
ABSTRAK

Pada suatu yxrtandingan Bridge beregu yang resrni, pada omurnnya

pertandingan diselenggarakan di suatu ruang y-'sng luas dengan se]umlah tresar

meja di mana berlangsung beberapa pertandingan dalam *aktu yang lxrsamaan.

lika para penonton diperbolehkan untuk men-vaksikan jalannya perrandingan

secard la gsung dengan trerada di sekitar mela pertaildingan, ada kemungkinan

suas:rna akan menjadi ramai sehingga mengganggu konsentrasi para pernain-

Unnr.k itu maka pam p€nonton ditempatkan pada suatu ruangan tersendtri dengan

seperangkot kornputer yang digunakan sebagai penghubung dengan ruang

pertandingan. Op€rator mengiaputkan .jalannva periandirgan lairgkah derni

langkah pada krrmputer di ruang p€rtandin,qan, yang hasiln_r-a akan dimuncullan

pada lomputer di ruang penonton. l{asil tersebut dipmyeksikan ke suatu layar

sehingga dapat dilihat oleh semua penonton. Agar dapat melakukan input ilan

me.nghasilkan output sesuai keinginan nraka untuk itu perlu disediakan suatu

perangkat lunak.

Pada tugas akhir ini dirancang dan diimplementasikan suatu perangkat

lunak untuk rnemvisualisasilan,ialannya pertandingan Bridge beregu agar dapat

disaksikan oleh para penonton yang berada di ruangan terpisah. Perangliat lunak

fersebut juga dilengkapi dengar t'asrlitas peiiitungan nilai secara otomatis,

fasilitas urtuk melihat jalannva pertandingan yang telah lalu (replal,) serta

lasilitas untuk meaampilLan berbagai inlbrmasi tambahan seperli: catatan

mengenai para pemain dan prestasinya, hasit penandingan Yang tel.rh lalu, dan

selragainya. Yang perlu diingaf, perangkat luuak yang dibuat trukan merupakan

iuntu grrrle komputer yang dapat digunakan untuk bermain Bridge, melainkon

hanya :sebagai alat visualisasi jalannya suatu pertandingan.
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