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MOTTO DAN PERSEMBAHAN

MOTTO

“Yesterday is history.
Tomorrow is a mystery.
Today is a gift.

That's why it is called the present.”

“Jika suatu hari nanti, kamu terjatuh, kecewa, sakit dan merasa sedih.
Jangan menyerah! Bangkit dan coba lagi. Remember. It’s just a bad day,
not a bad life.”

PERSEMBAHAN

Skripsi ini penulis dedikasikan kepada kedua orang tua tercinta, Ayahanda dan
Ibunda, ketulusannya dari hati atas doa yang tak pernah putus, semangat yang
tak ternilai. Serta untuk orang-orang terdekatku yang tersayang, dan untuk
almamater kebanggaanku.



ABSTRAK

Bestplayer merupakan workshop atau toko yang menyediakan jas apembuatan
jersey dan menjual jersey yang tersedia. Bisnis yang dijalankan oleh Bestplayer
ialah  menyediakan layanan bagi pecinta olahraga tim banyak yang inign
menyematkan baju atau jersey tim nya dengan desain pilihan sendiri dan
menentukan pilihan warna atau corak untuk mendesain jersey yang diinginkan.
Dalam sebuah bisnis tentu saja diperlukan manajemen bisnis seperti halnya
akuntansi  untuk menyediakan informasi yang saling berhubungan dengan
kegiatan ekonomi yang dijalankan. Untuk mencapai manajemen bisnis yang baik,
perlu dilakukan analisa pada data keuangan bisnis tersebut, sehingga dapat
menghasilkan laporan keuangan serta Klasifikasi kesehatan keuangan perusahaan.
Langkah klasifikasi ini dapat dicapai dengan menggunakan machine learning pada
prosesnya. Adapun, algoritma yang digunakan pada penelitian untuk Klasifikasi
data keuangan bisnis adalah algoritma K-Means Clustering, serta menghasilkan
rasio profitabilitas, rasio likuiditas, rasio solvabilitas dan rasio aktivitas.

Kata Kunci : Manajemen Keuangan, Apparel, Android, Machine Learning



ABSTRACT

Bestplayer is a workshop which provides services in creating suits, custom and
ready-made jerseys for customers. The business run by Bestplayer is to provide
services for many team sports fans who want to emblazon their team's clothes or
jersey with a design of their own choice and determine the choice of color or
pattern to design the desired jersey. In a business, of course, business
management is needed, such as accounting, to provide information that is
interconnected with the economic activities carried out. To achieve good business
management, it is necessary to analyze the business's financial data, so that it can
produce financial reports and classification of the company's financial health.
This classification step can be achieved by using machine learning in the process.
Meanwhile, the algorithm used in research to classify business financial data is
the K-Means Clustering algorithm, and produces profitability ratios, liquidity
ratios, solvability ratios and activity ratios.

Kata Kunci : Financial Management, Apparel, Android, Machine Learning
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