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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah


Sebuah fakta, olahraga Bridge relatif kurang populer di tanah air. Selain hanya digemari masyarakat tertentu dalam artian terbatas, kesan “main kartu” cukup memojokkan bridge. Padahal, bermain kartu sudah cukup umum di negeri ini, tapi bermain sambil melatih perhitungan, prediksi yang matang, emosi yang terkendali, seperti halnya bridge masih dianggap orang terlalu memusingkan.


Tak dapat dipungkiri lagi, komputer sebagai alat bantu manusia, saat ini sudah memasyarakat dan dapat diandalkan dalam berbagai hal, termasuk penyajian informasi, perhitungan yang mengandalkan kecepatan dan ketepatan dan masih banyak lagi kemudahan-kemudahan yang didapat dengan menggunakan komputer. Dalam berbagai aspek kehidupan, komputer selalu memegang peranan, tak terkecuali dunia olah raga.


Dalam dunia olah raga, komputer dimanfaatkan dalam hal penilaian dan digunakan untuk pengamatan. Komputer juga dapat memberikan data-data lengkap tentang suatu pertandingan yang pernah diadakan sesuai dengan data yang telah dimasukkan. Dalam olah raga bridge, komputer digunakan untuk mengocok kartu dan penilain dengan menggunakan software aplikasi yang telah ada, seperti Microsoft Excel. Karena unjuk kerja komputer yang tinggi, sehingga perlu dan komputer juga mampu untuk menangani suatu program yang dapat digunakan untuk memonitor data prestasi atlet-atlet, dalam hal ini atlet Bridge, sehingga para atlet dapat mengetahui prestasi-prestasi yang telah didapat dan tahu apakah prestasinya naik atau turun. Hal ini sangat diperlukan untuk persiapan atlet dalam menghadapi turnamen-turnamen.

1.2. Pokok Masalah


Seperti telah dijelaskan diatas, dalam karya tulis ini dicoba untuk mengembangkan peranan komputer dalam dunia bridge, yaitu sebagai pemantau prestasi atlet bridge. Untuk itulah judul untuk karya tulis ini adalah “Monitoring Data Prestasi dengan Sistem Pertandingan Howell Movement dan Sistem Penilaian Top Bottom di UKM Bridge STMIK AKAKOM Yogyakarta.”

Pada karya tulis ini dipilih pertandingan Howell atau pasangan, sehingga apabila terdapat pertandingan atau turnamen diluar latihan, pihak pengurus harian ataupun pelatih dapat dengan mudah menunjuk pasangan-pasangan yang layak untuk mengikuti turnamen tersebut, tentunya dengan pertimbangan-pertimbangan non teknis dari pelatih. Sedangkan sistem penilaian dipilih sistem Top Bottom, karena sistem inilah yang paling sering digunakan dalam pertandingan Howell. 

1.3. Batasan Masalah 


Dalam dunia Bridge terdapat banyak sistem pertandingan yang sering dilaksanakan seperti pertandingan empat kawan atau vertal, pasangan atau howell dan perorangan. Sedangkan untuk penilaian dapat digunakan sistem penilaian tertentu tergantung pihak penyelenggara. Adapun sistem penilaian yang terdapat di dunia Bridge adalah sistem penilaian Top Bottom, GLB, presentase dan barometer.

Jika sebuah pertandingan dibuat dengan sistem pertandingan Howell Movement dan sistem penilaian Top Bottom, maka aturan main pada pertandingan tersebut tidaklah semudah yang dibayangkan. Berdasarkan kerumitan pertandingan howell movement dengan sistem penilaian top Bottom tersebut, maka program ini dibuat untuk  memberikan penilaian (skor) sesuai yang terdapat pada lembar score sheet, dengan tanpa memperhatikan skema pada pertandingan tersebut, dengan kata lain cara main  howellnya diperhitungkan secara manual, dan sistem perhitungannya dilakukan dengan komputer.

Pada Program ini penentuan juara dilakukan secara manual berdasarkan poin terbesar yang didapat oleh pasangan pemain, dikarenakan penentuan juara dilakukan dengan beberapa tahapan yang tidak mungkin dapat dilakukan oleh komputer jika skor juara ada yang sama, yaitu dengan menghitung jumlah bottom yang tersedikit, jika masih sama dilakukan dengan undian, hal inilah yang tidak dapat dilakukan oleh komputer, dan disinilah faktor keberuntungan seorang pemain bridge.

1.4.  Tujuan Penulisan 


Pembuatan karya tulis ini mempunyai tujuan-tujuan sebagai berikut:

1.  Karya tulis ini dibuat untuk mengembangkan atau menambah peran komputer dalam dunia bridge, sebagai alat bantu permainan yang tercanggih saat ini.

2.  Untuk membantu program GABSI (Gabungan Bridge Seluruh Indonesia) dalam rangka memasyarakatkan Bridge di Tanah Air.

3.  Untuk memajukan prestasi pemain-pemain UKM Bridge STMIK AKAKOM Yogyakarta.

4.  Meskipun pembuatan program ini pada dasarnya ditujukan untuk UKM Bridge STMIK AKAKOM Yogyakarta, tapi tidak menutup kemungkinan untuk digunakan oleh club-club bridge lain atau Peng-da (Pengurus Daerah) ataupun GABSI daerah-daerah untuk menggunakan program ini.

1.5.  Metode Penulisan


Program Monitoring Data Prestasi ini menggunakan beberapa metode dalam pembuatannya, yaitu:

1.  Studi Kasus

Yaitu mencari dan mempelajari permasalahan yang ada serta mencari kemungkinan yang bisa dilakukan untuk memecahkan permasalahan-permaslahan yang ditemui.

2.  Interview

Dalam pembuatan program monitoring ini beberapa kali melakukan interview dengan beberapa direktur atau pimpinan pertandingan, baik dari GABSI Pusat maupun DIY.

3.  Studi Pustaka

Yaitu mengumpulkan data dan informasi yang diperoleh dengan cara membaca literatur-literatur.

1.6.  Sistematika Penulisan


Agar dapat menggunakan karya tulis ini dengan lebih mudah, maka sistematika penulisan dibuat seperti berikut:

BAB I.   PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan tentang latar belakang masalah, pokok masalah, batasan masalah, tujuan penulisan, metode penulisan dan sistematika penulisan.

BAB II. DASAR TEORI
Pada bab ini dijelaskan dan diuraikan tentang sejarah bridge, sekilas tentang permainan bridge, istilah-istilah yang digunakan dalam permaianan bridge, Sistem Penilaian dalam Permainan Bridge, Sistem Penilaian Top-Bottom dan Delphi.

BAB III.  PERANCANGAN SISTEM

Dalam bab ini diuraikan tentang berkas data yang digunakan, struktur masing-masing file, bagan alir sistem, relasi antar tabel, perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan, serta rancangan masukan keluaran.

BAB IV.  IMPLEMENTASI PROGRAM

Bab ini berisi tentang Spesifikasi program, algoritma dan cuplikan-cuplikan program.
BAB V.    PENUTUP

Berisikan tentang kesimpulan dan saran-saran yang dapat disampaikan sebagai bahan pertimbangan untuk pengembangan program lebih lanjut.

Lampiran-Lampiran
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