
BAB 6

KESIMPULANDAN SARAN

Pada bab ini akan dibuat kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah dilakukan.

6.1 Kesimpulan
Setelah melakukan proses analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian pada penelitian ini,
maka dapat diambil beberapa kesimpulan, yaitu:

1. Simulator permainan futsal dapat diimplementasikan menggunakan Greenfoot. Tampilan
yang dihasilkan dalam bentuk 2 dimensi, dan hanya dapat dilihat dari sudut pandang atas
lapangan saja.

2. Simulator permainan futsal berhasil dimodelkan dan diimplementasikan dengan konsep sistem
multi agen. Pemain sebagai agen mampu memenuhi karakteristik perilaku yang harus dimiliki
oleh agen. Pemain dapat saling berkoordinasi dengan menghitung nilai bobot terendah pada
region.

3. Berdasarkan pengujian eksperimen, susunan formasi 1-3 dan jarak pandang yang semakin
besar dapat meningkatkan peluang jumlah menang suatu tim. Susunan formasi yang sama
atau berbeda untuk kedua tim pada setiap pertandingan tidak mempengaruhi peluang hasil
menang. Lalu jika kedua tim menggunakan formasi 2-2, memunculkan peluang untuk hasil
yang imbang atau seri lebih besar dibandingkan formasi lainnya.

6.2 Saran
Terdapat beberapa saran yang berkaitan dengan penelitian ini untuk dapat dikembangkan lebih
lanjut, yaitu:

1. Menambahkan fitur susunan peran pemain untuk formasi yang diinginkan, yang dapat
ditentukan pada tampilan awal sebelum simulasi dimulai. Untuk saat ini, peran pemain masih
ditetapkan secara statik pada kode program.

2. Memperbanyak pilihan warna untuk membedakan tim sebelah kiri dan kanan. Untuk saat ini
warna yang ditetapkan hanyalah merah untuk tim sebelah kiri, dan biru untuk tim sebelah
kanan.

3. Pada simulasi, tambahkan seorang wasit untuk mengawasi jalannya pertandingan. Dan juga
memberlakukan aturan pelanggaran sehingga simulasi menjadi lebih realistis.

4. Mengimplementasikan komunikasi sesama agen, agar pemain dapat mengirim pesan kepada
teman satu timnya. Pesan yang dikirim dapat berupa permintaan atau perintah.

5. Melakukan survei ke pemain futsal untuk mencoba menjalankan simulator futsal, agar menda-
patkan tanggapan mengenai kegunaan dari simulator.
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