BAB VI
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis, perancangan, pembangunan dan pengujian
sistem ujian bela diri pada bab sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa sistem
ini berhasil dibangun untuk memenuhi kebutuhan pengujian bela diri. Sistem
yang dikembangkan dapat membantu proses penilaian ujian dalam perlombaan
bela diri khususnya untuk seni bela diri Hapkido secara otomatis. Dari hasil
pengujian terhadap pengguna, didapatkan hasil dari responden sebesar 73%

bahwa sistem sudah memberikan hasil yang akurat.

B. Saran
Dari hasil analisis, perancangan, pembangunan dan pengujian sistem ujian
bela diri berbasis desktop, terdapat beberapa saran yang dapat digunakan untuk

pengembangan lebih lanjut sistem ujian ini, yaitu :

1. Sistem dapat dikembangkan untuk seni bela diri yang lain seperti Aikido,
Karate, dan lainnya vyang disesuaikan dengan keperluan dalam
perlombaan bela diri untuk tingkat nasional maupun internasional.

2. Sistem dapat dikembangkan lagi agar memiliki tampilan yang lebih
mudah dalam pengelolaan data.

3. Untuk fungsi restart pada pengujian, nilai dapat dipilih untuk disimpan
atau dihapus pada basis data.

4. Dalam penyimpanan nilai ujian yang berbentuk file excel dapat
dipermudah, sehingga tidak perlu folder excel yang sesuai dengan aturan

penyimpanan.
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