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ABSTRAK 

 

APLIKASI PENENTUAN KREDIT BERJANGKA ONLINE 

MENGGUNAKAN ALGORITMA K-NEAREST NEIGBHOR 

PADA PT.COLOMBUS TANJUNG KARRANG PUSAT BANDAR 

LAMPUNG 

 

Oleh 

 

Mega Lestari 

1411010008 

 
PT. Colombus merupakan salah satu perusahaan retail yang melayani 

penjualan elektronik dan forniture rumah tangga yang terdapat diberbagai 

kota di Indonesia. PT. Colombus menyediakan produk-produk elektronik 

dan forniture yang dapat dibeli secara cash dan juga kredit. Pembelian 

secara kredit belum memiliki sistem yang dapat dijadikan tolak ukur oleh 

konsumen ketika ingin melakukan pembelian elektronik maupun forniture 

dengan sistem kredit sehingga pengajuan kredit menjadi lama. 

K-NN (K-Nearest Neighbor) merupakan sebuah metode yang digunakan 

untuk melihat kedekatan kasus baru dengan kasus lama dengan mengolah 

data yang sudah pernah ada. Pengambilan keputusan diambil berdasarkan 

kriteria-kriteria seperti penghasilan, jumlah tanggungan, jenis pekerjaan, 

pendidikan, lama bekerja serta berkas pengajuan. K-NN (K-Nearest 

Neighbor) memprediksi probabilitas di masa depan berdasarkan 

pengalaman di masa sebelumnya berdasarkan data-data. 

Aplikasi kredit berbasis android dibuat memiliki kelebihan dari sistem ini 

yaitu pengambilan keputusan akan lebih cepat dan tepat karena melihat 

data-data pengajuan yang memiliki ciri yang sama dengan kasus baru 

tersebut. Kekurangan dari sistem ini adalah keputusan dari kasus baru 

sangat tergantung dengan sebanyak data lama yang diolah. 

 

Kata kunci : PT. Colombus, Kredit, K-NN (K-Nearest Neighbor). 
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           BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi saat ini dimanfaatkan dengan baik oleh 

perusahaan dalam rangka meningkatkan target penjualan untuk memperoleh lebih 

banyak keuntungan. Teknologi informasi yang biasanya dimanfaatkan oleh 

perusahaan tersebut biasanya berupada website maupun aplikasi android yang 

banyak diakses atau digunakan oleh konsumen. Melalui website maupun aplikasi 

android perusahaan-perusahaan mempromosikan produk-produk nya serta 

menyampaikan berbagai informasi terkait perusahaan tersebut. 

 

PT. Colombus merupakan salah satu perusahaan retail yang melayani penjualan 

elektronik dan forniture rumah tangga yang terdapat diberbagai kota di Indonesia. 

Salah satu nya terdapat di Bandar Lampung tepatnya di Tj. Karang Pusat, Bandar 

Lampung. PT. Colombus menyediakan produk-produk elektronik dan forniture 

yang dapat dibeli secara cash dan juga kredit. Untuk pembelian secara kredit 

terdapat syarat-syarat tertentu yang harus dipenuhi untuk dapat diterima 

pengajuan kreditnya. 

 

Saat ini pada PT. Colombus Tj. Karang Pusat, Bandar Lampung belum memiliki 

sebuah aplikasi yang dapat dijadikan sebagai media untuk mempromosikan atau 

memberikan informasi terkait produk-produk yang dijual. Sistem yang 

sebelumnya dianggap kurang cepat dan mudah untuk menyampaikan informasi 

tersebut kepada konsumen. Para konsumen saat ini lebih sering menggunakan 

smartphone nya untuk melihat informasi ataupun memenuhi kebutuhan sehari-

hari mereka. Untuk mencapai penjualan serta mempromosikan produk-produk 

nya PT.Colombus harus dapat menyaediakan sebuah aplikasi berbasis android 

sehingga konsumen dapat dengan mudah memperoleh informasi dengan 

membuka aplikasi tersebut. Selain itu belum adanya sistem yang dapat dijadikan 
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tolak ukur oleh konsumen ketika ingin melakukan pembelian elektronik mapun 

forniture dengan sistem kredit, sehingga konsumen bisa mengetahui apakah 

dengan persyaratan yang ada mereka dapat melakukan pembelian secara kredit 

atau tidak.  

 

Dengan pengolahan data histori konsumen yang pernah melakukan kredit dapat 

dengan benar data tersebut dijadikan dasar tolak ukur untuk menantukan 

pengajuan kredit. Dengan pemanfaatan teknologi pengolahan data yang 

mengoptimasi proses pencarian informasi prediksi  dalam data yang besar.  K-

Nearest Neighbor memprediksi probabilitas di masa depan berdasarkan 

pengalaman di masa sebelumnya berdasarkan data-data. 

 

Dari uraian di atas, penulis ingin membangun sebuah aplikasi yang dapat 

dijadikan sebagai media penyampain informasi dan juga mengetahui keputusan 

kredit berbasis mobile android yang mana aplikasi ini nantinya  akan  memberikan  

manfaat  dalam hal penjualan dan promosi dengan media yang sering digunakan 

oleh konsumen serta memberikan keputusan terhadap pengajuan kredit yang akan 

dilakukan oleh konsumen. Penulis mengangkat masalah ini dalam penyusunan 

skripsi yang berjudul “Aplikasi Penentuan Kredit Berjangka Online 

Menggunakan Algoritma K-Nearst Neighbor Pada PT. Colombus Tanjung 

Karang Pusat Bandar Lampung”. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, diperoleh perumusan 

masalah sebagai berikut : “Bagaimana Merancang dan Membangun Aplikasi 

Penentuan Kredit Berjangka Online menggunakan Algoritma K-NN Berbasis 

Mobile Android yang dapat bermanfaat bagi PT. Colombus serta konsumen dalam 

hal melakukan pembelian kredit. 

 

1.3 Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup permasalahan atau yang menjadi batasan dalam penelitian ini 

adalah: 



3 
 

1. Penelitian dilakukan di cabang PT. Colombus Tj. Karang Pusat Bandar 

Lampung. 

2. Aplikasi ini dibangun pada perangkat mobile yang bersistem operasi Android 

minimal platform versi  4.2.1 (jelly bean). 

3. Aplikasi ini ditujukan untuk konsumen PT. Colombus Tj. Karang Pusat 

Bandar Lampung. 

 

1.4 Tujuan  

Tujuan dari penelitian yang ingin dicapai adalah sebagai berikut: 

1. Membangun Sebuah Aplikasi penentuan kredit elektronik dan forniture 

berjangka pada PT. Colombus TJ. Karang Pusat Bandar Lampung dengan 

menggunakan Algoritma K-NN bedasarkan data kredit yang pernah ada 

sebelumnya. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Memudahkan PT. Colombus Tj. Karang Pusat Bandar Lampung dalam 

memberikan informasi terkait produk-produknya serta agenda-agenda yang 

akan dilakukan. 

2. Memudahkan konsumen dalam melihat apakah kredit akan diterima serta 

berjalan tanpa ada kendala hingga kredit selesai.  

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Pembahasan dalam penulisan ini tersusun sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Menguraikan Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah, Tujuan 

Penelitian, Manfaat Penelitian, Batasan Masalah, Waktu dan Tempat 

Penelitian, dan Sistematika Penulisan. 
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BAB II  LANDASAN TEORI 

Menguraikan tentang hal-hal yang berhubungan denan teori sebagai 

landasan pembahasan. 

 

BAB III   METODELOGI PENELITIAN 

Membahas mengenai analisis permasalahan, pengumpulan fakta-

fakta, proses penerimaan pengetahuan, proses kerja mesin inferensi, 

perancangan daabase dan rancangan program. 

 

BAB IV  HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

  Membahas pembuatan program aplikasi penentuan pengajuan kredit 

dan pengujian program. 

 

BAB V  KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi kesimpulan dan saran yang diambil berdasarkan hasil 

penelitian yang dilakukan. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

LAMPIRAN 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Aplikasi 

Menurut Safaat H (2012,p.9) aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak   

komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan 

suatu tugas yang diinginkan pengguna. Biasanya dibandingkan  dengan  perangkat  

lunak  sistem  yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak 

secara langsung menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas 

yang menguntungkan  pengguna. Contoh utama perangkat lunak aplikasi 

adalah pengolah kata, lembar kerja, dan pemutar media. Beberapa aplikasi  

yang digabung bersama menjadi suatu paket kadang disebut sebagai suatu paket 

atau suite aplikasi (application suite). Contohnya adalah Microsoft Office dan 

Open Office.org, yang menggabungkan suatu aplikasi pengolah kata, lembar 

kerja, serta beberapa aplikasi lainnya. Aplikasi-aplikasi dalam suatu paket 

biasanya memiliki antarmuka pengguna yang memiliki kesamaan sehingga 

memudahkan pengguna untuk mempelajari dan menggunakan setiap aplikasi. 

Aplikasi ini memiliki kemampuan untuk saling berinteraksi satu sama lain 

sehingga menguntungkan pengguna. 

 

2.2 Pengertian Aplikasi Mobile 

Menurut Buyens (2011) aplikasi mobile berasal dari kata application dan mobile. 

Application yang artinya penerapan, lamaran, penggunaan. Secara istilah aplikasi 

adalah program siap pakai yang direka untuk melaksanakan suatu fungsi bagi 

pengguna atau aplikasi yang lain dan dapat digunakan oleh sasaran  yang 

dituju sedangkan mobile dapat di artikan sebagai perpindahan dari suatu tempat ke 

tempat yang lain. Kata mobile mempunyai arti bergerak atau berpindah, sehingga  

aplikasi mobile menurut Rangsang Purnama ( 2010 ) adalah sebutan untuk 

aplikasi yang berjalan di mobile device. Dengan menggunakan aplikasi mobile, 

dapat dengan mudah melakukan berbagaii macam aktifitas mulai dari hiburan, 

berjualan, belajar mengerjakan pekerjaan kantor, browsing dan lain sebagainya. 
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Pemanfaatan aplikasi mobile untuk hiburan paling banyak digemari oleh 

pengguna telepon seluler, karena dengan memanfaatkan adanya fitur game, music 

player, sampai video player membuat kita mejadi semakin mudah menikmati 

hiburan kapan saja dan dimanapun. Perangkat mobile memiliki banyak jenis 

dalam hal ukuran,desain layout, tetapi memreka memiliki kesamaan karakteristik 

yang sanagt berbeda dari dekstop sistem. Perangkat mobile memiliki memory yang 

kecil. 

 

2.3 Data Mining 

Data  Mining  (Witten,  2011) didefinisikan sebagai proses penemuan pola dalam 

data. Berdasarkan tugasnya. Menurut Prasetyo (2014), data mining bertujuan 

untuk memanfaatkan data dalam basis data  dengan  mengolahnya  sehingga  

menghasilkan  informasi  baru  yang  berguna.  Dengan kondisi adanya sisi data 

yang belum dieksplorasi, dan  di sisi lain, kemajuan teknik komputasi dan ilmu 

komputer sudah tumbuh pesat, keterbutuhan akan ekplorasi informasi baru 

semakin meningkat. Data mining menjadi solusi penyelesaian pencarian 

informasi yang sebelumnya tidak dapat dideteksi secara tradisional dan hanya 

menggunakan kemampuan analisis manusia. 

 

2.4 Kredit 

Kredit adalah penyerahan barang, jasa, atau uang dari satu pihak 

(kreditor/pemberi pinjaman) atas dasar kepercayaan kepada pihak lain (nasabah 

atau pengutang/borrower) dengan janji membayar  dari penerima  kredit 

kepada pemberi kredit pada tanggal yang telah disepakati kedua belah pihak. 

Memperoleh kredit berarti memperoleh kepercayaan. Atas dasar kepercayaan 

kepada seseorang  yang  memerlukannya  maka  di  berikan  uang,  barang  atau  

jasa  dengan  syarat membayar kembali atau memberikan penggantiannya dalam 

satu jangka waktu yang telah diperjanjikan (Linof ,2011). 
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2.5 K-Nearest Neigbhor (K-NN) 

Algoritma K-Nearest Neighbour (K-NN) adalah algoritma pengklasifikasian data 

sederhana dimana penghitungan jarak terpendek dijadikan ukuran untuk 

mengklasifikasikan suatu kasus baru berdasarkan ukuran kemiripan. Algoritma ini 

telah digunakan dalam estimasi statistik dan pengenalan pola sejak awal tahun 1970-

an. Algoritma K-NN tergolong dalam algoritma supervised yaitu proses 

pembentukan algoritma diperoleh melalui proses pembelajaran (learning) pada 

record-record lama yang sudah terklasifikasi dan hasil pembelajaran tersebut 

dipakai untuk mengklasifikasikan record baru dengan output yang belum diketahui. 

 

Dalam algoritma K-NN sebuah data baru diklasifikasikan berdasarkan jarak data 

baru tersebut dengan tingkat kemiripan data baru terdekat terhadap data pola. Jumlah 

data tetangga terdekat ditentukan dan dinyatakan dengan K. Misalkan ditentukan 

K=1, maka kasus ini hanya diklasifikasikan untuk satu data dari tetangga terdekat.  

 

Jika nilai K didefinisikan berbeda oleh user, misal K=5 maka kasus dengan 5 jarak 

terpendek dipilih, kemudian diklasifikasi berdasarkan instance kelas target dimana 

kasus dengan jumlah mayoritas instance kelas target ditentukan sebagai klasifikasi 

untuk kasus baru. Secara umum untuk mendefinisikan jarak antara dua objek x dan 

y, digunakan rumus jarak Euclidean, seperti terlihat pada persamaan 1 

 

𝐷𝑥𝑦 = √∑(𝑥𝑖 − 𝑦𝑖)

𝑛

𝑖=1

2

 

Gambar 2.1 Rumus K-Nearest Neigbhor 

 

Jarak antara objek x dan y didefinisikan sebagai Dxy, dimana xi merupakan record 

yang akan diprediksi dan yi merupakan record data pola sedangkan nilai n 

didefinisikan sebagai jumlah atribut. Nilai i merujuk kepada record ke-i. Persamaan 

(1) merupakan rumus jarak untuk tipe data kontinu sehingga data nominal harus 

dikonversi ke bentuk numerik. Proses penghitungan jarak dapat digambarkan dalam 
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tahapan algortima K-NN. 

Tahapan algoritma K-NN berdasarkan persamaan (1) 

1. Baca data pola terstandarisasi 

2. Baca data yang akan diprediksi terstandarisasi 

3. Masukkan nilai k 

4. Tentukan J = Jumlah Atribut 

5. Tentukan N = jumlah record data pola 

6. Tentukan L = 1 

7. While not EOF 

8. I = 1 

9. Y = 0 

10. While I < J +1, Do 

11. A(L,I) = instance data baris ke-L kolom ke-I 

12. B(I)  = instance data prediksi kolom ke – I 

13. X    = (B(I) - A(L,I)) ^ 2 

14. Y = Y + X 

15. I = I + 1 

16. Loop (Step 10) 

17. Z(L) = SQRT(Y) 

18. Replace jarak with Z(L) 

19. L = L + 1 

20. Next 1 

21. Loop (Step 7) 

22. Sort data ascending by jarak 

23. Filter data 1 to k 

24. Hasil prediksi = nilai mayoritas 
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2.5.1 Karateristik Klasifikasi dengan K-Nearest Neighbor 

Beberapa karakteristik K-NN adalah sebagai berikut: 

1. K-NN merupakan algoritma yang menggambarkan seluruh data training untuk 

melakukan proses klasifikasi (complete storage). Hal ini mengakibatkan 

proses prediksi yang sangat lama untuk data dalam jumlah yang sangat besar. 

Tetapi semakin banyak data training, maka akan dapat dibuat batas keputusan 

yang semakin halus. 

2. Algoritma K-NN tidak membedakan setiap fitur dengan suatu bobot, semua 

bobot untuk fiturnya bernilai sama untuk satu sama lainnya. 

3. Karena K-NN masuk kategori lazy learning yang menyimpan sebagian 

atau semua data dan hampir tidak ada proses pelatihan, K-NN sangat cepat 

dalam proses pelatihan (karena memang tidak ada), tetapi sangat lambat 

dalam proses prediksi. 

4. Hal yang rumit adalah menentukan nilai k yang paling sesuai karena K-NN 

pada prinsipnya memilih tetangga terdekat, parameter jarak juga penting untuk 

dipertimbangkan sesuai dengan kasus datanya. Jarak Ecluidian sangat cocok 

untuk menggunakan jarak terdekat (lurus) antara dua data. 

 

2.6 Android 

Android menurut Nazaruddin (2012,p.1)   merupakan sistem operasi untuk 

telepon seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi 

para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan 

oleh bermacam peranti bergerak. Android umum digunakan di smartphone dan 

juga tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di 

Apple dan BlackBerry OS. 

 

Android  tidak  terikat  ke  satu  merek  Handphone  saja,  beberapa  vendor 

terkenal yang sudah memakai Android antara lain Samsung, Sony Ericsson, HTC, 

Nexus, Motorolla, dan lain-lain Pada Juli 2000, Google bekerjasama dengan 
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Android Inc, perusahaan yang berada di Palo Alto, California Amerika Serikat. 

 

Para pendiri Android Inc. bekerja pada Google, diantaranya Andy Rubin, 

Rich Miner, Nick Sears, dan Chris White. Saat itu banyak yang menganggap 

fungsi Android Inc. Hanyalah sebagai perangkat lunak pada telepon seluler. Sejak 

saat itu muncul rumor bahwa Google hendak memasuki pasar telepon seluler. Di 

perusahaan Google, tim yang dipimpin Rubin bertugas mengembangkan  program  

perangkat  seluler  yang  didukung  oleh  kernel Linux. Hal ini menunjukkan 

indikasi bahwa Google sedang bersiap menghadapi persaingan dalam pasar 

telepon seluler. Versi android terbaru yaitu versi 4.0. (Ice Cream Sandwitch). 

 

Android juga sudah bergabung dengan beberapa smart mobile seperti LG, 

Samsung, Sony Ericsson, dan lainnya. Sekitar September 2007 sebuah studi 

melaporkan bahwa Google mengajukan hak paten aplikasi telepon seluler 

(akhirnya Google mengenalkan Nexus One, salah satu jenis telepon pintar GSM 

yang menggunakan Android pada sistem operasinya. Telepon seluler ini 

diproduksi oleh HTC Corporation dan tersedia di pasaran pada (5 Januari 

2010).Pada 9 Desember 2008, diumumkan anggota baru yang bergabung dalam 

program kerja Android ARM Holdings, Atheros Communications, diproduksi  

oleh  Asustek  Computer  Inc,   Garmin   Ltd,  Softbank,  Sony Ericsson, 

Toshiba Corp, dan Vodafone Group Plc.Seiring pembentukan Open Handset 

Alliance, OHA mengumumkan produk perdana mereka, Android, perangkat 

bergerak (Mobile) yang merupakan modifikasi kernel Linux 2.6. Sejak Android 

dirilis telah dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug dan penambahan 

fitur baru. 

 

Banyak smartphone dan PC Tablet menggunakan sistem operasi dengan versi 

yang berbeda. Semakin tinggi versi, fiturnya semakin canggih dan banyak. 

Telepon pertama yang memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream yang 

dirilis pada tangggal 22 oktober 2008.  

2.7  Web Server 
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Web server merupakan software yang memberikan layanan data, berfungsi 

menerima permintaan HTTP atau HTTPS dari client yang dikenal dengan browser 

web dan mengirimkan kembali hasilnya dalam bentuk halaman-halaman web 

yang umumnya berbentuk dokumen HTML, konsep web server antara lain: 

a) Web server merupakan mesin aplikasi atau software yang beroperasi dalam 

medistribusikan web page ke user, tentu saja sesuai dengan permintaan user.  

b) Hubungan antara web server dan browser internet merupakan gabungan atau 

jaringan komputer yang berada diseluruh dunia. Setelah terhubung secara fisik, 

protocol TCP/IP (networking protocol) yang memungkinkan semua komputer 

dapat berkomunikasi antar satu dengan lainnya. 

 

Pada saat aplikasi browser meminta data web page ke server maka instruksi 

permintaan data oleh browser tersebut dikemas dalam TCP yang merupakan 

protocol transport dan dikirim ke alamat yang merupakan protocol berikutnya 

yaitu hyper text transfer protocol (HTTP). Data yang diparsing dari browser ke 

web server disebut sebagai HTTP request yang meminta halaman web dan 

kemudian web server akan mencari data HTML yang dibutuhkan dan dikemas 

dalam TCP protocol kemudian dikirim kembali ke browser. Data yang dikirim 

dari server ke browser disebut sebagai HTTP response. Jika data yang diminta 

oleh browser tidak ditemukan pada web server maka akan menampilkan error 

pada web page yaitu Error: 404 Page Not Found. 

 

2.8 Database 

Beberapa pengertian database menurut para ahli: 

1. Menurut    Kustiyaningsih    (2011,p.146),    “Database    adalah    Struktur 

penyimpanan data. Untuk menambah, mengakses dan memperoses data yang 

disimpan dalam sebuah database komputer, diperlukan sistem manajemen 

database seperti MYSQL Server”. 

2. Menurut Anhar (2010,p.45), “Database adalah sekumpulan tabel-tabel yang 

berisi data dan merupakan kumpulan dari field atau kolom. Struktur file yang 

menyusun sebuah database adalah Data Record dan Field”. 
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3. Menurut Martono, (2009,p.32), “Database adalah sebagai kumpulan 

data dari penempatan tenaga kerja yang saling terkait dan mempengaruhi sesuai 

dengan tingkat kepentingannya sehingga data tersebut terintegrasi dan 

independence”. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli yang dikemukakan di atas dapat ditarik 

kesimpulan bahwa database adalah sekelompok data yang mempunyai ciri-ciri 

khusus dan dapat dikelola sedemikian rupa sehingga bisa menghasilkan sebuah 

format data yang baru. 

 

2.9 Xampp 

XAMPP merupakan singkatan dari X (empat sistem operasi apapun), Apache, 

MySQL, PHP, Perl. XAMPP adalah tool yang menyediakan paket perangkat lunak 

dalam satu buah paket. Dalam paket XAMPP sudah terdapat Apache (webserver), 

MySQL (database), PHP (server side scripting), Perl, FTP server, PHPMyAdmin 

(Prasetio, 2011). 

 

2.10 MySQL 

 Beberapa pengertian MySQL menurut para ahli : 

1. Menurut Raharjo (2011,p.21), “MySQL merupakan RDBMS (atau server 

database) yang mengelola database dengan cepat menampung dalam jumlah 

sangat besar dan dapat di akses oleh banyak user”. 

2. Menurut Kadir (2008,p.2), “MySQL adalah sebuah software open source 

yang digunakan untuk membuat sebuah database”. 

 Berdasarkan pendapat yang dikemukakan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

MySQL adalah suatu software atau program yang digunakan untuk membuat 

sebuah database yang bersifat open source. 

 

 

 

2.11  HTML 
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HTML kependekan dari Hyper Text Markup Language. Dokumen HTML adalah 

file teks murni yang dapat dibuat dengan editor teks sembarang. Dokumen ini 

dikenal sebagai web page. Dokumen HTML merupakan dokumen yang disajikan 

dalam browser web surfer. Dokumen ini umumnya berisi informasi atau interface 

sistem di dalam internet (Sidik & Pohan, 2010). 

 

2.12 PHP 

PHP adalah bahasa pemrograman yang digunakan secara luas untuk penanganan 

pembuatan dan pengembangan sebuah web dan bisa digunakan pada HTML. PHP 

merupakan singkatan dari “PHP : Hypertext Preprocessor”, dan merupakan 

bahasa yang disertakan dalam dokumen HTML sekaligus bekerja disisi server 

(server-side HTML-embedded scripting) (West, 2013). PHP adalah script yang 

digunakan untuk membuat halaman website yang dinamis. Dinamis berarti 

halaman yang akan ditampilkan dibuat saat halaman itu diminta oleh client. 

Mekanisme ini menyebabkan informasi yang diterima client selalu yang terbaru 

atau up to date. Semua script PHP dieksekusi pada server di mana script tersebut 

dijalankan. Berikut kelebihan dari PHP : 

 

1. PHP mudah dibuat dan dijalankan karena PHP dapat berjalan dalam web  

server dan dalam sistem operasi yang berbeda pula. 

2. PHP adalah software open source yang gratis dan bebas didistribusikan 

kembali dibawah dengan lisensi GPL (GNU Pulbic Licence) jadi user dapat 

mengunduh source code PHP tanpa harus mengeluarkan uang atau khawatir 

dituntut oleh pihak pencipta PHP. 

3. PHP bisa dioperasikan pada platform linux ataupun windows. 

4.  Banyak web server yang mendukung PHP, antara lain: Apache, PWS, IIS, dan 

lain-lain. 

5. PHP juga didukung oleh banyak database, seperti MySQL, PostgreSQL, 

Interbase, SQL, dan lain-lain. 

6. Bahasa pemrograman PHP sintaknya sederhana, singkat dan mudah untuk 

dipahami. 
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7. PHP merupakan bahasa yang dapat ditulis denga menempelkan pada sinak-

sintak HTML. 

 

2.13 Web Browser 

Menurut Winarno dan Utomo (2010,p.31) web browser adalah alat yang 

digunakan untuk melihat halaman web. Web browser adalah program untuk 

menampilkan  halaman yang berbentuk kode HTML. Semua halaman web ditulis 

dengan bahasa HTML (Hypertext Mark Up Language). Walaupun beberapa file 

mempunyai ekstensi yang berbeda (contoh : html, .php, .php3), output file-file 

tersebut tetap HTML. HTML adalah medium yang selalu dikirimkan ke web 

browser baik halaman itu berupa halaman statis, sebuah script (seperti PHP), 

ataupun yang dibuat oleh program CGI (Common Gateaway Interface). 

 

2.14  Web Hosting 

Web Hosting atau dapat juga diartikan sebagai tempat penyimpanan data 

berupa file dengan ukuran megabytes (MB) hingga ukuran besar yaitu terabytes 

(TB) yang memiliki koneksi ke internet sehingga data dalam web hosting tersebut 

dapat di request (di minta) atau di akses oleh pengguna internet dari semua 

penjuru atau global. Hal inilah yang menyebabkan website dapat di akses secara 

bersamaan dalam dekade satu waktu. 

 

Pada dasarnya server web hosting menggunakan sebuah komputer biasa yang 

sudah kita kenal, namun komputer untuk web hosting menggunakan beberapa 

komponen dengan jumlah daya tamung luar biasa dan program dasar sebuah 

server hosting harus mampu untuk online dalam waktu 24 jam setiap hari dan 

tanpa harus dimatikan atau di refresh dalam jangka waktu cukup lebih lama 

daripada komputer biasa yang sudah kita kenal. 

 

Sekarang kita sedikit tahu tentang apa itu Web Hosting ? untuk sekarang ini 

banyak sekali layanan web hosting yang memungkinan anda untuk memilih dari 

berbagai tempat. misalnya di indonesia, singapore, amerika dan banyak lagi. 

pemilihan tempat ini sangat terpengaruh pada kecepatan akses ketika seseorang 
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ingin mengunjungi website anda. untuk menentukan serta menangani pengguna 

sebaiknya anda memilih web hosting yang terdekat dengan anda. ini salah satu 

pilihan dan salah satu trik tentang seo. 

Banyak yang menyarankan untuk memilih beberapa layanan web hosting. untuk 

itu tidak anda salahnya kalau anda baca halaman yang pernah saya kupas 

sebelumnya yaitu menentukan web hosting yang handal. demikian pengertian 

sebenarnya semoga artikel ini bermanfaat untuk anda untuk menentukan website 

anda dimana seharunya. 

 

2.15  Android Studio 

Android Studio adalah lingkungan pengembangan Android berdasarkan IntelliJ 

IDEA. Mirip dengan Eclipse dengan ADT Plugin, Android Studio menyediakan 

alat pengembang Android terintegrasi untuk pengembangan dan debugging. 

Android Lab merupakan platform editor yang berbasis Gradle, dengan Android 

lab proses refactoring dan perbaikan berlangsung dengan cepat, hal tersebut 

dapat dilakukan karena ada tool bernama Lint untuk menangkap kinerja, 

kegunaan, kompatibilitas versi Android dan masalah lainnya. Android Lab juga 

merupakan sebuah layout editor yang kaya akan fitur yang memungkinkan untuk 

drag-and-drop komponen UI. 

 

2.16 ADT ( Android Development Tools  ) 

Android Development Tools (ADT) menurut Nazarudin Safaat ( 2010,p.6) adalah  

plugin  untuk  Eclipse  Intergrated  Development  Environment  (IDE) yang 

dirancang untuk memberikan lingkungan yang terpadu di mana untuk 

membangun aplikasi Android. ADT  memperluas  kemampuan  Eclipse  untuk  

membiarkan  para  developer lebih cepat dalam membuat proyek baru Android, 

membuat aplikasi UI, menambahkan komponen berdasarkan Android Framework 

API, debug aplikasi dalam pengunaan Android SDK, dan membuat file APK untuk 

mendistribusikan aplikasi. 
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Mengembangkan aplikasi di Eclipse dengan ADT sangat dianjurkan dan 

merupakan cara tercepat untuk memulai membuat aplikasi android, karena 

banyak   kemudahan-kemudahan   sebagai   tools   yang   terintegrasi   seperti, 

custom XML editor, dan debug panel ouput. Selain itu ADT memberikan 

dorongan luar biasa dalam mengembangkan aplikasi. 

 

2.17 Metode Pengembangan Sistem 

Metodelogi yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah Model 

Prototype. Model ini merupakan sebuah pendekatan terhadap pengembangan 

perangkat lunak yang sistematik, dengan beberapa tahapan, yaitu: System 

Engineering, Analysis, Design, Coding, Testing dan Maintenance. Pressman 

(2010,p.51) mengutarakan bahwa prototype adalah pengembangan yang cepat dan 

pengujian terhadap model kerja (prototype) dari aplikasi baru melalui proses 

interaksi dan berulang-ulang yang biasa digunakan ahli sistem informasi dan ahli 

bisnis. Prototype disebut juga desain aplikasi cepat (rapid application 

design/RAD) karena menyederhanakan dan mempercepat desain sistem. Bagian 

user kesulitan mengungkapkan keinginannya untuk mendapatkan aplikasi yang 

sesuai dengan kebutuhannya. Kesulitan ini yang perlu diselesaikan oleh analis 

dengan memahami kebutuhan user dan menerjemahkannya ke dalam bentuk 

model (prototype). Model ini selanjutnya diperbaiki secara terus menerus sampai 

sesuai dengan kebutuhan user.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Model Prototype 

 

Penjelasan dari gambar 2.2 diatas adalah sebagai berikut : 
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UML Diagram

Component diagram

Object Diagram 

Class Diagram

Intraction DiagramStructure Diagram Behavior Diagram

Composite Structure 

Diagram 

Package Diagram

Deployment Diagram

Use case Diagram

Activity Diagram

State machine 

Diagram

Sequence Diagram

Communication 

Diagram

Timing Diagram

Interaction Overview 

Diagram

Tahap pertama adalah communication dan pengumpulan data awal yaitu tahap 

suatu perencanaan yang di lakukan, mulai dari menciptakan dan melaksanakan 

proses untuk memastikan bahwa perencanaan tersebut berkualitas tinggi, 

terpercaya, efisiensi biaya. Tahap kedua adalah quick plan yaitu analisis terhadap 

kebutuhan pengguna. Tahap ketiga adalah modelling quick design yaitu 

pembuatan desain secara umum untuk selanjutnya dikembangkan kembali. Tahap 

keempat adalah construction of prototype adalah pembuatan perangkat prototype 

termasuk pengujian dan penyempurnaan. Tahap kelima adalah deployment, 

delivery, and feedback adalah tahap penyerahan sistem ke pengguna dan umpan 

balik. 

 

2.18 Perancangan Sistem UML (Unified Modelling Language) 

Menurut Rosa A.S dan M. Shalahuddin (2011,p.113): 

“UML (Unified Modeling Language) adalah salah satu standar bahasa yang 

banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat 

analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman 

berorientasi objek.” Pada UML terdiri dari 13 macam diagram yang 

dikelompokkan dalam tiga kategori. Pembagian kategori dan macam-macam 

diagram tersebut dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Diagram UML  (Unified Modelling Language) 

Sumber: Rosa A.S – M. Shalahuddin (2011) 
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Berikut ini merupakan penjelasan singkat dari pembagian kategori tersebut : 

1. Structure diagram yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan. 

2. Behavior diagram yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahan yang terjadi pada 

sebuah sistem. 

3. Interaction diagram yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi 

antarsubsistem pada suatu sistem. 

Berikut ini merupakan penjelasan tentang masing-masing diagram yang ada pada 

UML (Unified Modeling Language): 

 

1. Class Diagram 

Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian kelas-

kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang 

disebut atribut maupun metode atau operasi. Atribut merupakan variable-variabel 

yang dimiliki oleh suatu kelas. Sedangkan operasi atau metode adalah fungsi-

fungsi yang dimiliki oleh suatu kelas. Berikut adalah simbol-simbol yang ada 

pada diagram kelas: 

 

Simbol Deskripsi 

Kelas 

nama_kelas 

+atribut 

+operasi() 
 

Kelas pada struktur sistem 

 

 

 

 

 

 



19 
 

Antarmuka/Interface  

 

 

nama_interface 

Sama dengan konsep interface 

dalam pemrograman 

berorientasi objek 

 

Asosiasi/asociation 

 

 

Relasi antar kelas dengan 

makna umum, asosiasi 

biasanya juga disertai dengan 

multiplicity 

Asosiasi berarah/directed 

association 

 

 

Relasi antar kelas dengan 

makna kelas yang satu 

digunakan oleh kelas yang 

lain, asosiasi biasanya disertai 

dengan multiplicity. 

Generalisasi 

 

 

Relasi antar kelas dengan 

makna generalisasi-

spesialisasi (umum khusus) 

Kebergantungan/dependecy 
 

Relasi antar kelas dengan 

makna kebergantungan antar 

kelas 

Agregasi/agregation 
 

Relasi antar kelas dengan 

makna semua bagian (whole-

part) 

Gambar 2.4 Simbol-simbol Class Diagram 

Sumber: Rosa, A.S (2011,p.123-124) 

 

4. Object Diagram 

Object Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi penamaan objek dan 

jalannya objek dalam sistem. Pada diagram objek harus dipastikan semua kelas 

yang sudah didefinisikan pada diagram kelas harus dipakai objeknya, karena jika 

tidak maka pendefinisian kelas itu tidak dapat dipertanggung jawabkan. 
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5. Component Diagram 

Component Diagram dibuat untuk menunjukkan organisasi dan ketergantungan 

diantara kumpulan komponen dalam sebuah sistem. Diagram komponen fokus 

pada komponen sistem yang dibutuhkan dan ada didalam sistem. 

 

6. Composite Structure Diagram 

Composite Structure Diagram baru mulai ada pada UML versi 2.0, pada versi 

1.x diagram ini belum muncul. Diagram ini dapat digunakan untuk 

menggambarkan struktur dari bagian-bagian yang saling terhubung maupun 

mendeskripsikan struktur pada saat berjalan dari instance yang saling terhubung. 

 

7. Package diagram 

Package diagram menyediakan cara mengumpulkan elemen-elemen yang saling 

terkait dalam diagram UML. Hampir semua diagram dalam UML dapat 

dikelompokkan menggunakan Package diagram. 

 

8. Diployment Diagram  

Diployment Diagram menunjukkan konfigurasi komponen dalam proses 

eksekusi aplikasi.  

 

9. Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakuan sistem informasi yang 

akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara satu atau lebih 

aktor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Secara kasar, use case 

digunakan untuk mengetahui fungsi apa saja yang ada di dalam sebuah sistem 

informasi dan siapa saja yang berhak menggunakan fungsi-fungsi itu.  

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case: 

 

Simbol 

 

Deskripsi 

 

Use Case Fungsionalitas yang disediakan sistem 

sebagai unit-unit yang saling bertukar 
nama use case 
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pesan antar unit atau aktor, biasanya 

dinyatakan  dengan menggunakan kata 

kerja di awal frase nama use case 

 

Aktor/actor 

Orang, proses, atau sistem lain yang 

berinteraksi dengan sistem informasi 

yang akan dibuat itu sendiri, jadi 

walaupun simbol dari aktor adalah 

gambar orang, tapi aktor belum tentu 

merupakan orang 

Asosiasi/asociation 

 

 

Komunikasi antara aktor dan use case 

yang berpatisipasi pada use case atau use 

case memiliki interaksi dengan aktor 

Ekstensi/extend 

 

         <<extend>> 

 

 

 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

dapat berdiri sendiri walau tanpa use case 

tambahan itu; mirip dengan prinsip 

inheritance pada pemrograman 

berorientasi objek; biasanya use case 

tambahan memiliki nama depan yang 

sama dengan use case yang ditambahkan 

 

Generalisasi/generalization 

 

 

 

Hubungan generalisasi dan spesialisasi 

(umum-khusus) antara dua buah use case 

dimana fungsi yang satu adalah fungsi 

yang lebih umum dari lainnya 

 

Menggunakan/Include/uses 

      

   <<include>> 

 

Relasi use case tambahan ke sebuah use 

case dimana use case yang ditambahkan 

memerlukan use case ini untuk 

menjalankan fungsinya atau sebagai 
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 syarat dijalankan use case ini. 

Gambar 2.5 Simbol-Simbol Use Case Diagram 

Sumber: Rosa, A.S (2011,p.131-133) 

 

10. Activity Diagram 

Activity Diagram  menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem 

atau proses bisnis. Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram 

aktivitas menggambarkan aktivitas sistem  bukan apa yang dilakukan aktor, jadi 

aktivitas yang dapat dilakukan oleh sistem. Berikut adalah simbol-simbol yang 

ada pada diagram aktivitas. 

Berikut adalah simbol-simbol yang ada pada diagram use case: 

 

Simbol Deskripsi 

Status awal 

 

 

Status awal aktivitas sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

awal 

Aktivitas 

Aktivitas

 

Aktivitas yang dilakukan sistem, aktivitas 

biasanya diawali dengan kata kerja 

 

Percabangan/decision 

 

 

 

Asosiasi percabangan dimana jika ada 

pilihan aktivitas lebih dari satu 

 

Penggabungan/join 

 

 

Asosiasi penggabungan dimana lebih dari 

satu aktivitas digabungkan menjadi satu 

Status akhir 

 

 

 

Status akhir yang dilakukan sistem, sebuah 

diagram aktivitas memiliki sebuah status 

akhir. 
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Swimlane 

nama swimlane

 

Memisahkan organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab terhadap aktivitas yang 

terjadi 

Gambar 2.6 Simbol-Simbol Use Case Diagram  

Sumber: Rosa, A.S (2011,p.134-135) 

 

11. State Machine Diagram 

State Machine Diagram digunakan untuk menggambarkan perubahan status atau 

transisi status dari sebuah mesin atau sistem. Perubahan tersebut digambarkan 

dalam suatu graf berarah. Diagram ini cocok digunakan untuk menggambarkan 

alur interaksi pengguna dengan sistem. 

 

12. Sequence Diagram 

Sequence Diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mendeskripsikan waktu hidup objek dan massage yang dikirimkan dan diterima 

antar objek. 

 

13. Communication Diagram 

Communication Diagram pada UML versi 2.x menyederhanakan dari diagram 

kolaborasi pada UML 1.x. jadi diagram kolaborasi tidak muncul lagi pada UML 

versi 2.x. diagram komunikasi menggambarkan interaksi antar objek dalam 

bentuk urutan pengiriman pesan. Diagram komunikasi merepresentasikan 

informasi yang diperoleh dari diagram kelas, diagram sekuen, dan diagram use 

case untuk mendeskripsikan gabungan antara struktur statis dan tingkah laku 

dinamis dari suatu sistem. 

 

14. Timing Diagram 

Timing Diagram merupakan diagram yang fokus pada penggambaran terkait 

batasan waktu. Diagram ini digunakan untuk menggambarkan tingkah laku 

sistem dalam periode waktu tertentu. Timing diagram biasanya digunakan untuk 
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mendeskripsikan operasi dari alat digital karena penggambaran secara visual 

akan lebih mudah dipahami dari pada kata-kata. 

 

15. Interaction Overview Diagram 

Interaction Overview Diagram mirip dengan diagram aktivitas yang berfungsi 

untuk menggambarkan sekumpulan urutan aktivitas. Interaction Overview 

Diagram adalah bentuk aktivitas diagram yang setiap titik merepresentasikan 

diagram interaksi. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1 Metode Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang akan dilakukan pada penelitian  ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Wawancara (Interview) 

Pengumpulan data dengan metode interview yaitu metode pengumpulan data 

dengan cara tanya jawab secara langsung dengan orang-orang yang terkait yaitu 

Karywan dan Pimpinan PT. Colombus yang ada di Tanjung Karang Pusat Bandar 

Lampung. Melakukan pertanyaan seputar sistem yang berjalan mengenai 

penyampain informasi kepada konsumen serta proses pembelian elektornik dan 

forniture secara kredit. 

 

2. Pengamatan (Observation ) 

Pengumpulan data dengan mengamati atau observation yaitu metode pengumpulan 

data dengan cara pengamatan dan pencatatan secara langsung.  Mempelajari segala 

sesuatu yang berhubungan dengan sistem yang akan dibangun. Mengamati secara 

langsung seputar sistem yang berjalan mengenai informasi penjualan elektronik dan 

forniture serta pemebelian secara kredit. 

 

3. Dokumentasi  (Documment) 

Merupakan metode pengumpulan data dengan cara membaca, mencatat, mengutip, 

dan mengumpulkan data-data secara teoritis dari buku-buku dan Internet sebagai 

landasan penyusunan penelitian. Peneliti meminjam buku diperpustakaan, mencari 

data dari internet juga dilakukan untuk  referensi  laporan ini, dimana teori tersebut 

diletakkan pada landasan teori. 

 

4. Tinjauan Pustaka (Library Research) 

Metode mempelajari kumpulan buku-buku yang dilakukan dengan cara membaca 

literatur-literatur dan tata bahasa baik yang ada di perpustakaan maupun lainnya 



26 
 

yang terkait dengan data yang dibutuhkan, sehingga dapat menunjang proses 

penelitian. 

 

A. Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Pada metode pengembangan perangkat lunak penulisan memerlukan bantuan untuk 

menghasilkan suatu rangcangan dalam membuat sebuah Rancang Bangun Aplikasi 

Penentuan Kredit Berjangka Online Menggunakan Algoritma K-Nearst Neighbor 

Pada PT. Colombus Tanjung Karang Pusat Bandar Lampung. Metode yang 

digunakan adalah model prototype yang memiliki lima tahapan yaitu sebagai 

berikut : 

 

3.2.1 Communication 

Tahap communication pada penelitian ini yaitu suatu perencanaan yang di lakukan, 

mulai dari menciptakan dan melaksanakan proses untuk memastikan bahwa 

perencanaan tersebut berkualitas tinggi, terpercaya, efisiensi biaya dan 

terjadwalkan data-data yang didapat saat penelitian di PT.Colombus Tanjung 

Karang Bandar Lampung. Adapun secara ringkas langkah-langkah metode ilmiah 

adalah sebagai berikut: 

 

a. Merumuskan Masalah 

Tahapan ini merupakan langkah pertama metode ilmiah. Merumuskan masalah 

bertujuan untuk memperjelas masalah dengan mengajukan beberapa atau 

serangkaian pertanyaan terhadap masalah yang ada. 

 

b. Melakukan Penyusunan Rencana Penelitian  

Langkah kedua dalam metode ilmiah adalah penyusunan rencana. Rencana 

penelitian dibuat dengan membuat tujuan penelitian agar rencana penelitian lebih 

jelas. Hal ini tentu saja dilakukan dengan membuat tinjauan pustaka sehingga 

diperoleh data-data yang berhubungan dan metode penelitian yang akan dilakukan. 
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c. Melakukan Penelitian 

Ini merupakan langkah metode ilmiah yang dilakukan setelah rencana penelitian 

atau proposal telah diterima. Penelitian sendiri tergantung pada langkah penelitian 

atau metodologi penelitian yang akan digunakan.  

 

3.2.2 Quick Plan 

3.2.2.1 Analisis dan Definisi Persyaratan 

Tahapan quick plan dilakukan untuk menetapkan bagaimana perangkat lunak akan 

di operasikan. Hal ini berkaitan untuk menentukan perangkat keras, perangkat 

lunak, tampilan program dan form-form yang akan dipakai dalam pembuatan 

prototype. 

 

Data dari kebutuhan software yang akan diperoleh pada tahap sebelumnya, 

kemudian dianalisis dan menghasilkan sebuah data kebutuhan dari pengguna 

aplikasi. Adapun analisis kebutuhan software yang telah diperoleh adalah sebuah 

kebutuhan perangkat lunak yang digunakan untuk membangun sebuah Aplikasi 

Penentuan Kredit Berjangka Online Menggunakan Algoritma K-Nearst Neighbor 

Pada PT. Colombus Tanjung  Karang Pusat Bandar Lampung adalah sebagai 

berikut : 

 

a. Analisis software 

Software yang digunakan merupakan perangkat lunak yang akan digunakan sebagai 

media pembuatan dan menjalankan perintah pada aplikasi yang akan dibuat. 

Adapun spesifikasi software yang diperlukan adalah : 

 

1. Sistem operasi Microsoft Windows 7 Professional. 

2. Software pendukung dalam pembuatan aplikasi antara lain, sebagai berikut : 

a) Adobe Photoshop digunakan untuk membuat desain logo dan icon aplikasi.  

b) Xampp, digunakan sebagai server. 

c) Atom, digunakan sebagai pengkodingan system. 

d) Android Studio 

e) Analisis hardware 
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Hardware berfungsi sebagai perangkat keras yang mendukung jalannya sebuah 

mengolahan data serta memberikan output pada aplikasi yang ada pada perangkat 

mobile maupun smartphone. Spesifikasi hardware diperlukan adalah : 

 

1. Processor Intel Core™ i3. 

2. RAM 4 GB RAM DDR3. 

3. Monitor 14  in. 

4. Harddisk 500 GB. 

 

3.2.2.2 Skema Representasi 

Pangkalan pengetahuan yang dibangun menggunakan suatu skema representasi 

pengetahuan. Skema representasi yang digunakan adalah sebagai berikut : 

 

A. Kebutuhan Data 

Data set yang diperoleh dari hasil observasi yang dilakukan pada PT.Colombus 

akan dijadikan sebagai data training untuk menentukan kelayakan kredit. Atribut-

atribut yang diperlukan dalam perencanaan sistem pengajuan kredit adalah sebagai 

berikut : 

 

1. Jenis Pekerjaan 

2. Jumlah Tanggungan 

3. Penghasilan 

4. Pendidikan 

5. Lama Kerja 

6. Berkas 

Dibawaah ini tabel 3.1 merupakan data training yang diperoleh dari hasil 

penelitian : 

Tabel 3.1 Tabel Data Training 

Nama Penghasilan Jumlah 

Tanggungan 

Jenis 

Pekerjaan 

Pendidikan Lama 

bekerja 

Berka

s 

Keputu

san 

Anita, 

A.md 

2-3 jta 2 Karyawan 

Tetap 

D3 >1 Thn KTP 

& 

KK 

ACC 
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Kadir, 

S.Pd 

    4-9 jta 3 PNS S1 >1 Thn KTP 

& 

KK 

ACC 

Mujab 2-3 jta 1 Wiraswasta SMA >1 Thn KTP 

& 

KK 

ACC 

Sugiri <2 jta 3 Wiraswasta SMA <3 

Bulan 

KTP/

KK 

Saja 

Tidak 

ACC 

Wari 2-3 jta 1 Wiraswasta SMA >1 Thn KTP

&KK 

ACC 

  

 

B. Penentuan Bobot Atribut 

Setelah menentukan atribut, selanjutnya menentukan bobot untuk setiap atribut 

sesuai dengan tingkat kepentingan atau seberapa pengaruhnya atribut terhadap hasil 

keputusan pengajuan kredit. Dalam pemberian bobot ini diberikan beradasarkan 

tingkat kepentingan dari setiap atribut dengan total persentase 100%. Bobot 

penentuan kredit berdasarkan tingkat kepentingan dapat dilihat pada tabel  3.2 : 

 

Tabel 3.2 Bobot Atribut 

No Nama Atribut Tingkat Kepentingan Bobot 

1 Penghasilan 1 0.35 

2 Jumlah Tanggungan 2 0.25 

3 Jenis Pekerjaan 3 0.20 

4 Pendidikan 4 0.10 

5 Lama Kerja 5 0.8 

6 Berkas 6 0.2 

  

 

C. Penentuan Sub Atribut 

Setelah menentukan atribut dan bobot , selanjutnya menentukan sub atribt untuk 

setiap atribut sesuai dengan atribut. Penentuan sub atribut ini akan digunakan dalam 

menentukan nilai Jarak untuk setiap sub atribut dalam menentukan hasil keputusan 

berdasarkan data yang lama. Penentuan sub atribut dapat dilihat pada tabel  3.3 : 
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Tabel 3.3 Sub Atribut 

No Nama Atribut Sub Atribut 

1 Penghasilan 1. < 2 Juta 

2. 2 – 3 Juta 

3. 4-9 Juta 

4. >10 Juta 

2 Jumlah 

Tanggungan 

1. 0 (Tidak Ada) 

2. 1 

3. 2-3 

4. >3 

3 Jenis Pekerjaa 1. Horoner 

2. Wiraswasta 

3. Karyawan Tetap 

4. PNS 

4 Pendidikan 1. SMP 

2. SMA 

3. D3 

4. S1-S3 

5 Lama Kerja 1. < 3 bulan 

2. 3 – 6 bulan 

3. 6 – 12 bulan 

4.  > 1 tahun 

6 Berkas 1. KTP & KK 

2. KTP / KK Saja 

3. Tidak Ada 

 

D. Penentuan Bobot Sub Atribut 

Setelah menentukan atribut ,bobot serta atribut , selanjutnya menentukan 

bobot sub atribut untuk setiap atribut sesuai dengan atribut. Penentuan bobot 

sub atribut ini akan digunakan dalam menentukan nilai Jarak untuk setiap sub 

atribut dalam menentukan hasil keputusan berdasarkan data yang lama. 

Penentuan sub atribut dapat dilihat pada tabel  3.4 : 
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Tabel 3.4  Bobot Sub Atribut 

No Nama Atribut Sub Atribut Bobot 

1 Penghasilan  >10 Juta 1 

4- 9 Juta 0.75 

2 – 3 Juta 0.50 

< 2Juta 0.25 

2 Jumlah 

Tanggungan 

 0 (Tidak Ada) 1 

1 0.75 

2-3 0.50 

 >3 0.25 

3 Jenis Pekerjaan PNS 1 

Karyawan Tetap 0.75 

Wiraswasta 0.50 

 Honorer 0.25 

4 Pendidikan S1-S3 1 

D3 0.75 

SMA 0.50 

SMP 0.25 

5 Lama Kerja > 1 Tahun 1 

6 - 12 Bulan 0.75 

3 – 6 Bulan 0.50 

< 3 Bulan 0.25 

6 Berkas  KTP & KK 1 

KTP/KK Saja 0.75 

Tidak Ada 0.50 

  

E. Penentuan Nilai Jarak Sub Atribut 

Setelah menentukan atribut, bobot, sub atribut serta bobot sub atribut , selanjutnya 

menentukan nilai jarak untuk setiap sub atribut dengan sub atribut lainnya. 

Penentuan nilai Jarak untuk setiap sub atribut dapat dilihat pada tabel  3.5 dibawah 

ini : 
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Tabel 3.5 Jarak sub atribut pada atribut penghasilan 

No Sub Atribut Sub Atribut (x-y) 𝑥 − 𝑦2  

1 >10 Juta  < 2 Juta 0,75 0,5625 

2 >10 Juta 2- 3 Juta 0,5 0,25 

3 >10  Juta 4 - 9 Juta 0,25 0,0625 

4 >10 Juta > 10 Juta 0 0 

5 4 – 9 Juta  < 2 Juta 0,5 0,25 

6 4 – 9 Juta 2- 3 Juta 0,25 0,0625 

7 4 – 9 Juta 4 - 9 Juta 0 0 

8 4 – 9 Juta > 10 Juta -0,25 0,0625 

9 2 - 3 Juta  < 2 Juta 0,25 0,0625 

10 2 - 3 Juta 2- 3 Juta 0 0 

11 2 - 3 Juta 4 - 9 Juta -0,25 0,0625 

12 2 - 3 Juta > 10 Juta -0,5 0,25 

13 < 2 Juta  < 2 Juta 0 0 

14 < 2 Juta 2- 3 Juta -0,25 0,0625 

15 < 2 Juta 4 - 9 Juta -0,50 0,25 

16 < 2 Juta > 10 Juta -0,75 0,5625 

 

Dari tabel dibawah menjelaskan rincian perhitungan pada atribut jumlah 

tanggungan, yang mana pada setiap nilai memiliki bobot tertentu dan kemudian 

dihitung dengan data base setelah itu dikuadratkan sehingga hasilnya seperti tabel 

3.6 dibawah ini : 

 

Tabel 3.6 Jarak sub atribut pada atribut jumlah tanggungan 

No Sub Atribut Sub Atribut (x-y) 𝑥 − 𝑦2  

1 0 (Tidak Ada)  0 (Tidak Ada) 0,00 0,00 

2 0 (Tidak Ada) 1 0,25 0,0625 

3 0 (Tidak Ada) 2-3 Juta 0,50 0,25 

4 0 (Tidak Ada)  >3 0,75 0,5625 

5 1  0 (Tidak Ada) -0,25 0,0625 

6 1 1 0,00 0,00 

7 1 2—3 0,25 0,0625 

8 1  >3 0,50 0,25 

9 2-3  0 (Tidak Ada) -0,50 0,25 
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10 2-3 1 -0,25 0,0625 

11 2-3 2—3 0,00 0,00 

12 2-3  >3 0,25 0,0625 

13 >3  0 (Tidak Ada) -0,75 0,5625 

14 >3 1 -0,50 0,25 

15 >3 2--3 -0,25 0,0625 

16 >3  >3 0,00 0,00 

 

 

Dari tabel dibawah menjelaskan rincian perhitungan pada atribut jenis 

pekerjaan, yang mana pada setiap nilai memiliki bobot tertentu dan kemudian 

dihitung dengan database setelah itu dikuadratkan sehingga hasilnya seperti 

tabel 3.7 dibawah ini : 

 

Tabel 3.7 Jarak sub atribut pada atribut jenis pekerjaan 

No Sub Atribut Sub Atribut (x-y)2   

1 PNS Honorer 0,75 0,5625 

2 PNS Wiraswasta 0,50 0,25 

3 PNS Karyawan Tetap 0,25 0,0625 

4 PNS  PNS 0,00 0,00 

5 
Karyawan 

Tetap 
Honorer 0,50 

0,25 

6 
Karyawan 

Tetap 
Wiraswasta 0,25 

0,0625 

7 
Karyawan 

Tetap 
Karyawan Tetap 0,00 

0,00 

8 
Karyawan 

Tetap 
 PNS -0,25 

0,0625 

9 Wiraswasta Honorer 0,25 0,0625 

10 Wiraswasta Wiraswasta 0,00 0,00 

11 Wiraswasta Karyawan Tetap -0,25 0,0625 

12 Wiraswasta  PNS -0,50 0,25 

13 Honorer Honorer 0,00 0,00 

14 Honorer Wiraswasta -0,25 0,0625 

15 Honorer Karyawan Tetap -0,50 0,25 

16 Honorer  PNS -0,75 0,5625 

 

Dari tabel dibawah menjelaskan rincian perhitungan pada atribut pendidikan, yang 

mana pada setiap nilai memiliki bobot tertentu dan kemudian dihitung dengan data 

base setelah itu dikuadratkan sehingga hasilnya seperti tabel 3.8 dibawah ini : 

𝑥 − 𝑦2 
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Tabel 3.8 Jarak sub atribut pada atribut pendidikan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

Dari tabel dibawah menjelaskan rincian perhitungan pada atribut lama kerja, yang 

mana pada setiap nilai memiliki bobot tertentu dan kemudian dihitung dengan data 

base setelah itu dikuadratkan sehingga hasilnya seperti tabel 3.9 dibawah ini : 

 

Tabel 3.9 Jarak sub atribut pada atribut lama kerja 

No Sub Atribut Sub Atribut (x-y) 𝑥 − 𝑦2  

1 >1Tahun < 3 Bulan 0,75 0,5625 

2 >1Tahun 3-6 Bulan 0,50 0,25 

3 >1Tahun 6 – 12 Bulan 0,25 0,0625 

4 >1Tahun >1Tahun 0,00 0,00 

5 6 – 12 Bulan < 3 Bulan 0,50 0,25 

6 6 – 12 Bulan 3-6 Bulan 0,25 0,0625 

7 6 – 12 Bulan 6 – 12 Bulan 0,00 0,00 

8 6 – 12 Bulan >1Tahun -0,25 
0,0625 

9 3-6 Bulan < 3 Bulan 0,25 0,0625 

10 3-6 Bulan 3-6 Bulan 0,00 0,00 

No Sub Atribut Sub Atribut (x-y)  𝑥 − 𝑦2 

1 S1-S3 SMP 0,75 0,5625 

2 S1-S3 SMA 0,50 0,25 

3 S1-S3 D3 0,25 0,0625 

4 S1-S3 S1-S3 0,00 0,00 

     

5 D3 SMP 0,50 0,25 

6 D3 SMA 0,25 0,0625 

7 D3 D3 0,00 0,00 

8 D3 S1-S3 -0,25 0,0625 

9 SMA SMP 0,25 0,0625 

10 SMA SMA 0,00 0,00 

11 SMA D3 -0,25 0,0625 

12 SMA S1-S3 -0,50 0,25 

13 SMP SMP 0,00 0,00 

14 SMP SMA -0,25 0,0625 

15 SMP D3 -0,50 0,25 

16 SMP S1-S3 -0,75 0,5625 
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11 3-6 Bulan 6 – 12 Bulan -0,25 0,0625 

12 3-6 Bulan >1Tahun -0,50 0,25 

13 < 3 Bulan < 3 Bulan 0,00 0,00 

14 < 3 Bulan 3-6 Bulan -0,25 0,0625 

15 < 3 Bulan 6 – 12 Bulan -0,50 0,25 

16 < 3 Bulan >1Tahun -0,75 0,5625 

 

Dari tabel dibawah menjelaskan rincian perhitungan pada atribut berkas, yang 

mana pada setiap nilai memiliki bobot tertentu dan kemudian dihitung dengan 

data base setelah itu dikuadratkan sehingga hasilnya seperti tabel 3.10 dibawah 

ini : 

 

Tabel 3.10 Jarak sub atribut pada atribut berkas 

No Sub Atribut 
Sub 

Atribut 
(x-y) 

𝑥 − 𝑦2  

1 KTP & KK 
 KTP & 

KK 
0,00 

0,00 

2 KTP & KK 
KTP/KK 

Saja 
0,25 

0,0625 

3 KTP & KK Tidak Ada 0,50 0,25 

4 
KTP/KK 

Saja 

 KTP & 

KK 
-0,25 

0,0625 

5 
KTP/KK 

Saja 

KTP/KK 

Saja 
0,00 

0,00 

6 
KTP/KK 

Saja 
Tidak Ada 0,25 

0,0625 

7 Tidak Ada 
 KTP & 

KK 
-0,50 

0,25 

8 Tidak Ada 
KTP/KK 

Saja 
-0,25 

0,0625 

9 Tidak Ada Tidak Ada 0,00 0,00 

 

F. Testing Kasus Baru 

Setelah menentukan atribut, bobot, sub atribut serta bobot sub atribut , serta 

menentukan nilai Jarak untuk setiap sub atribut dengan sub atribut lainnya, 

Selanjutkan menghitung kasus baru berdasarkan data training yang telah ada: 
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Tabel 3.11 Tabel Kasus Baru 

Nama Penghasilan 
Jumlah 

Tanggungan 

Jenis 

Pekerjaan 
Pendidikan 

Lama 

bekerja 
Berkas 

Ridho 

Yan 

Fadli 

2-3 jta 0 Karyawan 

Tetap  

SMA >1 Thn KTP&KK 

 

Selanjutnya membangdingkan nilai Jarak dengan data training yang telah ada 

sebelumnya : 

1. Ridho Yan Fadli dengan Mujab 

a. Nilai Jarak Penghasilan 2-3Jta dengan 2-3 Jta = 0  

b. Bobot Penghasilan = 0.35 

c. Nilai Jarak  jumlah tanggungan 0 dengan 1 = 0.0625 

d. Bobot Jumlah tanggungan =0.25 

e. Nilai Jarak jenis pekerjaan Wiraswasta dengan karyawan tetap =0,0625 

f. Bobot Jenis Pekerjaan =0.20 

g. Nilai Jarak pendidikan SMA dengan SMA =0 

h. Bobot Pendidikan =0.10 

i. Nilai Jarak Lama Kerja > 1 Tahun dengan >1 Tahun = 0 

j. Bobot Jarak Lama Kerja = 0.8 

k. Nilai Jarak berkas KTP& KK dengan KTP& KK = 0 

l. Bobot berkas = 0.02 

Kemudian mencari nilai Jarak dengan antara kasus baru dengan kasus lama: 

Dmujab= √
(0,35 ∗ 0) + (0,25 ∗ 0,0625) + (0,20 ∗ 0,0625) + (0,10 ∗ 0)

+(0,08 ∗ 0) + (0,02 ∗ 0)
 

= 0,182002747 

 

Tabel 3.12 Tabel Nilai Jarak Berdasarkan Data Training 

Nama Penghasilan 
Jumlah 

Tanggungan 

Jenis 

Pekerjaan 
Pendidikan 

Lama 

bekerja 
Berkas 

Ridho 

Yan 

Fadli 

2-3 jta 0 Karyawan 

Tetap  

SMA >1 Thn KTP&KK 
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Nama Pengha

silan 

Jumlah 

Tanggunga

n 

Jenis 

Pekerjaan 

Pendidika

n 

Lama 

bekerja 

Berkas 

Anita, 

A.md 

0 0,25 0 0,0625 0 0 

Kadir, 

S.Pd 

0,0625 0.,25 0,0625 0,25 0 0 

Mujab 0 0,0625 0,0625 0 0,5625 0 

Sugiri 0,0625 0.,25 0,0625 0 0 0,0625 

Wari 0 0,0625 0,0625 0,0625 0 0 

  

Selanjutnya melakukan perhitungan yang sama seperti yang dilakukan untuk 

mencari nilai D pada anita diatas 

Dkadir= √
(0,35 ∗ 0,0625) + (0,25 ∗ 0,25) + (0,20 ∗ 0,0625) + (0,10 ∗ 0,25)

+(0,08 ∗ 0) + (0,02 ∗ 0)  

= 0,340036763 

Dsugiri= √
(0,35 ∗ 0,0625) + (0,25 ∗ 0,25) + (0,20 ∗ 0,0625) + (0,10 ∗ 0)

+(0,08 ∗ 0) + (0,02 ∗ 0,0625)
 

= 0,287228132 

Dwari= √
(0,35 ∗ 0) + (0,25 ∗ 0,0625) + (0,20 ∗ 0,0625) + (0,10 ∗ 0,0625)

+(0,08 ∗ 0) + (0,02 ∗ 0)
 

= 0,185404962 

𝐷𝑎𝑛𝑖𝑡𝑎

= √(0,35 ∗ 0) + (0,25 ∗ 0.25) + (0,20 ∗ 0) + (0,10 ∗ 0.0625) + (0,08 + 0) + (0,02 ∗ 0) 

= 0,2622022 

 

Hasil perhitungan nilai Jarak setalah diurutkan berdasarkan yang paling dekat atau 

yang memiliki nilai terkecil pada tabel 3.13 : 
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Tabel 3.13 Tabel Hasil Nilai  antara kasus baru dengan kasus lama 

Nama Nilai Jarak 

Anita, A.md 0,262202212 

Kadir, S.Pd 0,340036763 

Mujab 0,182002747 

Sugiri 0,287228132 

Wari 0,185404962 

 

Berdasarkan nilai Jarak diatas maka kasus baru tersebut penyejuan kredit diterima 

dikarenakan yang memiliki nilai Jarak dengan kasus baru tersebut adalah kasus atas 

nama Mujab, dan Mujab memiliki history pengajuan kredit yang ACC. 

 

3.2.3 Modelling Quick Design 

Adapun penerapan Unified Modeling Languange (UML) untuk perancangan  desain 

interface tampilan Aplikasi Penentuan Kredit Berjangka Online Menggunakan 

Algoritma K-Nearst Neighbor Pada PT. Colombus Tanjung Karang Pusat Bandar 

Lampung, sebagai berikut : 

 

1. Use Case Sistem 

Diagram dibawah ini menunjukkan fungsi sebuah sistem atau kelas, bagaimana 

sistem tersebut dapat berinteraksi dengan pengguna (User). Adapaun use case pada 

aplikasi ini sebagai berikut :  
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Gambar 3.7 Use Case Sistem 

 

a. Nama use case : Menu Home 

Actor  : User & Admin 

Tujuan  : Melihat informasi menu awal aplikasi 

Deskripsi  : Pada menu ini memnampilkan beberapa menu yang dapat 

digunakan oleh user. 

 

b. Nama use case : Menu Produk 

Actor  : User & Admin 

Tujuan  : Menampilkan data produk yang ada 

Deskripsi  : Pada menu ini user dapat melihat produk-produk yang 

tersedia dan untuk admin dapat menambahkan produk baru. 

 

c. Nama use case : Menu Blog 

Actor  : User & Admin 

Tujuan  : Menampilkan informasi-informasi. 

Deskripsi  : Pada menu ini user dapat melihat informasi-informasi bary 

yang tersedia dan untuk admin dapat menambahkan informasi baru. 

 

d. Nama use case :  Menu Uji Pengajuan Kredit 

Actor  :  User 

Admin User

Produk

Blog

Home

Uji Pengajuan Kredit

Contact

Login

<<include>>

<<include>>

<<include>>
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Tujuan  : Untuk menguji apakah user dapat mengajukan   kredit atau 

tidak. 

Deskripsi  :  Pada menu ini user dapat mengisi form yang telah 

disediakan dan dapat mengetahui hasil dari kredit yang ingin diajukan. 

 

e. Nama use case : Menu Contact 

Actor  : User 

Tujuan  : Untuk memberikan informasi kontak admin atau customer 

service. 

Deskripsi  : Pada menu ini user dapat melihat nomor customer service 

yang dapat dihubungi serta alamat tempat PT.Colombus. 

 

2. Activity Diagram pada Sistem 

Activity Diagram merupakan bentuk khusus dari state machine yang bertujuan 

memodelkan komputasi-komputasi dan aliran-aliran kerja yang terjadi dalam 

sistem/perangkat lunak yang sedang dikembangkan. Activity diagram dapat dilihat 

pada gambar-gambar di berikut ini. Gambar 3.8 berikut merupakan activity diagram 

ketika admin melakukan login ke sistem admin : 

 

Gambar 3.8 Activity Diagram Login Admin 

 

Gambar 3.9 berikut merupakan activity diagram ketika user akan melihat dan 

memilih produk : 

Admin Sistem

Login

Menu Utama

Autentifikasi

Login Gagal

Login Sukses
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Gambar 3.9 Activity Diagram User Melihat Produk 

 

 Gambar 3.10 berikut merupakan activity diagram ketika user akan melakukan 

pengujian keputusan kredit : 

 

Gambar 3.10 Activity Diagram User Melakukan Uji Keputusan 

Kredit 

 

 

 

 

 

 

User Sistem

Pilih Menu Produk
Menampilkan Data Produk

Pilih Produk

Menampilkan detail Produk

Iya

Tidak

User Sistem

Pilih Menu Uji Keputusan Kredit

Menampilkan Form Uji

Mengisi Form

Pilih Produk

Hasil Keputusan
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3. Sequence Diagram 

Pada sequence diagram akan menjelaskan interaksi antar objek dan bagaimana alur 

yang akan dijalankan pada aplikasi sistem tersebut. Adapun sequence diagram 

sebagai berikut : 

 

a. Sequence diagram Home 

Pengguna (User) akan masuk pada halaman utama website dan akan muncul 

beberapa tombol menu seperti Home, Produk, Blog, Uji Keputusan Kredit dan 

login. Gambar 3.11 menjelaskan sequence diagram menu home : 

 

  

Gambar 3.11 Sequence Diagram Home 

 

b. Sequence Diagram Produk 

Pengguna (User) akan masuk pada halaman utama aplikasi dan akan muncul 

beberapa menu item, dan user memilih menu produk. Pada menu ini user akan 

mendapatkan informasi tentang produk-produk pada PT.Colombus. Gambar 

3.12 menjelaskan sequence diagram menu produk : 

User Menu Utama Home

1 : Masuk ke menu Utama()

2 : Pilih Menu Home()

3 : Menampilkan isi halaman menu home()
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Gambar 3.12 Sequence Diagram Produk 

 

 

c. Sequence Diagram Blog 

Pengguna (User) akan masuk pada halaman utama aplikasi dan akan muncul 

beberapa menu item, dan user memilih menu blog. Pada menu ini memuat 

tentang informasi tentang PT.Colombus. Gambar 3.13 menjelaskan sequence 

diagram menu blog. 

  

Gambar 3.13 Sequence Diagram Blog 

 

d. Sequence Diagram Uji Keputusan Kredit 

Pengguna (User) akan masuk pada halaman utama aplikasi dan akan muncul 

beberapa menu item, dan user memilih menu uji keputusan kredit. Pada menu 

User Menu Utama Produk

1 : Masuk ke menu Utama()

2 : Pilih Menu Produk()

3 : Menampilkan isi halaman menu produk()

User Menu Utama Blog

1 : Masuk ke menu Utama()

2 : Pilih Menu Blog()

3 : Menampilkan isi halaman menu blog()
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ini memuat tentang form uji keputusan kredit. Gambar 3.14 menjelaskan 

sequence diagram menu uji keputusan kredit. 

  

Gambar 3.14 Sequence Diagram Uji Keputusan Kredit 

 

e. Sequence Diagram Login 

Admin akan masuk pada halaman utama aplikasi dan akan muncul beberapa 

menu item, dan user memilih menu login. Pada menu ini admin yang akan 

melakukan manage data produk dan blog harus melakukan login terlebih 

dahulu. Gambar 3.15 menjelaskan sequence diagram menu login : 

 

  

Gambar 3.15 Sequence Diagram Login 

 

 

 

User Menu Utama Uji Keputusan Kredit

1 : Masuk ke menu Utama()

2 : Pilih Menu Uji Keputusan Kredit()

3 : Menampilkan isi halaman uji keputusan kredit()

User Menu Utama Login

1 : Masuk ke menu Utama()

2 : Pilih Menu Login()

3 : Menampilkan isi halaman login()
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4. Struktur Database 

Struktur database dari sistem pakar dalam mendiagnosa kelainan conduct 

disorder pada anak adalah sebagai berikut : 

 

a. Nama database   : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_admin 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id_admin 

Struktur database tabel admin dapat dilihat pada tabel 3.14 : 

 

Tabel 3.14 Tabel Admin 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_admin Int 11 Primary key 

2. Username Varchar 40  

3. Password Varchar 40  

 

 

b. Nama database   : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_atribut 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id_atribut 

Struktur database tabel atribut dapat dilihat pada tabel 3.15 : 

 

 Tabel 3.15 Tabel Atribut 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_atribut Int 11 Primary key 

2. nm_atribut Varchar 50  

3. bobot Float 
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c. Nama database   : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_blog 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id_blog 

Struktur database tabel blog dapat dilihat pada tabel 3.16 : 

 

Tabel 3.16 Tabel Blog 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_blog Int 11 Primary key 

2. judul_blog Varchar 100  

3. deskripsi Text 
 

 

4. gambar Varchar 100  

5. tgl_post Detetime   

 

d. Nama database   : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_gambar_produk 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id_gambar_produk 

Struktur database tabel tabel produk dapat dilihat pada tabel 3.17.  

 

Tabel 3.17 Tabel Produk 

No Field Type Length Constrant 

1. id_gambar_produk Int 11 Primary key 

2. id_produk Int 11  

3. gambar Text 
 

 

 

e. Nama database   : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_hasil 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id_gambar_produk 
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Struktur database tabel tabel hasil dapat dilihat pada tabel 3.18 : 

  

Tabel 3.18 Tabel Hasil 

No Field Type Length Constrant 

1. id_hasil Int 11 Primary key 

2. id_kasus Int 11  

3. id_training Int 11  

4. Hasil Float   

 

f. Nama database   : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_kasus 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data admin 

Primary Key   : id_kasus 

Struktur database tabel kasus dapat dilihat pada tabel 3.19.  

 

Tabel 3.19 Tabel Kasus 

No Field Type Length Constrant 

1. id_kasus Int 11 Primary key 

2. Nik Char 16  

3. nama Varchar 50  

4. Penghasilan Int 11  

5. Jt Int 11  

6. Jp Int 11  

7.  pend Int 11  

8. Lk Int 11  

9. Berkas Int 11  
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g. Nama database     : db_colombus 

Nama tabel           : tbl_kategori 

Fungsi      : menyimpan dan mengelola data kategori produk 

Primary Key     :id_kategori 

Struktur database tabel kategori dapat dilihat pada tabel 3.20 : 

 

Tabel 3.20 Tabel Kategori 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_produk Int 11 Primary key 

2. Nm_kategori Varchar 50  

 

h. Nama database  : db_colombus 

Nama tabel  : tbl_kedekatan 

Fungsi   : menyimpan dan mengelola data kedekatan 

Primary key  : id_kedekatan 

Struktur database tabel kedekatan dapat dilihat pada tabel 3.21 : 

 

Tabel 3.21 Tabel kedekatan 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_kedekatan Int 11 Primary 

key 

2. Id_subatribut1 Int 11  

3 Id_subatribut2 Int 11 Foreign 

Key 

4 xy Float    

 

i. Nama database  : db_colombus 

Nama tabel  : tbl_produk 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data produk 

Primary Key   : id_produk 

Struktur database tabel produk dapat dilihat pada tabel 3.22 : 
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Tabel 3.22 Tabel produk 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_produk Int 11 Primary 

key 

2. Nama_produk Varchar 50  

3 Id_kategori Int 11 Foreign 

Key 

4 harga Int 11  

5 deskripsi text   

6 Rating_produk varchar 25  

 

j. Nama database  : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_subatribut 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data subatribut 

Primary Key   : id_subatribut 

Struktur database tabel sub atribut dapat dilihat pada tabel 3.23 ; 

 

Tabel 3.23 Tabel sub atribut 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_subatribut Int 11 Primary 

key 

2. Id_atribut Int  11  

3 Nm_subatribut Varchar  50  

4 Bobot  Float  
 

 

 

k. Nama database  : db_colombus 

Nama tabel   : tbl_training 

Fungsi    : menyimpan dan mengelola data training 

Primary Key   : id_training 
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tbl_kategori

+id_kategori
+nm_kategori

+add()
+delete()
+update()

tbl_produk

+id_produk
+nm_produk
+id_kategori
+harga
+deskripsi
+gambar

+add()
+delete()
+update()

tbl_blog

+id_blog
+id_admin
+jdl_blog
+deskripsi
+gambar
+tgl_post

+insert()
+delete()
+update()

tbl_admin

+id_admin
+username
+password

+add()
+update()

Struktur database tabel data training dapat dilihat pada tabel 3.24 : 

 

Tabel 3.24 Tabel Data Training 

No Field Type Length Constrant 

1. Id_training Int 11 Primary 

key 

2. nama varchar 50  

3 Penghasilan  Int   11  

4 Jt  Int   11  

5 jp int 11  

6 Pend  Int  11  

7 Lb  Int  11  

8 Berkas  Int  11  

9 Status  Char  20  

 

5. Class Diagram 

Class diagram menggambarkan struktur statis dari kelas dalam sistem dan 

menggambarkan atribut, operasi dan hubungan antar kelas. Class diagram dapat 

dilihat pada gambar 3.15 di bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.15 Class Diagram 
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6. Rancangan Input/Output 

Proses perancangan ini pengembang dapat membagi kebutuhan-kebutuhan 

menjadi perangkat lunak. Proses ini menghasilkan sebuah arsitektur 

perangkat lunak sehingga dapat diterjemahkan kedalam kode-kode program. 

Perancangan antar muka dari aplikasi penentuan kredit ditunjukan pada 

dibawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.16 Rancangan Interface Program Tampilan Utama 

 

Pada rancangan interface program tampilan utama, halaman pertama pada 

saat user mengakses program. Pada halaman ini terdapat logo dari aplikasi 

yaitu : Colombus dan deretan menu Button lainnya.Tombol menu ini memiliki 

fungsi masing-masing yang akan menampilkan informasi yang berbeda-beda. 

Perancangan antar muka halaman produk ditunjukan pada gambar 3.16 

diatas. 
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Gambar 3.17 Rancangan Interface Halaman Produk 

 

Pada rancangan interface program tampilan produk, halaman ini berisi 

tentang produk-produk yang tersedia pada PT.Colombus. Perancangan 

antar muka tampilan produk ditunjukan pada gambar 3.17 diatas. 

 

 

Gambar 3.18 Rancangan Interface Program Tampilan blog 

 

Pada rancangan interface program tampilan blog, halaman ini berisi 

tentang informasi-informasi terkait PT.Colombus yang diinput oleh 

admin pada gambar 3.18 diatas. 
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Gambar 3.19 Rancangan Interface Program Tampilan Uji Keputusan Kredit 

 

Pada rancangan interface program tampilan tipe uji keputusan kredit, 

halaman ini berisi form yang harus diisi sebelum memilih barang yang ingin 

dilakukan untuk mengetahui apakah kredit tersebut dapat diterima dapat 

dilihat pada gambar 3.19 diatas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.20 Rancangan Interface Program Tampilan Contact 

 

Pada rancangan interface program tampilan contact, halaman ini berisi menu 

informasi kontak dan lokasi PT.Colombus. Tombol menu contact akan 
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memberikan informasi nomor yang dapat dihubungi terkait produk-produk 

yang ada di PT.Colombus. gambar 3.20 diatas. 

 

3.2.4 Construction of Prototype 

Tahapan construction of prototype pada penelitian ini yaitu pembuatan script 

coding. Mulai dari kerangka aplikasi sampai dengan perhitungan 

menggunakan metode K-NN. Hal ini berkaitan untuk penghitung 

kemungkinan-kemungkinan dari kepuutusan pengejuan kredit diterima atau 

ditolak. 

 

3.2.5 Deployment, Delivery & Feedback 

Tahapan deployment & delivery feedback dilakukan setelah semua tahapan 

dari communication, quick plan, modelling quick design, dan construction of 

prototype yang sudah sesuai dengan keinginan PT.Colombus. Pada tahap ini, 

sistem identifikasi akan ditest semua fungsi-fungsi tombol dan perhitungan 

K-NN.  
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BAB IV 
 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
 
 
 

4.1  Hasil Rancangan Program 
 

Hasil rancangan program merupakan tahap mewujudkan perancangan 

menjadi sebuah aplikasi. Berikut ini akan dijelaskan mengenai hasil program 

Aplikasi Penentuan Kredit Berjangka Online Menggunakan Algoritma K-

Nearst Neighbor. 

 

4.1.1 Tampilan Halaman Awal 
 

Berikut ini merupakan tampilan halaman awal aplikasi penentuan kredit 

berjangka pada PT.Colombus. Tampilan halaman login dapat dilihat pada 

gambar 4.21 : 

 

  
Gambar 4.21 Halaman Awal Aplikasi 

 
 

4.1.2 Tampilan Halaman Produk 
 

Berikut ini merupakan tampilan halaman produk untuk user. Dapat dilihat 

pada gambar 4.22 : 
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Gambar 4.22 Halaman Beranda 
 
 
 

4.1.3 Tampilan Halaman Blog 
 

Berikut  ini  merupakan  tampilan  halaman  mengenai  blog informasi. 

Dapat dilihat pada gambar 4.23 : 

 

  
Gambar 4.23 Halaman Data Blog 

 

4.1.4 Tampilan Halaman Detail Produk 
 

Dibawah ini merupakan tampilan dari halaman detail produk. Dapat 

dilihat pada gambar 4.24 :
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Gambar 4.24 Halaman Detail Produk 

 
 
 

4.1.5 Tampilan Halaman Detail Blog 
 

Berikut ini merupakan tampilan dari halaman detail blog. Dapat 

dilihat pada gambar 4.25: 

 

  
Gambar 4.25 Halaman Detail Blog 

 

 

4.1.6 Tampi lan  Halaman Test Pengajuan Kredit 
 

Berikut ini merupakan  tampilan dari halaman  test pengajuan 

kredit. Dapat dilihat pada gambar 4.26 :
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Gambar 4.26 Halaman Test Pengajuan Kredit 

 

 

4.1.7 Tampi lan  Halaman Pengisian Test Pengajuan Kredit  

Dibawah ini merupakan tampilan dari pengisian test pengajuan kredit. 

Dapat dilihat pada gamabar 4.27 : 

 

 

Gambar 4.27 Halaman Pengisian Test Pengajuan Kredit 

 
 

4.1.8 Tampi lan  Halaman Hasil Keputusan Test Pengajuan Kredit  

Dibawah ini merupakan tampilan dari hasil keputusan test pengajuan 

kredit. Dapat dilihat pada gamabar 4.28 : 
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Gambar 4.28 Halaman Hasil Keputusan Test Pengajuan Kredit 

 

 

4.1.9 Tampilan  Halaman Beranda Admin 
 

Dibawah ini merupakan tampilan menu untuk dashboard admin. 

Dapat dilihat pada gambar 4.29  : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.29 Halaman Beranda Admin
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4.1.10 Tampilan Halaman Manage Produk 
 
Dibawah ini merupakan tampilan halaman manage produk. Dapat dilihat pada 

gambar 4.30 : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30 Halaman Manage Produk 

 

 

4.1.11 Tampilan Halaman Manage Kategori 
 
Dibawah ini merupakan tampilan halaman manage kategori produk pada 

admin. Dapat dilihat pada gambar 4.31 : 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

Gambar 4.31 Halaman Manage Kategori 

 

 

4.2 Pengujian 

Pengujian perangkat lunak berfungsi untuk menentukan pencapaian tujuan 

penetuan keputusan kredit diterima atau tidak. Dalam hal ini pengujian 

dilakukan dengan menghubungkan setiap entitas dari sistem sesuai dengan 

spesifikasi   hardware   dan   software.   Perngujian   kinerja   aplikasi   
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hanya dilakukan  terhadap  aplikasi  yang  berkaitan  dengan  pemerosesan  

database dalam program Notepad++ dan database mysql. Adapun pengujian 

dilakukan dengan variasi banyaknya database yang harus di eksekusi. Selain 

itu kinerja dari perangkat lunak yang sangat terkait dengan kondisi 

konektivitas database yang digunakan. Setelah Xampp terinstal untuk 

sementara server yang digunakan adalah localhost. Pengaturan database 

dapat dilakukan melalui phpmyadmin yang berfungsi untuk membuat, 

merubah, dan menghapus database. Dengan fasilitas ini akan memudahkan 

dalam pembuatan database mysql karena tidak menggunakan perintah 

(syntax) manual sql. 

 

4.3  Pembahasan 

Perangkat lunak yang diimplemantasikan telah sesuai dengan spesifikasi 

kebutuhan pada bagian analisis dan perancangan. Hal ini dibuktikan dengan 

keberhasilan masing-masing subsistem melakukan apa yang menjadi spesifikasi 

seperti telah ditanyakan dibagian hasil pengujian diatas, sehingga proses yang 

terjadi telah dengan prosedur yang dispesifikasikan. 



BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Penelitian ini menghasilkan suatu aplikasi promosi produk dan penentuan 

pengajuan kredit berjangka online. Sehingga dapat membantu masyarakat 

untuk melihat informasi produk dan mengetahui pengajuan kredit diterima 

atau tidak dengan cepat. Dengan pemanfaatan aplikasi ini, masyarakat dengan 

mudah mendapat informasi kredit dengan cepat dan singkat. 

 

5.1 Saran 

Sesuai dengan permasalahan yang ada pada skripsi ini, maka saran yang 

dapat diberikan adalah sebagai berikut : Sistem ini menerapakan 1 algoritma 

dalam menyelesaikan masalah kredit dan diharapkan dapat dikembangkan 

dengan  bebarapa algoritma agar hasil yang diperoleh menjadi lebih 

sempurna. Sistem Aplikasi penentuan kredit ini bisa berubah sesuai dengan 

aturan kredit yang baru, sehingga perlu adanya pengembangan dengan 

membuat atribut/kriteria menjadi dimanis. 
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<?php 

  include"koneksi.php"; 

  $id = $_GET['id']; 

 

  $delete = mysqli_query($connect,"delete from tbl_atribut where 

id_atribut='$id'"); 

 

  if($delete){ 

    header("location:../?p=data_atribut&pesan=sukses_delete"); 

  } 

?> 

<?php 

  include"koneksi.php"; 

  $id = $_GET['id']; 

 

  $delete = mysqli_query($connect,"delete from tbl_kedekatan where 

id_kedekatan='$id'"); 

 

  if($delete){ 

    header("location:../?p=data_kedekatan&pesan=sukses_delete"); 

  } 

?> 
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        <h2 class="content-header-title">Atribut</h2> 
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          <li><a href="">Atribut</a></li> 

          <li class="active">Data  Atribut</li> 
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          <div class="portlet"> 

 

            <div class="portlet-header"> 

 

              <h3> 

                <i class="fa fa-table"></i> 

                Data  Atribut 

              </h3> 

              <a href="?p=form_atribut"><button class="btn btn-default" 

style="float:right"><i class="fa fa-plus"></i></button></a> 

            </div> <!-- /.portlet-header --> 

 

            <div class="portlet-content"> 

              <?php 

                if(!empty($_GET['pesan']) && $_GET['pesan']=='sukses_simpan'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Disimpan. 

                  </div>'; 

                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_delete'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 



                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Dihapus. 

                  </div>'; 

                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_update'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Diupdate. 

                  </div>'; 
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                class="table table-striped table-bordered table-hover table-highlight 

table-checkable" 

                data-provide="datatable" 

                data-display-rows="10" 

                data-info="true" 

                data-search="true" 

                data-length-change="true" 

                data-paginate="true" 

              > 

                  <thead> 

                    <tr> 

                      <th data-filterable="true" data-sortable="true" data-

direction="desc">No</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Nama Atribut</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Bobot</th> 

                      <th>Opsi</th> 



                    </tr> 

                  </thead> 

                  <tbody> 

                    <?php 

                      include"aksi/koneksi.php"; 

                      $no =1; 

                      $sql = mysqli_query($connect,"select * from tbl_atribut order by 

id_atribut ASC"); 

                      while($dt = mysqli_fetch_assoc($sql)){ 

                    ?> 

                    <tr> 

                      <td><?php echo $no;?></td> 

                      <td><?php echo $dt['nm_atribut'];?></td> 

                      <td><?php echo $dt['bobot'];?></td> 

                      <td> 

                        <a href=""><button class="btn btn-success"><i class="fa fa-

pencil"></i></button></a> 

                        <a href="aksi/delete_atribut.php?id=<?php echo 

$dt['id_atribut'];?>"><button class="btn btn-danger"><i class="fa fa-trash-

o"></i></button></a> 

                      </td> 
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              <form method="post" action="laporan/lihat_all.php?p=bulan"> 

              <div class="col-md-6"> 

                <div class="form-group"> 

                  <label for="select-input">Awal</label> 

                  <input type="date" class="form-control" name="tgl"> 

                </div> 

              </div> 

              <div class="col-md-6"> 

                <div class="form-group"> 

                  <label for="select-input">Akhir</label> 

                  <input type="date" class="form-control" name="tgl1"> 

                </div> 

              </div> 

              <div class="col-md-12"> 

                <div class="form-group"> 

                  <button type="submit" class="btn btn-success" ><i class ="fa fa-

save"></i> Cetak</button> 

                </div> 

              </div> 
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            </div> <!-- /.col --> 
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      </div> <!-- /.portlet --> 
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          <li><a href="">Produk</a></li> 

          <li class="active">Data Produk</li> 
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              <h3> 

                <i class="fa fa-table"></i> 

                Data Produk 

              </h3> 

              <a href="?p=form_produk"><button class="btn btn-default" 

style="float:right"><i class="fa fa-plus"></i></button></a> 

            </div> <!-- /.portlet-header --> 



 

            <div class="portlet-content"> 

              <?php 

                if(!empty($_GET['pesan']) && $_GET['pesan']=='sukses_simpan'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Disimpan. 

                  </div>'; 

                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_delete'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Dihapus. 

                  </div>'; 

                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_update'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Diupdate. 

                  </div>'; 

                } 

              ?> 

 

              <div class="table-responsive"> 

 

              <table 

                class="table table-striped table-bordered table-hover table-highlight 

table-checkable" 

                data-provide="datatable" 

                data-display-rows="10" 

                data-info="true" 

                data-search="true" 

                data-length-change="true" 



                data-paginate="true" 

              > 
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                    <tr> 
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                      <th data-filterable="true" data-sortable="true" data-

direction="desc">ID Produk</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Nama Produk</th> 

                      <th data-filterable="true" data-sortable="true">Kategori</th> 

                      <th data-filterable="false" class="hidden-xs hidden-

sm">Harga</th> 

                      <th data-filterable="true" class="hidden-xs hidden-

sm">Deskripsi</th> 

                      <th data-filterable="true" class="hidden-xs hidden-sm">Rating</th> 

                      <th>Opsi</th> 

                    </tr> 

                  </thead> 

                  <tbody> 

                    <?php 

                      include"aksi/koneksi.php"; 

                      $no = 1; 

                      $sql = mysqli_query($connect,"select * from tbl_produk inner join 

tbl_kategori on tbl_produk.id_kategori=tbl_kategori.id_kategori order by 

id_produk DESC"); 

                      while($dt = mysqli_fetch_assoc($sql)){ 

                    ?> 

                    <tr> 

                      <td><?php echo $no;?></td> 

                      <td><?php echo $dt['id_produk'];?> </td> 

                      <td><?php echo $dt['nama_produk'];?></td> 

                      <td><?php echo $dt['nama_kategori'];?></td> 



                      <td><?php echo $dt['harga'];?></td> 

                      <td><?php echo $dt['deskripsi'];?></td> 

                      <td><?php echo $dt['rating_produk'];?></td> 

                     

                      <td> 

                        <a href="aksi/delete_produk.php?id=<?php echo 

$dt['id_produk'];?>"<button class="btn btn-danger"><i class="fa fa-trash-

o"></i></button></a> 
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                <i class="fa fa-table"></i> 

                Data  Atribut 

              </h3> 

              <a href="?p=form_subatribut"><button class="btn btn-default" 

style="float:right"><i class="fa fa-plus"></i></button></a> 

            </div> <!-- /.portlet-header --> 

 

            <div class="portlet-content"> 

              <?php 

                if(!empty($_GET['pesan']) && $_GET['pesan']=='sukses_simpan'){ 



                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Disimpan. 

                  </div>'; 

                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_delete'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Dihapus. 

                  </div>'; 

                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_update'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Diupdate. 
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table-checkable" 

                data-provide="datatable" 

                data-display-rows="10" 

                data-info="true" 

                data-search="true" 

                data-length-change="true" 

                data-paginate="true" 

              > 

                  <thead> 

                    <tr> 



                      <th data-filterable="true" data-sortable="true" data-

direction="desc">No</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Nama Atribut</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Nama Sub Atribut</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Bobot</th> 
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                  </thead> 
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                      $sql = mysqli_query($connect,"select 

tbl_subatribut.*,tbl_atribut.nm_atribut from tbl_subatribut inner join tbl_atribut 

on tbl_subatribut.id_atribut=tbl_atribut.id_atribut order by id_subatribut ASC"); 
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                    ?> 
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                      <td><?php echo $dt['nm_subatribut'];?></td> 
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pencil"></i></button></a> 

                        <a href="aksi/delete_subatribut.php?id=<?php echo 
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                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Disimpan. 
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                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_delete'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 

                    <button type="button" class="close" data-dismiss="alert" aria-

hidden="true">&times;</button> Data Berhasil Dihapus. 
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                }else if(!empty($_GET['pesan']) && 

$_GET['pesan']=='sukses_update'){ 

                  echo '<div class="alert alert-success alert-dismissable"> 
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                data-display-rows="10" 

                data-info="true" 

                data-search="true" 

                data-length-change="true" 

                data-paginate="true" 

              > 

                  <thead> 

                    <tr> 

                      <th data-filterable="true" data-sortable="true" data-

direction="desc">No</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Nama</th> 

                      <th data-direction="asc" data-filterable="true" data-

sortable="true">Penghasilan</th> 
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                      $sql = mysqli_query($connect,"select * from tbl_training order by 

id_training ASC"); 

                      while($dt = mysqli_fetch_assoc($sql)){ 
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placeholder="Nama Produk" name="nama_produk"> 
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                    $sql = mysqli_query($connect,"select * from tbl_kategori"); 
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                  <option value="<?php echo $dt['id_kategori'];?>"><?php echo 

$dt['nama_kategori'];?></option> 
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              </div> 

             

              <div class="form-group"> 

                <label for="select-multi-input">Deskripsi Produk</label> 

                <textarea class="form-control" rows="6" name="deskripsi"></textarea> 

              </div> 

              <div class="form-group"> 

                <label for="select-multi-input">Gambar Produk</label> 



                <input type="file" class="form-control" accept="image/*" multiple 

name="foto[]"> 

              </div> 

              <div class="form-group"> 

                <button type="submit" class="btn btn-success" style="float:right"><i 

class ="fa fa-save"></i> Simpan</button> 

              </div> 

            </div> <!-- /.col --> 

          </form> 

          </div> <!-- /.row --> 

        </div> <!-- /.portlet-content --> 

 

      </div> <!-- /.portlet --> 

    </div> <!-- /.content-container --> 
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