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BAB II

DASAR TEORI


Dalam perkiraan, orang yang rutin bermain bridge di Indonesia tidak lebih dari 6000 orang. Komunitas bridgenya sendiri mencapai 100.000. Dibandingkan dengan penduduk Indonesia yang mencapai 300 juta jiwa, jumlah itu amatlah kecil. Akan tetapi untuk prestasi, atlet bridge Indonesia sangat disegani oleh mata dunia, Indonesia selalu tampil pada Olimpiade Bridge dunia mewakili zona Asia Pasifik dan pernah menjadi juara dunia, selain itu tim Bridge Indonesia  juga sering mengikuti  kejuaraan-kejuaraan Internasional, dan pernah pula menjadi tuan rumah kejuaraan Internasional, seperti kejuaraan Internasional Djarum cup di Semarang.


Olahraga Bridge merupakan olahraga yang mengandalkan otak, faktor berkawan, sistem komunikasi (tawar-menawar), penggunaan logika, perhitungan yang tepat, kedisiplinan, sporstifitas dan citarasa seni tersendiri.


Pemain Bridge memiliki banyak segi positif bagi perkembangan seseorang jika diterapkan dalam kehidupan bermasyarakat karena dalam bermain bridge mutlak di perlukan perhitungan-perhitungan yang tepat, analisa yang cermat dan pengambilan keputusan berdasarkan data-data yang dipunyai dalam waktu yang relatif singkat. Dalam olahraga Bridge terdapat aspek Inteligensi, manajemen dan moral, sehingga bridge bisa menjadi pola dan pegangan kecakapan hidup, “life skill”. 

Dengan pembinaan dan sistem pelatihan yang terencana, terstruktur, terarah, punya target atau visi yang jelas dan melakukan monitoring atau pemantauan kemajuan prestasi, atlet olahraga Bridge akan dapat semakin maju. 


Dalam pemantauan tersebut dapat digunakan komputer sebagai alat bantu manusia yang tercanggih saat ini yang telah memasyarakat dan terbukti telah masuk dalam berbagai aspek kehidupan manusia, tak terkecuali dunia olahraga. Dalam dunia Bridge komputer banyak dimanfaatkan untuk perhintungan nilai dan pengacak kartu.

Untuk mencapai sebuah prestasi, diperlukan suatu sistem yang terpola, yaitu dengan latihan rutin dengan adanya seorang pelatih, dimana pemain dirangsang untuk terus berlatih, dan mengembangkan daya kreatifitasnya dalam memainkan kartu dan mengolah suit. Disamping itu terdapat juga aspek pemantauan prestasi, dimana pemantauan prestasi ini dapat dilakukan oleh beberapa orang senior secara langsung maupun tidak langsung yang dilakukan secara transparan yang ditentukan oleh aspek teknis seperti, penilaian, sistem pertandingan dan lain-lain.

2.1.  Sejarah Singkat Bridge



Dimasa lalu, ketika belum ada komputer, televisi, telpon, fax atau mobil, orang sudah bermain kartu. Disetiap negara ataupun kerajaan pasti ada permainan kartu atau berkelahi sesamanya setiap hari, baik siang maupun malam.

Tidak ada seorangpun yang ingat siapa yang memberi nama setiap suit dan simbolnya. Dan sekarang kita mendapat berbagai jenis kartu: Credit Cards, Kartu ucapan, Kartu ramal, dan lain-lain.kartu bridge tentunya memiliki sejarah sebagaimana bridge itu sendiri. Bridge merupakan permainan yang cukup kuno yang kemudian berkembang menjadi bridge yang kita kenal sekarang ini, perkembangan itu dimulai dari awwal 1900 dan seterusnya berlanjut sampai sekarang.

Dimulai pada awal abad 16, dimana pada saat itu bridge dikenal sebagai whist dan dimainkan oleh orang inggris. Buku pertama tentang whist muncul pada tahun 1742, berjudul Edmond Hoyle’s Short Treatise dan pada saat itu menjadi best selller. Permainan pertama dari duplicate whist dimainkan di london tahun 1857 dan sistem yang dipakai lebih tergantung pada keberuntungan.

Pada abad 20 whist mengalami perubahan dan menjadi terkenal disemua kalangan. Dengan banyaknya orang bermigrasi, pelaut  dan imigran membawa permainan kartunya itu untuk menghabiskan waktu. Sekitar tahun 1890 permainan bridge dikenalkan di Amerika Serikat. Peraturan permainannya mengalami banyak perubahan tergantunga kepaa pemainnya sendiri yang mana mereka kemudian menjadi pionir dari bridge.

Mr. Harold Vanderbilt bekerja keras untuk memperbaiki sistem pada tahun 1925. 
Dia memperkenalkan peraturan, prinsip-prinsip serta table score. Peraturan yang dikembangkannya menjadi populer dan permainan bridge-nya diikuti oleh banyak pemain dan terus berkembang sampai sekarang.

2.2.  Sekilas tentang Permainan Bridge

Bridge yang sekarang adalah suatu permaian kartu yang dimainkan oleh empat orang yang berhadapan adalah teman atau biasa disebut patner dan yang berseberangan adalah lawan atau musuh. Pada dasarnya bermain bridge sama seperti permainan minuman dan permainan truff tetapi dilakukan secara berkawan. Sehingga permainan bridge termasuk permainan beregu karena dilakukan lebih dari satu orang. 

2.3.  Istilah-istilah dalam Bridge

Board
: satu set kartu yang digunakan untuk bermain Bridge (satu kali permainan).

Bahaya
: Tanda yang mempengaruhi penilaian.

Bidding

: tawar menawar yang dilakukan oleh semua pemain dan diketahui oleh semua pemain

Bidding Sheet 
: tempat untuk tawar menawar

Card Bidding
: alat untuk tawar menawar jika tidak menggunakan bidding sheet.

Dealer
: Pemain yang melakukan penawaran pertama.

Kontrak

: bidding terakhir sebelum tiga pemain malakukan pass berturut-turut.

Pass

: tidak melakukan bidding.

Double

: kegiatan bidding yang berbentuk kali yang digunakan jika lawan yakin dapat menggugurkan kontrak atau sebagai Allert.

Re Double
: Kegiatan bidding dimana pembawa kontrak yakin dapat berhasil membawa kontrak, untuk melawan Double musuh.

Allert

: bukan nilai sebenarnya.

Lead

: penjatuhan kartu pertama yang dilakukan oleh sebelah kanan dummy

Dummy

: pemain yang membuka kartu (maletakkan kartu diatas meja).

Declearer

: pemain yang memainkan kartu di dua tangan (kartu ditangannya sendiri dan kartu yang dimeja kepunyaan dummy), partner dari dummy.

Patner

: pasangan, pemain yang berhadapan.

Defender

: pasangan yang menjadi lawan declearer.

Table Score
: kartu yang berisikan nilai-nilai dari kontrak.

Score Sheet
: tempat untuk menuliskan hasil permainan.

2.4.  Sistem Penilaian Kontrak

Permainan Bridge diawali dengan tawar menawar yang dilakukan oleh keempat pemain yang mana tawar menawar tersebut dilakukan dengan menggunakan simbol-simbol tertentu. Tawar menawar ini bersifat terbuka dan semua pemain dapat mengetahui arti dari masing-masing tawaran tersebut. 
Tawar-menawar ini diakhiri dengan penggunaan pass oleh tiga pemain secara berturut-turut, sehingga tawaran terakhir adalah kontraknya dan pemain yang melakukan tawaran terakhir adalah pasangan yang menang kontrak.
Dalam permainan bridge penilaian ditentukan oleh beberapa faktor, yaitu:
1.  Kondisi Bahaya atau tidak
2.  Doubel atau tidak
3.  ReDouble atau tidak.
Kondisi bahaya ditentukan oleh nomor board yang telah memuat ketentuan bahaya terletak di arah mana. Dalam satu pack board terdapat 32 board. Adapun kondisi bahaya dapat dilihat pada tabel berikut:
	Nomor Board
	Bahaya
	Dealer

	1
	Tidak ada (None)
	Utara

	2
	Utara-Selatan
	Timur

	3
	Timur-Barat
	Selatan

	4
	Semua (All)
	Barat

	5
	Utara-Selatan
	Utara

	6
	Timur-Barat
	Timur

	7
	Semua (All)
	Selatan

	8
	Tidak ada (None)
	Barat

	9
	Timur-Barat
	Utara

	11
	Tidak ada (None)
	Selatan

	12
	Utara-Selatan
	Barat

	13
	Semua (All)
	Utara

	14
	Tidak ada (None)
	Timur

	15
	Utara-Selatan
	Selatan

	16
	Timur-Barat
	Barat

	17
	Tidak ada (None)
	Utara

	18
	Utara-Selatan
	Timur

	19
	Timur-Barat
	Selatan

	20
	Semua (All)
	Barat

	21
	Utara-Selatan
	Utara

	22
	Timur-Barat
	Timur

	23
	Semua (All)
	Selatan

	24
	Tidak ada (None)
	Barat

	25
	Timur-Barat
	Utara

	26
	Semua (All)
	Timur

	27
	Tidak ada (None)
	Selatan

	28
	Utara-Selatan
	Barat

	29
	Semua (All)
	Utara

	30
	Tidak ada (None)
	Timur

	31
	Utara-Selatan
	Selatan

	32
	Timur-Barat
	Barat


Tabel 2.1. Kondisi Bahaya dalam Permainan Bridge.

Penentuan double atau tidak tercantum dalam perjalanan bidding, begitu juga dengan redouble atau tidak. Pelaksanaan double atau redouble dilakukan sebelum tawar menawar ditutup.


Penilaian dilakkukan dengan dua pilihan tergantung hasil dari permainan kartu setelah kontrak dicapai, apakah kontrak terpenuhi, berlebih, ataukah mati atau gugur.

Penilaian kontrak dikatakan tercapai jika selama permainan (dalam satu board) pembawa kotrak mampu menang (6+n) kali, dengan n adalah jumlah kontrak. Misal kontrak : 6NT maka pembawa kontrak harus menang 6+6 kali, yaitu 12 kali menang. Jika ternyata pembawa kontrak menang 13 kali maka nilainya adalah 6 NT + 1, nilai plus diambilkan dengan menambahkan nilai kontrak dengan nilai up untuk maing-masing warna. Jika pembawa kontrak hanya dapat 10 kali menang, berarti kontrak gugur, nilai gugur ini dilihat pada tabel gugur.

Dibawah ini adalah daftar dari table score yang digunakan untuk penilaian kontrak berhasil dan kontrak gugur.

Kontrak NT (No Trump).
	Kontrak 
	
	Double
	ReDouble

	NT
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya

	1
	90
	90
	180
	180
	560
	760

	2
	120
	120
	490
	690
	680
	880

	3
	400
	600
	550
	730
	800
	1000

	4
	430
	630
	610
	810
	920
	1120

	5
	460
	660
	870
	870
	1040
	1240

	6
	990
	1440
	1230
	1680
	1660
	2110

	7
	1520
	2220
	1790
	2680
	2280
	2980

	UP
	30
	30
	100
	200
	200
	400


Tabel 2.2. Kontrak Berhasil di warna No Trump

Kontrak Warna Major (Spead / Heart)
	Kontrak 
	
	Double
	ReDouble

	S / H
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya

	1
	80
	80
	160
	160
	520
	720

	2
	110
	110
	470
	670
	640
	840

	3
	140
	140
	530
	730
	760
	960

	4
	420
	620
	590
	790
	880
	1080

	5
	450
	650
	650
	850
	1000
	1200

	6
	980
	1430
	1210
	1660
	1620
	2070

	7
	1510
	2210
	1770
	2470
	2240
	2940

	UP
	30
	30
	100
	200
	200
	400


Tabel 2.3. Kontrak Berhasil di warna Major

Kontrak Berhasil diwarna Minor (Club / Diamond).

	Kontrak 
	
	Double
	ReDouble

	C / D
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya

	1
	70
	70
	140
	140
	230
	230

	2
	90
	90
	180
	180
	560
	760

	3
	110
	110
	470
	670
	640
	840

	4
	130
	130
	510
	710
	720
	920

	5
	400
	600
	550
	750
	800
	1000

	6
	920
	1370
	1090
	1540
	1380
	1830

	7
	1440
	2140
	1630
	2330
	1960
	2660

	UP
	20
	20
	100
	200
	200
	400


Tabel 2.4. Kontrak Berhasil di warna minor
Kontrak Gugur

	Kontrak 
	
	Double
	ReDouble

	Gugur
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya
	Non
	Bahaya

	1
	50
	100
	100
	200
	200
	400

	2
	100
	200
	300
	500
	600
	1000

	3
	150
	300
	500
	800
	1000
	1600

	4
	200
	400
	700
	1100
	1400
	2200

	5
	250
	500
	900
	1400
	1800
	2800

	6
	300
	600
	1100
	1700
	2200
	3400

	7
	350
	700
	1300
	2000
	2600
	4000

	8
	400
	800
	1500
	2300
	3000
	4600

	9
	450
	900
	1700
	2600
	3400
	5200

	10
	500
	1000
	1900
	2900
	3800
	5800

	11
	550
	1100
	2100
	3200
	4200
	6400

	12
	600
	1200
	2300
	3500
	4600
	7000

	13
	650
	1300
	2500
	3800
	5000
	7600


Tabel 2.5. Kontrak Gugur.

2.5.  Sistem Penilaian Top-Bottom

Secara garis besar penilaian Top-Bottom adalah penilaian kebalikan, yang mendapat nilai tertinggi adalah top dan lawannya mendapat nilai bottom.
Untuk nilai Top-nya dihitung dengan rumus (n-1)x2, dengan n adalah jumlah meja. Agar lebih jelas, akan diperlihatkan seperti pada contoh berikut:
Dalam pertandingan, diketahui jumlah peserta = 10.
Pada satu meja, akan duduk 2 pasang, sehingga jumlah meja = 10/2 = 5.
Sehingga didapat:
Nilai Top 

= (5-1)x2 = 4x2 = 8.
Top kedua 
= (5-2)x2 = 3x2 = 6
Top ketiga 
= (5-3)x2 = 2x2 = 4
Top keempat 
= (5-4)x2 = 1x2 = 2
Top kelima 
= Bottom 
  = 0
5 meja

=

   20
Jika terdapat nilai yang sama maka nilai dari yang sama tersebut akan dirata-rata.

No. Board : 3

Bahaya : TB
	US
	TB
	Kontrak
	Oleh
	US
	TB
	US
	TB

	1
	2
	4H+C
	1
	420
	
	
	

	3
	4
	4H+1
	3
	450
	
	
	

	5
	6
	4Hx-1
	5
	
	100
	
	

	7
	8
	4H+1
	7
	450
	
	
	

	9
	10
	2S-2
	10
	200
	
	
	


tabel 2.6. scoresheet sebelum penilaian Top-Bottom

nilai yang paling bagus adalah 450 di lajur US, tetapi nilai ini ada 2 pasang yang mendapatkannya, sehingga perhitungannya menjadi: (8 + 6)/2 = 14/2 = 7 sehingga pasangan no 3 dan 7 mendapatkan nilai 7. Pasangan no.1 mendapat nilai top ketiga, yaitu 4, pasangan no.9 mendapat nilai top keempat, yaitu 2 dan pasangan no5 mendapat nilai top ke-5, yaitu 0 (nol).

Sedangkan yang menjadi lawan mendapat nilai sebagai berikut:

pasangan no.2 adalah lawan dari pasangan no.1 = 8 - 4 = 4.

pasangan no.4 adalah lawan dari pasangan no.3 = 8 - 7 = 1.

pasangan no.6 adalah lawan dari pasangan no.5 = 8 - 0 = 8.

pasangan no.8 adalah lawan dari pasangan no.7 = 8 - 7 = 1.

pasangan no.10 adalah lawan dari pasangan no.9 = 8 - 2 = 6.

Total nilai di lajur US harus 20, begitu juga total nilai di lajur TB juga harus 20. Sehingga tabel diatas terisi sebagai berikut:

	US
	TB
	Kontrak
	Oleh
	US
	TB
	US
	TB
	Total

	1
	2
	4H+C
	1
	420
	
	4
	4
	8

	3
	4
	4H+1
	3
	450
	
	7
	1
	8

	5
	6
	4Hx-1
	5
	
	100
	0
	8
	8

	7
	8
	4H+1
	7
	450
	
	7
	1
	8

	9
	10
	2S-2
	10
	200
	
	2
	6
	8


        20      20
       20

tabel 2.7. scoresheet setelah penilaian Top-Bottom.

2.6.  Delphi
Program Monitoring data Prestasi ini dibuat dengan menggunakan bahasa pemrograman Borland Delphi versi 5.0 dan dijalankan pada sistem operasi windows.

Borland Delphidikenal sebagai sebuah aplikasi untuk pengembangan yang memeanfaatkan keistimewaan konsep-konsep antar-muka grafis dalam Microsoft windows, sehingga waktu yang dibutuhkan untuk menyusun suatu aplikasi menjadi lebih singkat, karena banyak pekerjaan yang diambil alih oleh piranti lunak. Sistem seperti ini memanfaatkan bahasa pemrograman visual yang membuat seorang programer lebih mudah mendesain tampilan program(user interface). Konsep ini dikenal dengan nama RAD (Rapid Application Development). Lingkungan Delphi ditata dalam bentuk yang sangat menarik. IDE adalah lingkungan dimana semua tools yang diperlukan untuk didesain, menjalankan dan mengetes sebuah aplikasi disajikan dan terhubung dengan baik sehingga memudahkan pengembangan program. Integrasi ini memberikan kemudahan dalam mengembangkan aplikasi yang kompleks. Setiap bagian dalam sistem IDE Delphi mempunyai fungsi sendiri-sendiri. Bagian dari IDE Delphi tersebut, antara lain:

- Menu
Semua perintah yang diperlukan selama perancangan dan membangun program aplikasi tersedia dalam menu bar, yang terletak pada bagian atas window utama.

- Speedbar
Speedbar adalah sekumpulan tombol yang digunakan untuk mengakses beberapa perintah dalam menu, dimana perintah-perintah tersebut adalah perintah-perintah yang umum diguanakan dalam proses perancangan program aplikasi.

- Component Pallete
Component pallete adalah tool yang berupa kumpulan tab, dimana setiap tab atau halaman memuat berbagai tombol-tombol komponen yang digunakan sebagai elemen interface program aplikasi.

- Object Inspector
Object Inspector merupakan penghubung antara tampilan apikasi yang dibuat dengan kode yang menjadikan program aplikasi dapat berjalan. Masing-masing adalah penetapan properti bagi komponen-komponen dalam form (termasuk menetapkan properti bagi form itu sendiri) dan penetapan prosedur-prosedur event handler. Yang dimaksud dengan properti ialah atribut yang menentukan tampilan serta respon dari suatu komponen.

- Form
Form adalah lembar desain usser interface atau komponen dasar dari aplikasi yang akan dibuat. Form ini menjadi pondasi tempat diletakkannya komponen visual yang dimiliki oleh Delphi, sesuai dengan keinginan programmer. Form dapat berfungsi sebagai window bagi program aplikasi atau sebagai kotak dialog.

- Editor Code
Editor Code adalah tempat untuk menuliskan kode program aplikasi yang dibuat. Dengan editor code ini dapat mengakses dan memodifikasi kode-kode yang menjalankan program aplikasi.
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