
BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Dengan perangkat lunak simulator Strip Packing 2D, simulasi penyimpanan item kedalam sebuah
kontainer secara 2 dimensi dapat dilakukan. Dengan demikian, didapatkan kesimpulan sebagai
berikut:

1. Telah berhasil dibangun perangkat lunak berbasis bahasa pemrograman python menggunakan
framework Tkinter, dengan nama simulator Strip Packing 2D.

2. Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, program dapat memproses masukkan dari
pengguna dan memberikan hasil yang diinginkan, dan dari ketiga heuristik yang digunakan saat
ini, didapatkan bahwa heuristik Bottom-Up Left-Justified cocok digunakan dalam menangani
berbagai dataset yang diberikan pada penelitian ini karena persentase nilai normalisasi dari
perbedaan tinggi optimum dengan hasil akhir program pada heuristik ini merupakan nilai
yang paling kecil dibandingkan dengan heuristik lain yang digunakan pada penelitian ini.

6.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan yang dibuat, terdapat beberapa saran yang dapat digunakan pada penelitian
selanjutnya yaitu:

1. Program dapat menggunakan heuristik lain selain heuristik yang digunakan pada penelitian ini
contohnya adalah heuristik split-fit, Sleator’s, Reverse-fit, dan masih banyak lainnya, sehingga
memiliki kemungkinan untuk mendapat hasil yang lebih optimal dalam segi waktu eksekusi
program dan hasil akhir program, dibandingkan dengan heuristik yang sudah digunakan pada
penelitian ini.

2. Modifikasi heuristik Bottom-Up Left-Justified dengan mengacak urutan masukan input, karena
dalam heuristik Bottom-Up Left-Justified urutan masukan item dapat berpengaruh kedalam
hasil yang dikeluarkan.

3. Item masukkan dapat dimodifikasi hingga dapat mencari posisi yang lebih baik, contohnya
degnan memutar item tersebut sesuai dengan kebutuhan pengguna.
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