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BAB IV 

PEMBAHASAN DAN HASIL 

4.1. Hasil Pengumpulan Data 

Pada pembahasan kali ini akan di jelaskan hasil dari penelitian dan Analisa 

kebutuhan data dalam sistem informasi pemesanan barang bahan bangunan 

pada CV. Beton Agung adalah sebagai berikut: 

a. Hasil Observasi  

Tabel 4. 1 Hasil Observasi 

Uraian Kegiatan Hasil 

Mencari informasi mengenai proses 

penjualan dan pemesanan bahan. 

Selama ini proses penjualan dan 

pemesanan yang ada masih ada 

beberapa kendala dimana pembeli 

masih harus datan ke tempat untuk 

melihat barang yang ingin dibelinya. 

 

b. Hasil Wawancara 

Pengumpulan data juga dilakukan dalam menunjang kelengkapan data 

melalui metode wawancara. Dengan melakukan tanyajawab dengan pihak 

yang bersangkutan untuk memperoleh beberapa masukan dan penyelidikan 

mendalam terkait pengembangan aplikasi. 

Tabel 4. 2 Hasil Wawancara 

Pertanyaan Jawaban 

Bagaimana alur pemesanan barang di 

CV. Beton Agung? 

Pemesanan masih harus datang ke 

tempat untuk melihat barang/bahan 

yang ingin dibelinya. 

Apakah CV. Beton Agung sudah 

pernah menggunakan aplikasi 

penjualan sebelumnya? 

Belum pernah 
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Bagaimana pendapat anda dengan akan 

dirancangnya aplikasi ini? 

Bagus, karena menurut saya akan 

banyak membantu permasalahan yang 

ada di tempat kami. 

 

4.2. Hasil Analisis Dan Desain 

1. Analisis Kebutuhan Sistem 

Kebutuhan system adalah bagian yang tidak terpisahkan dari 

kegiatan Rekayasa Perangkat Lunak. Rekayasa kebutuhan mempunyai 

peran yang cukup penting, bahkan menentukan keberhasilan dari suatu 

proyek Rekayasa Perangkat Lunak.  

5. Kebutuhan Fungsional  

a. User/pembeli dapat mengirimkan data pesanan bahan atau barang 

bangunan kepada pemilik/karyawan CV.Beton Agung. 

b. Pemilik/karyawan dapat melihat peasnan pembeli/user yang telah di 

pilih melalu website/aplikasi yang telah disediakan. 

c. Karyawan atau pemilik dapat mengkonfirmasi dan menghapus data 

pesanan yang ada didalam aplikasi/website.  

6. Kebutuhan Non-Fungsional  

5 Kebutuhan Perangkat Keras (hardware) Perangkat Keras yang 

digunakan selama proses penelitian berlangsung adalah sebagai 

berikut: 

1) 1 Unit Laptop Acer, RAM 4,00GB Type 64-bit Operating System.  

2) Flasdisk merek Sandisk berkapasitas 8GB  

6 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) Selain Perangkat Keras 

(Hardware) dalam pembuatan aplikasi ini dibutuhkan Perangkat 

Lunak. Adapun software yang dibutuhkan adalah sebagai berikut – 

3) Web Server (Apache) XAMPP  

4) Database (MySQL)  

5) Mozilla Firefox  

6) Visual Studio Code 
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2. Desain Aplikasi 

Desain sistem merupakan suatu tahapan kedua dalam proses 

pengembangan sistem. Pada penelitian ini dibuat suatu proses pengumpulan 

data untuk menggambarkan alur kerja sistem dan alur data dari aplikasi yang 

telah dibuat serta bagaimana perancangan database yang ada didalamnya.  

Desain sistem ini dibuat untuk menghasilkan gambaran dari 

program aplikasi E-commerce pemesanan bahan bangunan berbasis web 

pada CV. Beton Agung. Dengan aplikasi ini custumer/pembeli dapat 

memesan barang tanpa harus datang langsung ke tempat produksi dan 

memudahkan pihak toko dalam melakukan pelayanan 

3. System Flowchart (Bagan Alir Sistem) 

Bagan alir sistem atau System Flowchart merupakan bagian yang 

menunjukkan arus proses penjualan dan pemesanan pada CV Beton Agung 

berdasarkan sistem yang telah dibuat. Bagan ini menjelaskan urutan-urutan 

yang ada didalam sistem. Gambaran system flowchart sebagai berikut: 
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1. Flowchart Sistem Manual/ Lama 

 

Gambar 4. 1 Flowchart Lama 
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Sistem Flowchart menggambarkan alur dari aplikasi penjualan berbasis web 

di CV. Beton Agung yang menunjukkan gambaran sistem secara keseluruhan, 

2. Flowchart Sistem Baru 
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2. Context Diagram 

Diagram Konteks merupakan diagram sederhana yang 

menggambarkan hubungan entity luar, masukkan dan keluaran yang 

berhubungan dengan sistem. Context Diagram untuk sistem aplikasi 

penjualan dan pemesanan Bahan Bangunan di CV. Beton Agung sebagai 

berikut: 

 

Gambar 4. 2 Context Diagram 
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3. Bagan Berjenjang 

Selain membuat Konteks Diagram maka dilanjutkan dengan 

pembuatan Bagan Berjenjang untuk memudahkan pembuatan DFD level 

level yang lebih bawah. Berikut adalah bagan berjenjang aplikasi E-

commerce penjualan dan pemesanan di CV.Beton Agung: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 3 Bagan Berjenjang 
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4. Data Flow Diagram (DFD) 

Data Flow Diangram (DFD) adalah diagram yang digunakan untuk 

menggambarkan aliran data dari sebuah proses atau sistem. Berikut adalah 

Data Flow Diagram dari Aplikasi Penjualan dan pemesanan bahan 

bangunan pada CV. Beton Agung: 

1. DFD level 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 4 Data flow diagarm 
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5. Entity Relationship Diagram (ERD) 

Entity Relationship Diagaram (ERD) adalah suatu relasi yang 

menggambarkan semua entity yang ada dan menjadi satu kesatuan yang 

saling berkaitan. Berikut ini adalah Entity Relationship dari Aplikasi 

Penjualan dan Pemesanan bahan bangunan di CV. Beton Agung: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Kamus Data 

Data Barang   : Id_barang, Nama_barang, Keterangan, Kategori, Harga, 

Stok, Foto. 

Data Invoice   : Id, Nama, Alamat, Tanggal_Pesanan, Tanggal_bayar. 

Data Pesanan               : Id, Id_invoice, Id_barang, Jumlah, Haraga, Pilihan. 

Data User   : Nama, Username, Password, Role_id 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Entity realitionship diagarm 
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6. Desain Database 

Desain Database ini menjelaskan tentang tabel - tabel yang nantinya 

digunakan dalam sistem yang baru. 

1. Tabel Barang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Tabel Invoice 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 3 Tabel barang 

NO KOLOM JENIS 

1 Id_barang Int(11) 

2 Nama_barang Varchar(120) 

3 Keterangan Varchar(225) 

4 Kategori Varchar(60) 

5 Harga Int(11) 

6 Stok (4) 

7 Foto text 

Tabel 4. 4 Tabel invoice 

NO KOLOM JENIS 

1 Id Int(11) 

2 Nama Varchar(120) 

3 Alamat Varchar(225) 

4 Tanggal_Pesanan Varchar(60) 

5 Tanggal_bayar Int(11) 
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3. Tabel Pesanan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Tabel User 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4. 5 Tabel Pesanan 

NO KOLOM JENIS 

1 Id Int(11) 

2 Id_invoice Int(11) 

3 Id_barang Int(11) 

4 Nama_barang Varchar(60) 

5 Jumlah Int(11) 

6 Haraga Int(11) 

7 Pilihan text 

Tabel 4. 6 Tabel User 

NO KOLOM JENIS 

1 Id Int(11) 

2 nama Varchar(60) 

3 Username Varchar(60) 

4 Password Varchar(60) 

5 Role_id tinyint(11) 
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7. Desain User Interface 

 

Gambar 4. 6 Tampilan login admin/user 

 

Gambar 4. 7 Tampilan daftar akun 
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Gambar 4. 9 Dashboard admin 

 

Gambar 4. 8 Data Barang 
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Gambar 4. 11 Transaksi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 10 Data invoice 
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1. Implementasi Program/Aplikasi 

1. Tampilan login admin 

 

Gambar 4. 12 Login admin/user 

2. Tampilan dashboard admin 

 

Gambar 4. 13 Tampilan dashboard admin 
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3. Tampilan barang di halaman admin 

Gambar 4. 14 Data Barang Admin 

(Menu data barang di menu admin untuk melihat ketersedian barang) 

 

Segmen Program 4. 1 Tampilkan menu barang 
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4. Tampilan tambah data barang di halaman admin 

Gambar 4. 15 Tampilan tambah barang admin 

(Tampilan untuk menambah barang/bahan bangunan di menu admin) 

 

Segmen Program 4. 2 Tambah Barang di menu admin 

5. Tampilan invoice/nota 

Gambar 4. 16 tampilan transaksi admin 

(Tampilan transaksi admin untuk menerima pesanan) 
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Segmen Program 4. 3 Invoice 

6. Tampilan dashboard user/customer 

 

Gambar 4. 17 tampilan dashboard user/customer 

(Tampilan dashboard atau tampilan awal user/customer) 



 

19 
 

7. Tampilan kategori barang user/customer 

Gambar 4. 18 Tampilan kategori barang 

(Tampilan beberapa kategori barang untuk customer atau user) 

8. Tampilan keranjang belanja user/customer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 19 Tampilan keranjang 

(User/customer dapat melihat barang yang sudah dimasukkan 

ke kerangjang belanja) 
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Segmen Program 4. 4 Keranjang Belanja 

4.3. Teknik Pengujian Program 

a. Pengujian Internal 

Setelah sistem dibuat tahapan selanjutnya yaitu dilakukan uji coba 

terlebih dahulu terhadap aplikasi yang sudah dibuat oleh peneliti agar 

meminimalisir kekurangan dan memastikan aplikasi yang dibuat sesuai 

dengan kebutuhan dan keinginan user. Pada aplikasi ini dilakukan pengujian 

dengan menggunakan metode Blackbox testing yang di uji coba kepada bapak 

dosen pembimbing 1 agar dapat mengetahui program yang dihasilkan berhasil 

atau tidaknya. Adapun hasil pengujian Blackbox testing yang sudah dilakukan 

oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

Tabel 4. 7 Pengujian internal 

Item 

Pengujian 

Skenario 

Pengujian 

Hasil Yang Di 

Harapkan 

Sesuai Keterangan 

Ya Tidak 

Form 

Menu User 

Apakah 

menu pilih 

barang 

sesuai 

User bisa 

memilih bahan 

bangunan yang 

ingin dibeli 

 

√ 
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Form 

Masukkan 

barang 

yang ingin 

pesan ke 

keranjang 

Tampil 

form 

keranjang 

User bias 

memasukkan 

barang yang 

ingin dipesan ke 

keranjang 

 

√ 

  

Form detail 

barang 

yang ingin 

dipesan 

Tampil  

form detail 

barang 

User bias 

melihat detail 

barang pesanan 

 

√ 

  

Form 

Login 

Admin 

 Tampil 

Login 

Admin 

Admin bisa 

melakukan login 

ke dalam 

aplikasi 

 

√ 

  

Form 

Dashboard 

Tampil 

Dashboard 

Admin 

Admin bisa 

melihat info data 

yang belum 

dikonfirmasi, 

data yang sudah 

di konfirmasi 

dan total data 

yang masuk 

 

 

 

√  

Form 

Notifikasi 

Tampil 

Notifikasi 

Admin bisa 

melihat data 

yang baru di 

inputkan oleh 

user  

 

√ 

  

Form 

Profil 

Admin 

Tampil 

Profil 

Admin 

Admin bisa 

melihat data diri 

dan juga bisa 

mengubah 

identitasnya 

 

√ 
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Form 

Konfirmasi 

Tampil 

Konfirmasi 

Admin bisa 

mengkonfirmasi 

dan menolak 

data yang 

dikirimakan oleh 

user 

 

√ 

  

 

b. Pengujian Eksternal 

Dalam pengujian ini mengunakan pengukuran Skala Likert. Skala 

Likert adalah skala yang dapat dipergunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang suatu gejala 

atau fenomena pendidikan (Muljono, 2010). Ada dua bentuk pertanyaan yang 

menggunakan skala likert yaitu bentuk pertayaan positif untuk mengukur 

sikap positif yang diberi skor 4, 3, 2, dan 1, dan bentuk pertanyaan negatif 

untuk pengukuran sikap negatif yang diberi skor 1, 2, 3, dan 4.  

 Tabel 4. 8 Pengujian eksternal 

No. 
Pertanyaan 

 

Jawaban  

Sangat 

Baik 

4 

Baik 

3 

Cukup 

2 

Kurang 

1 

1. 

Apakah Aplikasi E-

commerce ini 

mempermudah pembeli 

dalam melihat 

pemesanan bahan 

bangunan? 

    

2. 

Apakah aplikasi ini 

dapat membantu 

pembeli? 

    

3. 
Apakah aplikasi layak 

untuk dipakai? 
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KETERANGAN 

SS = Sangat Setuju 

S = Setuju  

KS = Kurang Setuju 

TS = Tidak Setuju  

Adapun hasil perhitungan pengujian aplikasi e-commerce untuk 

pemesanan bahan bangunan berbasis web menggunkan framework 

codeIgniter pada CV. Beton Agung sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 9 Hasil Pengujian aplikasi 

No. 
Pertanyaan 

 

Jawaban  

Sangat 

Setuju 

4 

Setuju 

3 

Kurang 

Setuju 

2 

Tidak Setuju 

1 

1. 

Apakah Aplikasi E-

commerce ini 

mempermudah pembeli 

dalam melihat 

pemesanan bahan 

bangunan? 

2    

2. 

Apakah aplikasi ini 

dapat membantu 

pembeli? 

2    

3. 
Apakah aplikasi layak 

untuk dipakai? 
2    

4. 

Apa ada kendala dalam 

mengoprasikan 

aplikasi ini? 

    

5. 

Apa aplikasi ini 

memberi data yang 

benar? 
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4. 

Apa ada kendala 

dalam mengoprasikan 

aplikasi ini? 

   2 

5. 

Apa aplikasi ini 

memberi data yang 

benar? 

 2   

Total 6 2 0 2 

 

Berdasarkan hasil question testing diatas, maka dapat ditentukan 

skor sebagai berikut: 

1. Peroleh nilai : ∑ nilai responden 

2. Nilai hasil pengumpulan data = (6x4)+(2x3)+(2x1) 

24+6+2=32 

3. Jumlah nilai ideal diperoleh dari nilai tertinggi x jumlah 

butir soal x jumlah responden  

6x5x2=60 

 

Tabel 4. 10 kategori penilaian 

Nilai 

Presentase 

Interprestasi 

25 (%) Tidak Baik 

26-50 (%) Kurang Baik 

51-75 (%) Baik 

76-100 (%) Sangat Baik 

 

Rumus dari penentuan nilai = (nilai diperolehan / nilai ideal) x 100 = 47 

/ 53 x 100 = 53,3 (%) 

Jadi, dari hasil perhitungan menggunakan metode skala likert ini 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi “E-commerce untuk pemesanan bahan 

bangunan berbasis web menggunkan framework CodeIgniter pada CV. Beton 

Agung” ini Baik dan layak untuk digunakan oleh Pemilik toko atau 

pelanggan. 


	BAB IV
	PEMBAHASAN DAN HASIL
	1.
	2.
	3.
	4.
	4.1.  Hasil Pengumpulan Data
	4.2.  Hasil Analisis Dan Desain
	4.3.  Teknik Pengujian Program


