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BAB V
PENUTUP

5.1. Kesimpulan


Dari uraian pada bab-bab sebelumnya dalam karya tulis ini, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Menambah fungsi komputer dalam hubungannya dengan dunia olah raga Bridge, sehingga komputer mempunyai nilai lebih dari sekedar pengocok kartu dan pembantu dalam penilaian.

2. Pelatih maupun atlet dapat melihat perkembangan prestasi yang telah dicapainya, selama kurun waktu tertentu.

3. Pelatih dapat dengan mudah menentukan patner-ship dari tiap-tiap anggota di UKM Bridge STMIK AKAKOM Yogyakarta.

4. Perhitungan penilaian dapat lebih akurat dan lebih cepat, misal penghitungan score, untuk atlet pemula, menghitung nilai kontrak terkadang belum tahu, dengan adanya program aplikasi ini, pemain cukup memasukkan kontraknya saja dan program akan menghitung nilai kontrak tersebut sekaligus memberikan nilai top-Bottomnya.
4.2. Saran
Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan program ini, adalah:

1. Program ini dapat digunakan untuk turnamen-turnamen yang lebih besar, yang sifatnya terus-menerus, misal untuk sirkuit bulanan yang diadakan tiap bulan dengan tujuan mencari junior(pemain baru).

2. program ini dapat dikembangkan dengan menambahkan fasilitas cara penilaian, misal diberikan pilihan Sistem penilaian Top-Bottom dan GLB.

3. Program ini mungkin juga dapat dikembangkan untuk pertandingan-pertandingan beregu, empat kawan atau yang lainnya, selain Howell Movement, dengan menambahkan prosedur-prosedur yang berkaitan dengan pertandingan tersebut.
