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INTISARI 
 

Linear Programming adalah cara untuk membantu menyelesaikan masalah 

dalam mengoptimalkan dengan melihat dan memperhatikan kendala tertentu. Salah 

satu metode dalam linear programming adalah metode simpleks yang berfungsi 

untuk mengoptimalkan produk di Galeri Konveksi Ibu Lustriana. 

Berdasarkan hasil dari perhitungan , nilai maksimal yang diperoleh adalah x1 

Wangki = 26,7 , Nilai Z = 434,829 , dan sebaiknya tidak memproduksi model 

oblong dan v kerah. Penelitian ini menggunakan beberapa langkah seperti 

Observasi, Pengumpulan data, Membuat model matematika, dan melakukan 

perbandingan akurasi untuk hasil yang diperoleh 

Penelitian ini menggunakan 3 Produk dan 9 Kendala , Perbandingan dilakukan 

dengan menggunakan software QM for Windows dan mendapatkan akurasi 100 %. 

Kata Kunci : Linear Programming, Simpleks, PHP, Optimasi Produk, QM For 

Windows.  
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ABSTRAK 
 

Linear Programming is a way to help solve problems in optimizing by 

looking at and paying attention to certain constraints. One of the methods in linear 

programming is the simplex method which functions to optimize products at the Ibu 

Lustriana Convection Gallery. 

Based on the results of the calculation, the maximum value obtained is x1 

Wangki = 26,7  Z value = 434,829, and it is better not to produce oblong and v 

collar models. This study uses several steps such as observation, data collection, 

making mathematical models, and comparing the accuracy of the results obtained. 

This research uses 3 Products and 9 Constraints. Comparisons are made 

using QM software for Windows and get 100% accuracy. 

Keywords: Linear Programming, Simplex, PHP, Product Optimization, QM For 

Windows.  


