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INTISARI

Ditahun ini perkembangan teknologi dan informasi telah menunjukkan
tentang efesiensi teknologi dalam berbagai bidang, khususnya dalam masalah
waktu, tenaga dan biaya. Adanya aplikasi Mobile berbasis Android yang memiliki
berbagai keunggulan sebagai software yang memakai basis kode komputer yang
(open source) sehingga pengguna bisa membuat aplikasi baru didalamnya. Dalam
dunia bisnis khususnya penjualan barang, pembayarannya dapat dilakukan dengan
dua cara yaitu bayar kredit dan bayar tunai. Dilihat dari kehidupan masyarakat
sehari-hari, kegiatan pembayaran dengan cara kredit lebih diminati dari pada
pembayaran secara kontan atau tunai, dari hal tersebut penulis menyimpulkan
bahwa perlu dibuatkan aplikasi E’kredit untuk simulasi perhitungan kredit.

Pada Skripsi ini, Penulis mencoba untuk menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada pada penjulan barang khususnya penjualan barang secara
kredit dan bermaksud memberikan informasi pada masyarakat dalam melakukan
atau memperhitungkan penjualan barang secara kredit. Aplikasi ini dibuat dengan
menggunakan Eclipse dan menggunakan bahasa pemrograman java.

Aplikasi yang dihasilkan dijalankan pada handphone berbasis android,
Aplikasi ini dibuat untuk menbantu masyarakat dalam memperkirakan besaran
biaya dan lama bulan dapat melunasi barang kreditnya berdasarkan harga total
barang, bunga kredit yang diberikan oleh pihak penjual, dan tingkat kemampuan
bayar angsuran perbulan atau lamanya angsuran kredit. Aplikasi ini diharapkan
agar pembeli dapat menyesuaikan penghasilannya dalam melakukan kredit barang
sehingga tidak menambah beban pengeluarannya dan tidak terjadi kredit macet

atau angsuran berhenti karena masyarakat tidak mampu membayar angsuran lagi.

Kata Kunci: Informasi, Perhitungan, Kredit, Android, Eclipse.
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ABSTRACT

This year the development of technology and information has shown about
the efficient use of technology in various fields, especially in the issue of time,
effort and cost. The Android-based Mobile application that has many advantages
as a software that uses computer code base (open source) so that the user can
create new applications therein. In the business world in particular sales of goods,
payment can be made in two ways, namely pay credit and pay cash. Judging from
the daily life of the community, payment by means of credit activities favoured
from the payment cash or cash, from the authors conclude that things need to be
made to E'kredit application of simulation calculation of credits.

In this Thesis, the author attempts to analyze the trees existing problems
on previous items in particular sales of goods on credit and intend to provide
information on the community in conducting or taking account of the sale of
goods on credit. This application is created by using Eclipse and using the java
programming language.

The resulting application is run on an android-based phone, this app is
made for menbantu community in estimating the magnitude of costs and long
months can pay off her credit items based on a total price of goods, credit interest
given by the seller, and the level of ability to pay monthly installments or duration
of installment credit. It is expected that buyers can customize their income in
doing credit goods so as not to add to the burden of their spend and not going bad

credit or installments stop because the public cannot afford installments anymore.

Keyword: Credit, calculations, Information, Android, Eclipse.
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