari sejumlah komponen yang saling berinteraksi,

bekerja sama membentuk satu kesatuan. Komponen-komponen sistem dapat

berupa suatu subsistem atau bagian-bagian dari sistem. Setiap sistem tidak peduli

betapapun kecilnya, selalu mengandung komponen-komponen atau subsistem-

subsistem. Setiap subsistem mempunyai sifat-sifat dari sistem untuk menjalankan

suatu fungsi tertentu dan mempengaruhi proses sistem secara keseluruhan. Suatu

sistem dapat mempunyai suatu sistem yang lebih besar yang disebut suprasistem,

misalnya suatu perusahaan dapat disebut dengan suatu sistem dan industri yang
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merupakan sistem yang lebih besar dapat disebut dengan supra sistem. Kalau

dipandang industri sebagai suatu sistem, maka perusahaan dapat disebut sebagai

subsistem. Demikian juga bila perusahaan dipandang sebagai suatu sistem, maka

sistem akuntansi adalah subsistemnya.

2. Batas sistem (boundary)

Batas sistem merupakan daerah yang membatasi antara suatu sistem

dengan sistem yang lainnya atau dengan lingkungan luarnya. Batas sistem ini

memungkinkan suatu sistem dipandang sebagai suatu kesatuan. Batas suatu sistem

menunjukkan ruang lingkup (scope) dari sistem tersebut.

3. Lingkungan luar sistem (Environment)

Lingkungan luar dari suatu sistem adalah apapun diluar batas dari sistem

yang mempengaruhi operasi sistem. Lingkungan luar sistem dapat bersifat

menguntungkan dan dapat juga bersifat merugikan sistem tersebut. Lingkungan

luar yang menguntungkan merupakan energi dari sistem dan dengan demikian

harus tetap dijaga dan dipelihara. Sedang lingkungan luar yang merugikan harus

ditahan dan dikendalikan, kalau tidak maka akan menggangu kelangsungan hidup

dari sistem.

4. Penghubung sistem (Interface)

Penghubung sistem merupakan media penghubung antara satu subsistem

dengan subsistem lainnya. Melalui penghubung ini memungkinkan sumber-

sumber daya mengalir dari satu subsistem ke yang lainnya. Keluaran (output) dari

satu subsistem akan menjadi masukan (input) untuk subsistem lainnya dengan
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melalui penghubung. Dengan penghubung satu subsistem dapat berintegrasi

dengan subsistem yang lainnya membentuk satu kesatuan.

5. Masukan sistem (input)

Merupakan energi yang dimasukkan ke dalam sistem. Masukan dapat

berupa masukan perawatan (maintenance input) dan masukan sinyal (signal

input). Maintenance input adalah energi yang dimasukkan supaya sistem tersebut

dapat beroperasi. Signal input adalah energi yang diproses untuk didapatkan

keluaran. Sebagai contoh didalam sistem komputer, program adalah maintenance

input yang digunakan untuk mengoperasikan komputernya dan data adalah signal

input untuk diolah menjadi informasi.

6. Keluaran sistem (Output)

Keluaran sistem adalah hasil dari energi yang diolah dan diklasifikasikan

menjadi keluaran yang berguna dan sisa pembuangan. Keluaran dapat merupakan

masukan untuk subsistem yang lain atau kepada supersistem. Misalnya untuk

sistem komputer, panas yang dihasilkan adalah keluaran yang tidak berguna dan

merupakan hasil sisa pembuangan, sedang informasi adalah keluaran yang

dibutuhkan.

7. Pengolah sistem (Process)

Suatu sistem dapat mempunyai suatu bagian pengolah yang akan merubah

masukan menjadi keluaran. Suatu sistem produksi akan mengolah masukan

berupa bahan baku dan bahan-bahan yang lain menjadi keluaran berupa barang

jadi. Sistem Sasaran atau tujuan (goal) akuntansi akan mengolah data-data



14

I n p u t P e n g o l a h O u t p u t

S u b
S i s t e m

S u b
S i s t e m

S u b
S i s t e m

S u b
S i s t e m

B o u n d a r y

B o u n d a r y

B o u n d a r y

I n t e r f a c e

L i n g k u n g a n L u a r

transaksi menjadi laporan-laporan keuangan dan laporan-laporan lain yang

dibutuhkan oleh manajemen.

8. Sasaran sistem

Suatu sistem pasti mempunyai tujuan atau sasaran. Kalau suatu sistem

tidak mempunyai sasaran, maka operasi sistem tidak akan ada gunanya. Sasaran

dari sistem sangat menentukan sekali masukan yang dibutuhkan sistem dan

keluaran yang akan dihasilkan sistem. Suatu sistem dikatakan berhasil bila

mengenai sasaran atau tujuannya. Perbedaan suatu sasaran (objectives) dan suatu

tujuan (goal) adalah, goal biasanya dihubungkan dengan ruang lingkup yang lebih

luas dan sasaran dalam ruang lingkup yang lebih sempit. Bila merupakan suatu

sistem utama, seperti misalnya sistem bisnis perusahaan, maka istilah goal lebih

tepat diterapkan. Untuk sistem akuntansi atau sistem-sistem lainnya yang

merupakan bagian atau subsistem dari sistem bisnis, maka istilah objectives yang

lebih tepat. Jadi tergantung dari ruang lingkup mana memandang sistem tersebut.

Seringkali tujuan (goal) dan sasaran (objectives) digunakan bergantian dan tidak

dibedakan.

Gambar dibawah ini adalah gambar dari karakteristik sistem.

Gambar 2.2 Karakteristik Sistem

(Sumber : Jogiyanto HM, 2005 : 6)
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2.1.2 Pelaku Sistem

Pelaku sistem yaitu orang atau individu yang terlibat dalam suatu sistem.

Para pelaku sistem tersebut yaitu :

1. Pemakai

Pada umumnya ada tiga kelompok pemakai sistem, yaitu operasional,

pengawas dan eksekutif.

2. Manajemen

Umumnya terdiri dari tiga jenis manajemen, yaitu manajemen pemakai

yang bertugas menangani pemakaian dimana sistem baru diterapkan, manajemen

sistem yang terlibat dalam pengembangan sistem itu sendiri dan manajemen

umum yang terlibat dalam strategi perencanaan sistem dan sistem pendukung

pengambilan keputusan. Kelompok manajemen biasanya terlibat dengan

keputusan yang berhubungan dengan orang, waktu dan uang.

3. Pemeriksa

Ukuran dan kerumitan sistem yang dikerjakan dan bentuk alami organisasi

dimana sistem tersebut diimplementasikan dapat menentukan kesimpulan perlu

tidaknya pemeriksa. Pemeriksa biasanya menentukan segala sesuatunya

berdasarkan ukuran-ukuran standar yang dikembangkan pada banyak perusahaan

sejenis.
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4. Penganalisa sistem

Fungsi-fungsinya antara lain sebagai :

a. Arkeolog : yaitu yang menelusuri bagaimana sebenarnya sistem lama

berjalan, bagaimana sistem tersebut dijalankan dan segala hal yang menyangkut

sistem lama.

b. Inovator : yaitu yang membantu mengembangkan dan membuka wawasan

pemakai bagi kemungkinan-kemungkinan lain.

c. Mediator : yaitu yang menjalankan fungsi komunikasi dari semua level,

antara lain pemakai, manajer, programmer, pemeriksa dan pelaku sistem yang

lainnya yang mungkin belum punya sikap dan cara pandang yang sama.

d. Pimpinan proyek : Penganalisa sistem haruslah personil yang lebih

berpengalaman dari programmer atau desainer. Selain itu mengingat penganalisa

sistem umumnya ditetapkan terlebih dahulu dalam suatu pekerjaan sebelum yang

lain bekerja, adalah hal yang wajar jika penanggung jawab pekerjaan menjadi

porsi penganalisa sistem.

5. Pendesain sistem

Pendesain sistem menerima hasil penganalisa sistem berupa kebutuhan

pemakai yang tidak berorientasi pada teknologi tertentu, yang kemudian

ditransformasikan ke desain arsitektur tingkat tinggi dan dapat diformulasikan

oleh programmer.

6. Programmer

Mengerjakan dalam bentuk program dari hasil desain yang telah diterima

dari pendesain.
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7. Personel pengoperasian

Bertugas dan bertanggungjawab di pusat komputer misalnya jaringan,

keamanan perangkat keras, keamanan perangkat lunak, pencetakan dan backup.

Pelaku ini mungkin tidak diperlukan bila sistem yang berjalan tidak besar dan

tidak membutuhkan klasifikasi khusus untuk menjalankan sistem.

2.1.3 Siklus Hidup Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan sistem terdapat beberapa hal yang menjadi faktor

utama (klas,2008 : 13) diantaranya :

1. Perencanaan Sistem (System Planning)

Beberapa hal yang termasuk kedalam tahap perencanaan sistem diantaranya yang

menyangkut kebutuhan-kebutuhan fisik yang digunakan untuk mendukung

pengembangan sistem serta mendukung operasi setelah diterapkan.

Adapun proses-proses yang dilakukan dalam tahapan perencanaan sistem,

diantaranya :

1. Merencanakan proyek-proyek sistem yang dilakukan oleh staf perencana

sistem. Dengan tahapan-tahapan sebagai berikut :

a. Mengkaji tujuan dan perencanaan strategi

b. Mengidentifikasikan proyek-proyek sistem

c. Menetapkan sasaran proyek-proyek sistem

d. Menetapkan kendala proyek-proyek sistem

e. Menentukan proyek-proyek sistem prioritas

f. Membuat laporan perencanaan sistem
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g. Meminta persetujuan manajemen

2. Menentukan proyek-proyek sistem yang akan dikembangkan. Tahapan yang

dilakukan diantaranya :

a. Menunjukan team analis

b. Mengumumkan proyek pengembangan sistem

3. Mendefinisikan proyek-proyek sistem dikembangkan dan dilakukan oleh analis

sistem. Tahapannya sebagai berikut:

a. Melakukan study kelayakan

b. Menilai kelayakan proyek sistem

c. Membuat usulan proyek sistem

d. Meminta persetujuan manajemen

Adapun tahapan utama dalam siklus pengembangan sistem, yaitu :

1. Perencanaan Sistem ( Systems Planning)

2. Analisis Sistem (System Analysis)

3. Perancangan Sistem (Systems Design) Secara Umum

4. Seleksi Sistem (System Selection)

5. Perancangan Sistem (Systems Design) Secara Umum

6. Implementasi dan Pemeliharaan Sistem (System Implementation &

Maintenance)
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INPUT PROSES OUTPUT

UMPAN BALIK

Penggambaran dari siklus hidup pengembangan sisten dapat dilihat

pada gambar berikut

Gambar 2.3 Siklus Hidup Pengembangan Sistem

2.2 Pengertian Informasi

Menurut Andri Kristanto (2008 : 10). Data yang masih merupakan bahan

mentah apabila tidak diolah maka data tersebut tidak berguna. Data tersebut akan

berguna dan menghasilkan suatu informasi apabila diolah melalui suatu model.

Model yang digunakan untuk mengolah data tersebut disebut dengan model

pengolahan data atau lebih dikenal dengan nama siklus pengolahan data.

Gambar 2.4 Siklus Pengolahan Data

(Sumber : Andri Kristanto, 2008 : 10)
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Dari gambar diatas dapat dijelaskan bahwa data yang merupakan suatu

kejadian yang menggambarkan kenyataan yang terjadi dimasukan melalui elemen

input kemudian data tersebut akan diolah dan diproses menjadi suatu output, dan

output tersebut adalah informasi yang dibutuhkan. Informasi tersebut akan

diterima oleh pemakai atau penerima, kemudian penerima akan memberikan

umpan balik yang berupa evaluasi terhadap informasi tersebut dan hasil umpan

balik tersebut akan menjadi data yang akan dimasukan menjadi input kembali.

Begitu seterusnya alur pengolahan data.

Kualitas suatu informasi tergantung dari tiga hal, yaitu suatu informasi itu

harus :

1. Akurat

Berarti informasi harus bebas dari kesalahan-kesalahan dan tidak bias atau

menyesatkan. Akurat juga berarti informasi harus jelas mencerminkan maksud

dari informasi tersebut.

2. Tetap pada waktunya

Tepat pada waktunya berarti sebuah informasi yang datang pada penerima

tidak boleh terlambat. Informasi yang sudah usang tidak akan mempunyai nilai

lagi. Karena informasi merupakan landasan di dalam pengambilan keputusan. Bila

pengambilan keputusan terlambat, maka dapat berakibat fatal untuk organisasi.
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3. Relevan

Berarti informasi tersebut mempunyai manfaat untuk pemakainya.

Relevansi informasi untuk tiap-tiap orang satu dengan yang lainnya berbeda.

Nilai informasi ditentukan dari dua hal, yaitu manfaat dan biaya

mendapatkannya. Suatu informasi dikatakan bernilai bila manfaatnya lebih efektif

dibandingkan dengan biaya mendapatkannya. Pengukuran nilai informasi

biasanya dihubungkan dengan analisis cost effectiveness atau cost benefit.

2.3 Pengertian Sistem Informasi

Menurut Jogiyanto (2005 : 11). Telah diketahui bahwa informasi merupakan

hal yang sangat penting bagi manajemen di dalam pengambilan keputusan.

Pertanyaannya adalah darimana informasi tersebut bisa didapatkan?. Informasi

dapat diperoleh dari sistem informasi (information system) atau disebut juga

dengan processing systems atau information processing systems atau

information-generating systems.

Menurut Charter dan Agtrisari (2003 : 4). Robert A. Leith dan K. Roscoe

Davis mendefinisikan sistem informasi sebagai berikut : Sistem informasi adalah

suatu sistem di dalam suatu organisasi yang mempertemukan kebutuhan

pengolahan transaksi harian, mendukung operasi, bersifat manajerial dan kegiatan

strategi dari suatu organisasi dan menyediakan pihak luar tertentu dengan laporan-

laporan yang diperlukan”.

John Burch dan Gary Grudnitski menyatakan bahwa sistem informasi terdiri

atas komponen-komponen, yakni blok masukan, blok model, blok keluaran, blok
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teknologi dan blok basis data. Sebagai suatu sistem blok-blok tersebut saling

berintegrasi satu dengan lainnya membentuk satu kesatuan untuk mencapai

sasarannya. Gambaran blok sistem informasi yang saling berinteraksi adalah

seperti berikut ini :

Gambar 2.5 Blok Sistem Informasi Yang Berinteraksi

(Sumber : Charter dan Agtrisari, 2003 : 5)

2.4 Metode Pendekatan dan Pengembangan Sistem

Metode pendekatan dan pengembangan sistem merupakan metode-metode

yang akan digunakan dalam melakukan perancangan sistem informasi serta untuk

pengembangan sistem informasi tersebut.

2.4.1 Metode Pendekatan Sistem

Metode pendekatan yang digunakan adalah pendekatan perancangan

terstruktur. Melalui pendekatan terstruktur, permasalahan yang komplek di

organisasi dapat dipecahkan dan hasil dari sistem akan mudah untuk dipelihara,

fleksibel, lebih memuaskan pemakainya, mempunyai dokumentasi yang baik,
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tepat waktu, sesuai dengan anggaran biaya pengembangan, dapat meningkatkan

produktivitas dan kualitasnya akan lebih baik.

2.4.2 Metode Pengembangan Sistem

Perancangan Sistem Informasi Scoreing Pertandingan dan Pendaftaran

Pertandingan Wushu Sanshou Di Pengurus Cabang Kota Bandung. ini dibangun

dengan menggunakan menggunakan Model Waterfall. Metode Waterfall ini

membutuhkan pendekatan yang sistematis dan sekuensial. Dalam pengembangan

aplikasinya dimulai dari tingkat awal sistem hingga perawatan melalui tahap

System/Information Engineering and Modeling, tahap Software Requirements

Analysis, tahap Design, tahap Coding, tahap Testing/Verification dan tahap

Maintenance.

Gambar 2.6 Metode Waterfall

(Sumber : Roger S. Pressman, 2001 : 28)
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Roger S. Pressman memecah model Waterfall menjadi enam tahapan.

Berikut ini adalah penjelasan dari tahap-tahap yang dilakukan di dalam model ini

menurut Roger S. Pressman :

a. System / Information Engineering and Modeling

Permodelan ini diawali dengan mencari kebutuhan dari keseluruhan sistem

yang akan diaplikasikan ke dalam bentuk software. Hal ini sangat penting,

mengingat software harus dapat berinteraksi dengan elemen-elemen yang lain

seperti hardware, database, dsb. Tahap ini sering disebut dengan tahap Project

Definition.

b. Software Requirements Analysis

Proses pencarian kebutuhan diintensifkan dan difokuskan pada software.

Untuk mengetahui sifat dari program yang akan dibuat, maka para software

engineer harus mengerti tentang domain informasi dari software, misalnya fungsi

yang dibutuhkan, user interface, dsb. Dari aktivitas pencarian kebutuhan sistem

dan software tersebut harus didokumentasikan dan ditunjukkan kepada pelanggan.

c. Design

Proses ini digunakan untuk mengubah kebutuhan-kebutuhan diatas

menjadi representasi ke dalam bentuk rancangan software sebelum coding

dimulai. Desain harus dapat mengimplementasikan kebutuhan yang telah

disebutkan pada tahap sebelumnya. Seperti dua aktivitas sebelumnya, maka proses

ini juga harus didokumentasikan sebagai konfigurasi dari software.
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d. Coding

Untuk dapat dimengerti oleh mesin, dalam hal ini adalah komputer, maka

desain tadi harus diubah bentuknya menjadi bentuk yang dapat dimengerti oleh

mesin, yaitu ke dalam bahasa pemrograman melalui proses coding. Tahap ini

merupakan implementasi dari tahap design yang secara teknis nantinya akan

dikerjakan oleh programmer.

e. Testing / Verification

Sesuatu yang dibuat haruslah diujicobakan. Demikian juga dengan

software. Semua fungsi-fungsi software harus diujicobakan, agar software bebas

dari kesalahan, dan hasilnya harus benar-benar sesuai dengan kebutuhan pemakai

system yang sudah didefinisikan sebelumnya.

f. Maintenance

Pemeliharaan suatu software diperlukan, termasuk di dalamnya adalah

pengembangan, karena software yang dibuat tidak selamanya hanya seperti itu.

Ketika dijalankan mungkin saja masih ada kesalahan kecil yang tidak ditemukan

sebelumnya, atau ada penambahan fitur-fitur yang belum ada pada software

tersebut. Pengembangan diperlukan ketika adanya perubahan dari eksternal

perusahaan seperti ketika ada pergantian sistem operasi, atau perangkat lainnya
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2.4.3 Alat Bantu Analisis dan Perancangan

Dengan metode pendekatan system yang berorientasi objek, maka penulis

akan menggambarkan bagaimana karakteristik system tersebut dengan

menggunakan pemodelan yang disebut Unifield Modelling Language (UML).

1. Use Case Diagram

Use case mendepkripsikan interaksi tipikal antara para pengguna system

dengan system itu sendiri, dengan member sebuah narasi tentang bagaimana

system tersebut digunakan. Use Case Diagram menampilkan actor mana yang

menggunakan Use Case mana, Use Case mana yang memasukan Use Case lain

dan hubungan antara actor dan Use Case.

2. Activity diagram

Diagram ini menjelaskan alur kerja suatu sistem. Activity diagram mirip

dengan state diagram karena sejumlah aktifitas menggambarkan keadaan suatu

proses dengan memperlihatkan urutan aktifitas yang dijalankan baik berupa

pilihan maupun paralel. Diagram ini juga berguna untuk menganalisis sebuah use

case dengan menggambarkan aksi-aksi yang diperlukan dan kapan aksi-aksi

tersebut dijalankan. Selain itu, activity diagram dapat menjelaskan urutan

algoritma yang kompleks dan memodelkan sejumlah aplikasi dengan proses

paralel.

3. Sequence Diagram

Sequence diagram secara khusus menjabarkan behavior sebuah sekenario

tunggal. Sequence diagram menunjukan sebuah objek contoh dan pesan-pesan

yang melewati objek-objek dalam use case.
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4. Collaboration Diagram

Secara fungsional digram ini hamper mirip dengan sequence diagram.

Collaboration diagram memfokuskan pada interaksi dan hubungan diantara

sekumpulan objek yang berkolaborasi. Hubungan-hubungan tersebut

memperlihatkan objek actual dan relasi yng terjadi diantara mereka yang

digambarkan dengan sebuah garis. Diatas garis terdapat alur pesan yang dikirim

objek yang berhubungan tersebut.

5. Class Diagram

Class diagram mendepkripsikan jenis-jenis objek dalam sistem dan berbagai

macam hubungan statis yang terdapat diantara mereka. Class diagram juga

menunjukan property dan operasi sebuah class dan batasan-batasan yang terdapat

dalam hubungan-hubungan objek tersebut.

2.5 Pengujian Software

Secara umum, pengertian pengujian software adalah suatu aktivitas yang

bertujuan untuk mengevaluasi atribut beserta kemampuan peranngkat lunak.

Pengujian software dilakukan untuk mengetahui kinerja perangkat lunak yang

telah dibuat tersebut. Selain itu, pengujian software ini dilakukan untuk mencari

kesalahan atau kekurangan dari proses-proses dalam peranbkag lunak, sehingga

jika terjadi kesalahan pada proses dari perangkat lunak tersebut dapat segera

diperbaiki lagi. Untuk mendeteksi kesalahan atau error pada suatu perangkat

lunak, dapat dilakukan hal sebagai berikut ini :
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1. Menguji struktur dan desain

2. Menguji fungsi antarmuka

3. Menguji Objective Design

4. Menguji kebutuhan user

Faktor-faktor pengujian yang dilakukan atas sebuah perangkat lunak meliputi

berikut ini :

1) Kebutuhan yang berkaitan dengan penanganan keluhan pelanggan.

2) Pendefinisian spesifikasi fungsional

3) Penentuan spesifikasi kegunaan

4) Penentuan kebutuhan portabilitas

5) Pendefinisian antar muka sistem.

2.6 Definisi Kasus yang Dianalisis

2.6.1 Pengertian Pendaftaran

Pendaftaran disini pada dasarnya hanya untuk mempermudah dalam

proses pendaftaran peserta pertandingan baru, pendataan dan pembagian kelas

peserta pertandingan. Sehingga dapat terorganisir, teratur dengan cepat dan tepat

dengan beberapa persyaratan yang sudah ditentukan oleh panitia pelaksana

pertandingan. Proses pendaftaran peserta pertandingan baru merupakan salah satu

kewajiban pihak panitia pelaksana pertandingan wushu di Pengcab Kota Bandung.
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2.6.2 Pengertian Wushu

Kungfu lebih tua dari peradaban, selama ada manusia dibumi telah ada

perkelahian. Orang selalu mencari cara untuk membantu mereka bertarung dengan

baik. Ini berkembang menjadi suatu seni, yaitu Kungfu. Dan ini terjadi sebelum

orang mulai bertani dan menetap, yang merupakan awal dari peradaban. Pada

masa lalu kungfu dikenal dengan nama lain, nyatanya sepanjang sejarah dan pra

sejarah beladiri China ini telah dikenal dengan lebih dari 40 istilah. Istilah kungfu

cukup modern ini, hanya digunakan pada abad ke-20.

Istilah Wushu yang populer sejak tahun 1949, juga digunakan dari abad

ke-3 SM sampai abad ke-9 M, adalah Wuyi. Wu berarti beladiri, dan Yi berarti

seni. Baik wushu dan wuyi diterjemahkan sebagai seni beladiri (Mortal Art).

Tetapi secara semantik, Yi lebih tepat artinya. Istilah umum lainnya yang

digunakan untuk seni beladiri Tionghoa pada masa lalu oleh Wong Kiew Kit

(2003:14) disebutkan di bawah ini :

Jueli Combating Strength Kekuatan Bertempur

Juedi Wrestling Gulat

Jiji Techniques of Fighting Teknik Bertarung

Wuji Martial Techniques Teknik Beladiri

Xiangfu Buting Combath Pertempuran Menanduk

Xiangpo Inter Combat Pertempuran Antara

Shaupo Hand Combat or Boxing Pertempuran Tangan/Tinju

Zuojiao Griping and Throwing Mencengkram dan Melempar

Quanfo Fist Techniques Teknik Pukulan

Quanshu Art of The Fist Seni Pukulan
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Istilah wuyi pertamakali muncul pada Dinasti HAN (207 SM – 220 M),

dan tetap menjadi istilah populer untuk seni beladiri diantara Orang Tionghoa

sepanjang masa. Pada masa itu wuyi meliputi panahan, pertempuran, dengan

menunggang kuda, angkat berat, tinju, gulat, pertarungan tanpa senjata,

pertarungan dengan senjata, latihan dengan rangkaian gerakan dan latihan

berpasangan.

Kungfu yang dikenal pada waktu Dinasti SONG YUAN dan MING adalah

Wuyi (seni beladiri) dan Wuji (teknik beladiri). Pada Tahun 960-1279 M

Pemerintah Song sangat mendorong rakyatnya utnuk berlatih wuyi dan mendirikan

sekolah beladiri. Pada Tahun 1044, ia menerbitkan “Kitab Agung Seni Beladiri”,

yang meliputi organisasi dan latihan militer, seni invanteri, dan kavaleri. Gerakan

militer dan perkemahan, strategi dan teknik pembuatan dan penggunaan senjata,

geografi militer dan sejarah.

Banyak ahli wuyi yang mencari nafkah dengan mempertunjukkan seni

mereka di depan publik sebagai peraga keliling atau peraga permanen.

Pertunjukan mereka meliputi gulat, tinju, akrobat demonstrasi jurus seni beladiri,

senjata, penahan, dan angkat berat. Unsur menariknya adalah banyak unsur dari

wanita. Istilah untuk menyebut mereka adalah Nuzhan.

2.6.3 . Pengertian Sanshou

Sanshou yang berarti tarung bebas adalah aliran kungfu / wushu yang

dikembangkan oleh ketentaraan china, yang didasarkan pada pengamatan yang

teliti terhadap berbagai aliran kungfu / wushu tradisiona diawal tahun 1900-an.
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Sanshou merupakan beladiri yang lengkap yang mengajarkan pukulan, tendangan,

lutut, sikut, tangkapan tendangan,sapuan,bantingan, dan kuncian. Sanshou

diciptakn ketentaraan china secara khusus untuk pertempuran jarak dekat, teknik-

teknik dalam sanshou dijalankan dalam sikap berdiri, pencipta aliran ini yakin

bahwa atas teori "MAYORITAS SERANGAN TERJADI SAAT MEREKA

BERDIRI" saat mereka mengembangkan teknik-teknik beladiri yang efektif untuk

keperluan hidup / mati dimedan perang. Pada tahun 1991 sanshou menjadi cabang

olahraga dichina, pertandinganya dikenal dengan nama "SANDA" yang

merupakan istilah yang lebih tua, yang pada awalnya digunakan untuk

mengambarkan perklahian FULL CONTACT sejak itu china dan amerika

menetapkan pertandingan profesional di negara masing-masing, di china sering

diadakan kejuaraan sanshou profesional diatas ring, event tersebut dinamakan

"KING OF SANDA" dimana para jagoan china (sanshou) bertanding melawan

jagoan-jagoan dari thailand, korea, jepang,amerika dll.pertandingan sanshou

dilaksanakan dalam pola yg mirip KICK BOXING / MUAY THAI tetapi strategi

didalm sanshou lebih kompleks, dikarenakan selain harus bisa memukul &

menendang juga harus bisa membanting dan mengunci lawan ketika bertanding

dimana pertandingan sanshou tangan para petarungnya memakai sarung tinju /

gloves / hands box layaknya TINJU, KICK BOXING, MUAY THAI.

2.6.4 Pengertian Taolu

Taolu ini sejenis senam (gymnastic) yang digabungkan dengan gerakan

seni bela diri. Bentuk latihannya disesuaikan dengan usia mereka (3,5-6,5 thn).
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Tidak hanya jurus-jurus, tapi juga aneka permainan/ketrampilan yang mendukung

pertumbuhan otot anak sekaligus mengembangkan kekuatan, keseimbangan,

koordinasi, agilitas dan kelenturan.

2.7 Tinjauan Perangkat Lunak

Kebutuhan perangkat lunak adalah suatu kondisi atau keadaan yang harus

dipenuhi atau dimiliki oleh suatu sistem, atau suatu kondisi keadaan yang

diperlukan oleh pemakai untuk mencapai tujuan .

2.7.1 Netbeans

Netbeans Netbeans adalah suatu bahasa pemograman (development

language) berbasis IDE ( integrated development environment) yang ditulis dalam

bahasa pemprograman Java. Proyek NetBeans IDE ini terdiri dari berbagai

sumber yang memiliki fitur lengkap yang bersifat terbuka dan seluruhnya ditulis

dalam bahasa pemprograman java dan platform aplikasi klien yang handal, yang

dapat digunakan untuk merancang berbagai macam aplikasi perangkat lunak.

2.7.2 MySQL

MySQL adalah sebuah perangkat lunak system manajemen basis

data SQL (bahasa Inggris : database management system) atau DBMS

yang multithread, multi-user, dengan sekitar 6 juta instalasi di seluruh dunia.

Setiap pengguna dapat secara bebas menggunakan MySQL, namun dengan
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batasan perangkat lunak tersebut tidak boleh dijadikan produk turunan yang

bersifat komersial.

MySQL sebenarnya merupakan turunan salah satu konsep utama dalam

basisdata yang telah ada sebelumnya; SQL (Structured Query Language). SQL

adalah sebuah konsep pengoperasian basisdata, terutama untuk pemilihan atau

seleksi dan pemasukan data, yang memungkinkan pengoperasian data dikerjakan

dengan mudah secara otomatis.

2.7.3 IReport

Salah satu komponen penting dalam sebuah Sistem Informasi adalah

output atau merupakan informasi yang dihasilkan dari sebuah proses pengolahan

data dan telah diolah dengan cara tertentu sesuai kebutuhan, sehingga didapat

berbagai format laporan, baik berupa teks maupun grafik Di dalam

implementasinya, sering ditemukan client / perusahaan yang menginginkan

bentuk report atau format yang berbeda dengan format standar yang dimiliki oleh

aplikasi. Untuk mengakomodasi kebutuhan ini, RetailSoft memilih aplikasi

iReport.

iReport merupakan ‘Visual Report Designer’ untuk JasperReports yang

merupakan salah satu aplikasi open source populer untuk reporting yang berbasis

teknologi Java, iReport bersifat free dan dapat dipergunakan untuk merancang dan

menghasilkan report dari berbagai sumber data dan dapat menghasilkan report

yang dapat ditampilkan di layar atau di ekspor ke pdf, html, xml, open office

(odf), text, csv atau bahkan word (rtf). iReport menggunakan library yang dimiliki
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oleh JasperReports, dimana library ini dapat diintegrasikan dengan berbagai

aplikasi bisnis, termasuk dengan RetailSoft Platinum.


