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INTISARI 

 

Rumah Usaha Aroffa Batako merupakan salah satu UMKM yang bergerak 

di bidang produksi batako, namun masih menghadapi kendala dalam 

mengoptimalkan penggunaan bahan baku seperti semen dan pasir. Ketidakefisienan 

dalam proses produksi ini berdampak pada pemborosan bahan dan ketidakpastian 

jumlah produksi. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan sebuah aplikasi desktop berbasis metode Linear Programming 

dengan pendekatan Simpleks, yang mampu membantu pelaku usaha menghitung 

jumlah produksi optimal maupun kebutuhan bahan dari jumlah batako yang 

ditargetkan. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan model waterfall. Sistem dirancang menggunakan 

bahasa pemrograman Python dengan antarmuka GUI berbasis Tkinter serta library 

PuLP sebagai solver untuk menyelesaikan model optimasi. Sistem ini dilengkapi 

dua fitur utama, yaitu perhitungan jumlah produksi batako berdasarkan 

ketersediaan bahan baku, dan perhitungan bahan baku berdasarkan target jumlah 

batako. Validasi input, antarmuka berbahasa Indonesia, serta kemampuan berjalan 

secara offline menjadi keunggulan sistem ini. Hasil pengujian melalui metode 

blackbox dan penyebaran kuesioner kepada 30 responden menunjukkan tingkat 

kelayakan aplikasi sebesar 81,7% yang termasuk kategori “Sangat Baik”. Dengan 

demikian, sistem ini dapat membantu UMKM seperti Aroffa Batako dalam 

meningkatkan efisiensi produksi, mengurangi pemborosan bahan, serta mendukung 

pengambilan keputusan yang lebih akurat dan cepat. 

Kata kunci: optimasi, linear programming, simpleks, aplikasi desktop, batako 
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ABSTRACT 

 

Aroffa Batako is a small business engaged in the production of concrete 

blocks (batako), yet still faces challenges in optimizing the use of raw materials 

such as cement and sand. This inefficiency leads to material waste and uncertainty 

in production quantities. To address these issues, this research aims to develop a 

desktop application using the Linear Programming method with the Simplex 

approach to assist business owners in calculating optimal production quantities 

and raw material needs based on the target number of blocks. The research method 

used is Research and Development (R&D) with a waterfall model. The system was 

built using Python with a Tkinter-based GUI interface and PuLP library as the 

solver to handle the optimization model. It includes two main features: calculating 

the optimal number of blocks based on available materials, and determining raw 

material needs based on the target number of blocks. The system is enhanced with 

input validation, a user-friendly interface in Indonesian, and offline capability. 

Testing using the blackbox method and questionnaire responses from 30 

participants yielded an application feasibility rating of 81.7%, classified as "Very 

Good". Thus, this system effectively supports small businesses like Aroffa Batako 

in enhancing production efficiency, reducing material waste, and facilitating faster 

and more accurate decision-making. 

Keywords: optimization, linear programming, simplex, desktop application, 

concrete block.


