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ABSTRAK

Pemilihan mobil yang tepat saat ini menjadi salah satu masalah utama bagi
pelanggan modern, terutama selama proses simulasi penjualan mobil. Tujuan
penelitian ini adalah untuk membuat sebuah simulasi penjualan mobil yang
menggunakan algoritma Technique for Order Preference by Similarity to Ildeal
Solution (TOPSIS) dan memberikan rekomendasi proses yang terjadi di industri
otomotif, khususnya dalam penjualan mobil sehingga dapat mengedukasi pegawai
dan calon pegawai. Algoritma ini membantu pemain memilih mobil terbaik
berdasarkan jenis mobil, harga, dan penjualan terbanyak dalam satu bulan. Simulasi
ini dibangun menggunakan Godot Engine versi 3.5. Implementasi algoritma
TOPSIS di dalam Godot ini memungkinkan pemain untuk melakukan analisis
multi-kriteria secara. lebih efektif dan efisien, sehingga dapat memberikan
pengalaman yang mendidik serta menyenangkan.’ Hasil perhitungan bahwa
alternatif yang menempati urutan pertama yaitu, Mobil Raize dengan bobot nilai
0,73, alternatif yang menempati urutan kedua, yaitu Mobil Camry dengan bobot
nilai 0,43, alternatif yang menampati urutan ke tiga, yaitu Mobil Agya dengan bobot
nilai 0,31. Berdasarkan hasil pengurutan, maka pilihan terbaik yang menjadi solusi
untuk pemilihan pembelian mobil, yaitu Mobil Raize. Dengan demikian, penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam bidang edukasi dan memberikan
pembelajaran terhadap pegawai dan calon pegawai, khususnya dalam simulasi

penjualan dan pengambilan Keputusan.

Kata Kunci: Simulasi, Penjualan Mobil, Algoritma TOPSIS, Godot Engine,

Pengambilan Keputusan.
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ABSTRACT

Choosing the right car is currently one of the main problems for modern
customers, especially during the car sales simulation process. The purpose of this
research is to create a car sales simulation that uses the Technique for Order
Preference by Similarity to Ideal Solution (TOPSIS) algorithm and provides
recommendations for processes that occur in the automotive industry, especially in
car sales so that it can educate employees and prospective employees. This
algorithm helps players choose the best car based on the type of car, price, and the
most sales in one month. This simulation was built using Godot Engine version 3.5.
The implementation of the TOPSIS algorithm in Godot allows players to perform
multi-criteria analysis  more effectively and efficiently, thus providing an
educational and fun experience. The results of the calculation that the alternative
that ranks first is the Raize Car with a weight value of 0.73, the alternative that
ranks second, the Camry Car with a weight value of 0.43, the alternative that ranks
third, the Agya Car with a weight value of 0.31. Based on the ranking results, the
best choice that is the solution for choosing a car purchase is the Raize Car. Thus,
this research is expected to contribute in the field of education and provide learning
to employees and prospective employees, especially in sales simulation and

decision making.

Keywords: Simulation, Car-Sales, TOPSIS Algorithm, Godot Engine, Decision
Making.
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