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INTISARI 

 

Pabrik kasur memberi kebebasan kepada toko untuk 
menentukan ukuran pemotongan sesuai kebutuhan konsumen. 
Dengan variasi penjualan per-ball(2x2x1 m3),  toko 
memiliki kesulitan untuk mendapatkan hasil maksimum 
yang dapat dimanfaatkan. Sebab dengan volume yang sama, 
belum tentu bentuk akhirnya sama dan dapat dimanfaatkan 
dengan baik. Sistem simulasi pemotongan kasur ini 
bertujuan untuk mempermudah perhitungan pemotongan 
kasur. Sistem ini juga bertujuan  agar semua potongan 
dapat digunakan dan dapat dijual. 

Metode yang digunakan adalah survei pada toko 
penjual eceran untuk mengecek ukuran standard kasur. 
Metode lainnya adalah wawancara kepada penjual untuk 
menentukan ukuran maksimal. Metode pembangunan 
perangkat lunak ini dengan menggunakan tools 3Dmax, 
microsoft visual studio 2008 dan software pendukung 
lainnya. Hasil sistem ini diharapkan dapat menampilkan 
proses potongan busa sehingga pengguna dapat memperoleh 
gambaran pemotongan. Sistem ini juga diharapkan dapat 
menampilkan sisa modal, dan perkiraan keuntungan 
sebagai referensi penjual. Sistem ini diharapkan dapat 
membantu mensimulasikan ukuran potongan kasur agar 
dapat dijual dengan hasil maksimal, sehingga nantinya 
dapat diperoleh keuntungan dari pemotongan busa.  
 
 
Kata Kunci : busa, kasur, potongan. 




