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PERENCANAAN PENCARIAN RUANG KOSONG 

KONTAINER UNTUK MEMINIMALISIR 

PENEMPATAN BARANG 

ABSTRAK 

Nama : Andrias Rusli 

NIM : 12110310010 

Pola penyusunan ruang kosong dalam ruang tiga dimensi, contohnya kontainer, 

harus bisa diminimalisir ruang kosongnya agar dapat memuat barang tanpa menyisakan 

banyak ruang kosongnya. Metode Largest Area First-Fit(LAFF) adalah sebuah metode 

untuk meminimalisirkan ruang kosong dengan cara menaruh barang yang besar 

terlebih dahulu sesuai dengan spesifikasi yang telah dimasukkan dan akan terus 

berlanjut berulang-ulang hingga ke ukuran yang paling kecil dari suatu box dalam satu 

kontainer.  

Kata kunci: metode LAFF, penyusunan barang, kontainer, ukuran barang. 
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SEARCH SIMULATION EMPTY CONTAINERS TO 

MAXIMIZE SPACE THE PLACEMENT OF THE 

GOODS 

ABSTRACT 

Name: Andrias Rusli 

NIM: 12110310010 

 The good arrangement pattern in the three dimension space, for example 

container, should be minimized empty space in order to contain items without leaving 

a lot of empty space. Method of Largest Area First-Fit (LAFF) is a method to 

minimized an empty spaces with put large items first in advance in accordance with 

the specifications have been entered and will continue over and over again up to the 

size of a small box in one container. 

Keyword : Method LAFF, good arrangement, container, size of box. 
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