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Abstract — E-commerce is one of the platforms used
for buying and selling transactions via the internet. E-
commerce that is easily accessible to the public helps
in a series of tramnsaction processes quickly and
practically. Along with its development, e-commerce is
made in the form of mobile device applications,
especially smartphones with various operating systems,
for example, Android. Many e-commerce applications
currently use conventional payments in form of
interbank transfers, payments through supermarkets,
digital wallets, and other services. This method is
certainly less efficient because it takes a long time and
costs a lot of money. Blockchain technology, for
example, Stellar, can be used as an alternative
payment method because it is relatively cheaper, safer,
and faster. Based on this explanation, this research
aims at designing an Android-based e-commerce
application with the blockchain (Stellar) payment
method. The results of the research are some
conclusions that e-commerce applications using the
blockchain payment method (Stellar) have been
successfully created according to needs

Kata kunci — Android; MySQL; E-Commerce; Slim
Microframework; RAD; Blockchain, Stellar;, AP

Abstrak — E-commerce merupakan salah satu platform
yang digunakan untuk transaksi jual beli melalui
internet. E-commerce yang mudah diakses oleh
masyarakat membantu dalam serangkaian proses
transaksi dengan cepat dan praktis. Seiring dengan
perkembangannya, e-commerce dibuat dalam bentuk
aplikasi perangkat mobile terutama smartphone
dengan berbagai sistem operasi contohnya Android.
Banyak aplikasi e-commerce pada saat ini masih
menggunakan pembayaran konvensional berupa
transfer antar bank, pembayaran melalui toko
swalayan, digital wallet dan layanan lainnya. Cara itu
tentu kurang efisien karena membutuhkan waktu
yang lama dan biaya yang tidak sedikit. Teknologi
blockchain contohnya Stellar dapat digunakan
sebagai metode alternatif pembayaran karena relatif
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lebih murah, aman dan lebih cepat. Berdasarkan
penjelasan tersebut, penelitian ini ditujukkan untuk
membuat rancangan aplikasi e-commerce berbasis
Android dengan metode pembayaran blockchain.
Hasil penelitian yang didapatkan berupa kesimpulan
bahwa aplikasi e-commerce dengan menggunakan
metode pembayaran blockchain berhasil dibuat sesuai
dengan kebutuhan.

Kata kunci — Android; MySQL; E-Commerce; Slim
Microframework; RAD, Blockchain; Stellar; API

1. PENDAHULUAN

Pada era yang sudah sangat berkembang terutama
dibidang teknologi dan internet, segala sesuatu dapat
dengan mudah diselesaikan menggunakan teknologi dan
dapat dikerjakan melalui internet. Perkembangan
teknologi dan internet memberi pengaruh yang besar
terhadap gaya hidup masyarakat, termasuk transaksi jual
beli yang dilakukan melalui internet atau biasa dikenal
masyarakat sebagai online shopping. E-commerce
adalah platform yang memungkinkan transaksi jual beli
dilakukan secara online dari sudut tempat mana pun[1].
Konsep online shopping melalui  e-commerce
menyediakan berbagai kemudahan dan kelebihan jika
dibandingkan dengan konsep belanja konvensional. E-
commerce yang mudah diakses membantu masyarakat
untuk melakukan serangkaian proses transaksi dengan
cepat dan praktis. Selain proses transaksi yang lebih
cepat, e-commerce juga menyediakan berbagai barang
yang biasanya dibutuhkan oleh masyarakat mulai dari
alat rumah tangga hingga alat elektronik. Didukung oleh
perkembangan teknologi dan internet yang semakin
canggih serta mudah digunakan, perkembangan e-
commerce pun semakin bertambah dan semakin
diminati oleh masyarakat maupun perusahaan.

Disisi lain, kemajuan teknologi yang paling
pesat salah satunya adalah sstem operasi Android yang
digunakan oleh berbagai perangkat mobile khususnya
smartphone. Pada masa sekarang, perangkat mobile
tidak hanya dapat digunakan untuk mengirim dan
menerima panggilan, namun sudah dapat melakukan
berbagai fungsi layaknya sebuah komputer. Seiring
dengan perkembangan smartphone berbasis Android,
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pengguna sistem operasi ini juga semakin meningkat.
Pada kuartal ketiga tahun 2019, Android merupakan
sistem operasi mobile yang paling popular di Indonesia.
Android sudah menguasai pangsa pasar di Indonesia
yaitu sebesar 93,79%, jauh meninggalkan iOS yang
hanya 5,32%, Windows phone 0,16%, Tizen 0,14% dan
sistem operasi mobile lainnya 0,54%[2]. Berbagai
aplikasi tersedia di Android seperti permainan, sosial
media, pemutar musik, kamera, termasuk aplikasi e-
commerce. Para pengembang dan perusahaan beramai-
ramai membuat aplikasi berbasis Android selain karena
penggunanya yang banyak, aplikasi berbasis Android
juga mudah untuk dikembangkan karena sifat sistem
operasinya yang open source sehingga pengembang
dapat dengan mudah melihat dan memahami source
code sistem operasi Android secara bebas.

Dengan adanya e-commerce berbasis mobile
yang dapat digunakan dimana pun oleh masyarakat
selama memiliki koneksi internet. Kegiatan berbelanja
masyarakat Indonesia mulai berubah dari offline ke
online. Namun, belum diiringi perubahan metode
pembayaran yang signifikan. Kebanyakan masyarakat
masih memilih menggunakan metode transfer tunai
melalui ATM, metode bayar di tempat (Cash on
Delivery atau COD) atau kartu kredit[3]. Cara itu tentu
kurang efisien karena membutuhkan waktu transaksi
yang lama, biaya transaksi yang tidak sedikit dan tidak
terlalu aman[4][5]. Blockchain dapat digunakan sebagai
alternatif metode pembayaran secara online karena
tingkat keamanan tinggi dan biaya transaksi rendah.
Keamanan sangat diperlukan dalam e-commerce agar
tidak ada penyadapan pada saat proses transaksi atau
pertukaran data antara client dan server. Blockchain
dirancang sebagai instrumen yang aman dan merupakan
sistem komputasi terdistribusi yang memungkinkan
proses transaksi berjalan secara peer-to-peer tanpa
mengandalkan satu server. Blockchain saat ini juga
telah diterapkan pada berbagai bidang selain bidang
keuangan seperti ketahanan pangan, sistem pemungutan
suara (voting) dan perancanaan kota[6][7]. Terdapat
banyak platform berbasis teknologi Blockchain yang
melayani transaksi pembayaran, seperti Bitcoin, Ripple,
Etheream dan Stellar (Lumens). Stellar merupakan
platform berbasis Blockchain dengan alat pembayaran
cyptocurrency bernama Lumens (XLM). Dibandingkan
dengan platform lainnya, jaringan Stellar memiliki
kecepatan lebih cepat, tingkat keamanan tinggi dan
dengan biaya transaksi rendah[8][9].

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis merasa
tertarik  untuk  mebahas  teknologi  Blockchain
khususnyanya Stellar dan menerapkannya sebagai
metode pembayaran ke dalam sebuah aplikasi e-

commerce  berbasis  Android, sehingga proses
pembayaran cepat, aman dan murah.
I1. KAJIAN LITERATUR

A. Kajian Penelitian Terdahulu

Penelitian ini dilakukan tidak terlepas dari penelitian
sebelumnya yang telah dilakukan sebagai referensi.
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Hasil penelitian sebelumnya yang dijadikan referensi
memiliki topik penelitian yang sejenis yaitu mengenai
analisis dan perancangan aplikasi e-commerce berbasis
Android dan penerapan teknologi Blockchain untuk
metode pembayaran.

Telah banyak penelitian yang dilakukan untuk
menggambarkan penerapan teknologi Blockchain pada
era digital. Cryptocurrency yang telah dikenal luas
hanyalah salah satu produk yang berbasis Blockchain.
Saat ini Blockchain telah digunakan diberbagai bidang,
seperti ketahanan pangan, tata kelola lingkungan,
perencanaan kota, sistem pemungutan suara (voting) dan
smart contract[6][7][10]. Pada penelitian Blockchain
sebagai sistem voting, Blockchain digunakan sebagai
jaringan penghubung antar node yang berlaku sebagai
saksi yang memiliki kunci (key) yang diakui. Jaringan
Blockchain ini menyediakan catatan dari semua saksi
dan bertindak sebagai saluran komunikasi dan
penyimpanan data®. Pada smart contract, Blockchain
digunakan sebagai rangkaian tanda tangan digital
(digital signature) yang saling terhubung dengan data
yang terenkripsi[10].

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan,
Blockchain dapat menyederhanakan berbagai proses
panjang dan rumit yang melibatkan banyak pihak.
Teknologi ini lebih unggul dibandingkan dengan
teknologi konvensional karena dapat diimplementasikan
di berbagai sektor industri, seperti rantai pasokan dan
layanan keuangan. Seluruh data pada jaringan
Blockchain dienkripsi dan disimpan diseluruh jaringan
Blockchain dalam bentuk blok berdasarkan kesepakatan
sehingga sulit untuk diretas karena membutuhkan waktu
yang lama untuk memecah kode enkripsi dalam setiap
blok tersebut. Diketahui juga bahwa Bank Dunia (World
Bank) dan Commonwealth Bank of Australia (CBA)
telah mempelopori penerbitan obligasi yang dibuat dan
dijalankan menggunakan teknologi Blockchain untuk

memudahkan penghimpunan data dalam pasar
modal[6].
Mengenai  perancangan  aplikasi  e-commerce

berbasis Android, beberapa penelitian yang telah
dilakukan. Aplikasi e-commerce yang dibuat dapat
digunakan pada berbagai toko antara lain toko baju,
distro, elektronik dan komputer[12][13]. Menurut
penelitian tersebut, perlu adanya aplikasi yang dapat
memudahkan dalam transaksi pemesanan khususnya
melalui perangkat bergerak sehingga lebih efektif dan
efisien. Aplikasi ini dibuat dan dijalankan pada
smartphone dengan sistem operasi Android. Android
dipilih karena banyak digunakan dan mudah untuk
dikembangkan. Android menjadi sistem operasi mobile
yang paling banyak digunakan di Indonesia pada kuartal
ketiga tahun 2019 dengan pangsa pasar sebesar 93,79%,
i0S 5,32%, Windows phone 0,16%, Tizen 0,14% dan
lainnya 0,54%][2].

B. Blockchain

Blockchain atau dapat disebut juga sebagai
teknologi pembukuan terdistribusi (Distributed Ledger
Technology/DLT) merupakan sebuah konsep dimana
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setiap peserta/pihak yang tergabung dalam jaringan
terdistribusi memiliki hak akses terhadap pembukuan
tersebut. Konsep yang dibawa oleh Blockchain
merupakan penerapan konsep yang sudah ada, yaitu
konsep basis data terdistribusi. Konsep ini lahir
bersamaan dengan lahirnya Bitcoin sekaligus sebagai
jawaban atas permasalahan tidak adanya pihak ke tiga
(institusi ~ finansial/pemerintah) untuk membangun
kepercayaan diantara pihak-pihak yang melakukan
transaksi di lingkungan yang tidak aman.

Pada basis data terdistribusi, informasi yang tercatat
akan disimpan dan dibagikan kepada setiap anggota di
jaringan tersebut. Teknologi ini juga yang mewujudkan
penghilangan/ketidakhadiran pihak ke tiga (institusi
finansial/pemerintah) bagi mata uang kripto. Selain itu,
teknologi Blockchain juga dapat mencegah terjadinya
transaksi ganda/double-spending dengan
mengkombinasikan teknologi jaringan peer-fo-peer dan
kunci publik kriptografi[12].

Fitur utama dari Blockchain adalah
memeperbolehkan seseorang secara anonim untuk dapat
berinteraksi dan melakukan transaksi kepada anggota
lain dalam jaringan secara aman tanpa adanya tambahan
pihak ketiga. Blockchain berisikan daftar informasi
transaksi yang pada setiap blok yang disebut ledger
diidentifikasi berdasarkan kriptografi campuran (hash).
Setiap blok terhubung dan mereferensikan blok
sebelumnya berdasarkan fungsi hash  sehingga
menghasilkan rantai blok (block chain)[11]. Ilustrasi
rantai blok (block chain) dapat dilihat pada Gambar 2.2.

ledger #2

ledger #3

ledger #4

H (prev header)

H (prev header)

H (prev header)

system crypto output

system crypto output

system crypto output

H* (resul)

H* (result)

H* (resul)

H* (snapshot)

H* (snapshot)

H* (snapsho)

Gambar 1. Ilustrasi rantai blok (blockchain)

Dari ilustrasi pada Gambar 1, H merupakan
informasi dari blok/ledger sebelumnya, H* (resulf)
merupakan hasil hash dari data H dan H* (snapshot)
berisikan sebagian informasi yang akan dikirim ke
blok/ledger selanjutnya.

III. METODOLOGI PENELITIAN

Pada penelitian ini, Penulis menggunakan metode
perancangan aplikasi Rapid Application Development
(RAD)!3),  Dilakukan analisis perancangan dengan
mengidentifikasi kebutuhan sistem melihat dari
penelitian sebelumnya yang telah dilakukan mengenai
perancangan e-commerce berbasis Android untuk
mendapatkan kebutuhan sistem.

A. Kebutuhan Pengguna

Dari penelitian sebelumnya didapatkan kebutuhan
pengguna dapat dipenuhi dengan membuat 2 tingkatan
pengguna yang dapat berinteraksi dengan sistem yaitu
user dan guest. User dapat melihat produk, melihat
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detail sebuah produk, membeli produk, menambahkan
produk ke dalam keranjang belanja, membatalkan
keranjang belanja, melakukan pembayaran dan
menampilkan transaksi pembayaran. User juga dapat
mengubah data akun dan menghapus akun miliknya.
Sedangkan guest hanya dapat melihat semua produk
yang dijual, melihat detail produk dan melakukan
pencarian produk berdasarkan kategori. Kebutuhan
tersebut dapat dijelaskan lebih lanjut melalui diagram
usecase. Diagram ini dapat memodelkan bisnis proses
untuk menunjukkan hubungan antara fungsi yang dapat
dilakukan aktor dalam sistem. Diagram usecase user
dapat dilihat pada Gambar 2 dan diagram usecase guest
dapat dilihat pada Gambar 3.

fogin
<<axtanc> |

melihat semua
produk

mencari
produk

<cexend>> /7 melakukan N\ @ /. KT
—— user . andyy melakuken autentikasi
{ pembayaran /N 4

menghapus
7 Keranjang
<include>>
melinat <cinclude>>
w detail transaksi
= menghapus
user
memperbarui
Cadandn data user
melinat
Kategori produk

8 .

Gambar 2. Diagram usecase user

melihat semua  Sextend>> melihat detail
produk produk

mencari
(J— produk

Guest

melihat
kategori produk

X

Gambar 3. Diagram usecase guest

Keterangan diagram usecase user dapat dilihat pada
tabel 1 dan diagram usecase guest dapat dilihat pada
tabel 2.
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Tabel 1. Keterangan usecase user perancangan basis data. Perancangan kerja sistem

B. Perancangan Sistem dan Desain

No Usecase Deskripsi digambarkan dalam diagram aktitas. Perancangan
Proses untuk masuk kedalam sistem bagi distribusi  sistem  digambarkan dengan diagram
1 | Signin user sehingga dapat berinteraksi dengan deployment dan perancangan basisdata digambarkan
sistem secara penuh. dengan entity relationship diagram (ERD). Diagram
Proses untuk keluar dari sistem bagi user aktvitias user dapat dilihan pada Gambar 4 dan diagram
2 | Signout yang telah masuk, sehingga akan beralih aktivitas guest pada Gambar 5.
menjadi guest.
Proses untuk mencocokkan data user pada
3 Autentikasi .
basisdata.
Melihat Proses untuk melihat semua produk pada
4 | semua aplikasi e-commerce yang dapat diakses
produk oleh semua aktor.
5 Mencari Proses untuk menampilkan produk ber-
produk dasarkan kategori.
6 Melihat Proses melihat keranjang belanja yang
keranjang berisi produk yang akan dibeli oleh user.
7 Melihat Proses melihat detail informasi user yang
profil user tersimpan pada basis data.
3 Melihat Proses melihat detail informasi produk
detail produk | yang diinginkan oleh user-.
Tambah Proses menambahkan produk diinginkan ke
9 | produk ke keranjang belanja ketika user masih akan
keranjang membeli produk lain. { Je—{ e
Proses untuk membatalkan produk pada
Menghapus . . . o
10 Keranjang keranjang belanja yang tidak diinginkan - . o -
oleh user. i S
Memperbarui Proses 1'1ntuk mc?mperbami Fletail informasi P o A e V5 ppgren
11 user yaitu, email, kata sandi, alamat dan
data user nomor telepon. . ..
12 Mengahpus Proses untuk menghapus akun user pada Gambar 3. Diagram aktivitas guest
user basisdata.
13 Melakukan Proses untuk melakukan pembayaran Diagram deployment sistem dapat dilihat pada
pembayaran | produk yang dibeli oleh user. Gambar 6.
14 Memilih jasa | Proses untuk memilih jasa pengiriman yang
pengiriman dipakai untuk mengirim produk. r——
1s 11:4;;:;; Proses untuk melihat daftar kategori produk hitp Stellar API
yang ada pada aplikasi.
produk
RajaOngkir server
Tabel 2. Keterangan usecase guest Andiad oo Dovice
No. Usecase Deskripsi ReleCnanatt
Proses untuk menambah akun ke dalam oo
| Signup basisdata sehingga pengguna dapat x5 e
berinteraksi dengan sistem secara e-commerce.apk Cleligeane
penuh. «web berven»
. Proses untuk melihat semua produk http RESTul APISiim 3 |
Melihat semua o
2 produk pada aplikasi e-commerce yang dapat
diakses oleh semua aktor.
3 Mencari produk Proses untuk mena@pilkan produk |
berdasarkan kategori.
4 Melihat detail Proses melihat detail informasi produk A
produk yang diinginkan oleh user.
5 Melihat kate- Proses untuk melihat daftar kategori hsal
gori produk produk yang ada pada aplikasi.

Gambar 4. Diagram deployment sistem

Dalam melakukan perancangan sistem ini terdapat
beberapa hal yang harus dibuat antara lain, perancangan

proses kerja sistem, perancangan distribusi sistem dan  ERD sistem ditunjukkan pada Gambar 7.
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CEp)e

Gambar 5. Entity Relationship Diagram (ERD) Sistem

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Sistem

Implementasi aplikasi e-commerce ini menggunakan
Android Studio dengan metode MVP (Model, View,
Presenter) dijelaskan sebagai berikut:

1. Aktivitas Splashscreen

Pada aktivitas ini menampilkan logo sebelum menu
utama aplikasi. Tampilan splashscreen ditunjukkan pada
Gambear 8.

Gambar 6. Tampilan splashscreen

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Tabel MVP splashscreen

MVP Nama Berkas Fungsi
Model - -
View Splashscreen.java Menampilkan aktivitas
Splashscreen
Presenter - -

2. Aktivitas Dashboard Home

Pada aktivitas ini menampilkan daftar seluruh
produk dan kategori yang ada pada basisdata. Pengguna
dapat melihat seluruh produk, melihat seluruh kategori
produk dan mencari produk berdasarkan kategori.
Dashboard home dapat diakses oleh user dan guest.
Terdapat 3 buah tab pada dashboard home, yaitu tab
home mengarah ke dashboard home, tab keranjang
mengarah ke dashboard cart dan tab profil mengarah ke
dashboard wuser. Tampilan dashboard home dapat
dilihat pada Gambar 9.
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Home

AlatTulis  Elektronik Buku  Pakaian  Permainan

Ballpoint Gel Kokaro Zebra
0.5mm
Rp3.590

Penggaris Besi Joyko
RL-ST15 15cm
Rp 4800

Tempat Pensil TP0040

Ballpoint Standart 05mm
Rp2 500

Pensil Joyko P-B8 2B
Rp 8,000

;““ 1

Penghapus Pulpen Deli

"

Home Kesanjang Akun

Gambar 7. Tampilan dashboard home

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Tabel MVP dashboard home

MVP Nama Berkas Fungsi
Menentukan data
Model ResponseListProducts.java | produk yang ditampil-
DataProduct.java kan pada dashboard
home
. . Menampilkan aktivitas
View HomeFragment.java dashboard home
Meminta dan menerima
Presenter | DashboardPresenter.java data produk dari ba-
sisdata

3. Aktivitas Dashboard Cart (Keranjang Belanja)

Pada aktivitas ini menampilkan keranjang belanja
yang berisikan daftar produk yang dipilih oleh wuser.
Dashboard cart hanya dapat diakses oleh user yang
telah masuk menggunakan akun terautentikasi. User
dapat melihat daftar produk, membatalkan produk yang
tidak dipilih dan melihat harga total seluruh produk
yang dipilih. User dapat membayar produk yang dipilih
dengan cara menekan tombol bayar. Terdapat 3 buah
tab pada dashboard cart, yaitu tab home mengarah ke
dashboard home, tab keranjang mengarah ke dashboard
cart dan tab profil mengarah ke dashboard user.
Tampilan dashboard cart dapat dilihat pada Gambar 10.

Keranjang

‘gﬁ Ballpaint Standart 05mm
sl - 12500
[T -

i , Ballpoint Gel Kokoro Zebra 0.5mm
if /
]

s P@NgGgaris Besi Joyko RL-ST15 15cm
5 Rp 19.200
=== Jumlah:4 [ |

Jumlah: 5 ]

Total : Rp 51.650

Home

Gambar 8. Tampilan dashboard cart
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Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Tabel MVP dashboard cart

MVP Nama Berkas Fungsi
Model ResponseListCarts.java l\ginegittl;k;lmifgi p ;(z;;uk
DataCart.java yang ¢ P p
keranjang
. . Menampilkan aktivitas
View CartFragment.java dashboard cart
Meminta dan menerima
Presenter | DashboardPresenter.java | data produk keranjang
dari basisdata

4. Aktivitas Dashboard User

Pada aktvitas ini menampilkan data user, keterangan
jumlah saldo, tombol detail user, tombol signout dan
tombol daftar transaksi yang mengarah ke aktivitas
daftar transaksi. Dashboard user hanya dapat diakses
oleh user yang telah masuk dengan akun yang

terautentikasi. Tampilan  dashboard user dapat
ditunjukkan pada Gambar 11.
Profil
Pramudya Erviansyah

Saldo akun anda

stallar
10000 Lumens

Transaksi

Daftar transaksi >
Lihat semua transaksiyang telsh diakukan

Gambar 9. Tampilan dashboard user

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 6.

Tabel 6. Tabel MVP dashboard cart

MVP Nama Berkas Fungsi
ResponseUser.iava Menentukan data user
Model P -sery yang ditampilkan pada
DataUser.java
dashboard user
. . Menampilkan aktivitas
View UserFragment.java dashboard user
Presenter | DashboardPresenter.java Mengirim dap menerma
data user dari basisdata

5. Aktivitas Signin

Pada aktivitas ini menampilkan formulir untuk
autentikasi data user yang terdaftar pada basisdata.
Tampilan signin dapat ditunjukkan pada Gambar 12.
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Gambar 10. Tampilan signin

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Tabel MVP signin

MVP Nama Berkas Fungsi
. Menentukan respon yang
ResponseUser.java . . L.
Model P ~sery ditampilkan pada aktivitas
DataUser.java s
signin
View SigninActivity.java | Menampilkan aktivitas signin
Mengirim, menerima dan
. mengautentikasi data ari
Presenter | AuthPresenter.java engaute si d . user d
basisdata dan menerima respon
dari server

6. Aktivitas Signup

Pada aktivitas ini menampilkan formulir untuk
registrasi pengguna yang belum terdaftar pada basisdata.
Tampilan signup dapat ditunjukkan pada Gambar 13.

Nama
Email

Kata sandi

Gambar 11. Tampilan signip

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 8.

Tabel 8. Tabel MVP signin

MVP Nama Berkas Fungsi
ResponseUser.java Menen?ukan respon Qat.a yang
Model . ditampilkan pada aktivitas
DataUser.java .
signup
View SignupActivity.java | Menampilkan aktivitas signup
Mengirim data user yang akan
Presenter | Presenter.java disimpan pada basisdata dan
menerima respon dari server
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7. Aktivitas Detail Produk

Pada aktivitas ini menampilkan detail produk yang
dipilih oleh pengguna dan tombol tambah ke keranjang.
Tombol tambah ke keranjang akan mengarah ke
aktivitas signin jika pengguna belum masuk (signin) ke
dalam aplikasi. Setelah pengguna melakukan signin,
tombol tambah ke keranjang akan mengarah ke aktivitas
transaksi. Tampilan detail produk dapat ditunjukkan
pada Gambar 14.

Detail Produk
‘( Af
) " A
Lt !
N

Penghapus Pulpen Deli A936

Rp 5.000 Stok:1000

Deskripsi Produk

Berat: 2090
Penghapus pulpen deli A939 dengan ujung miring sehingga mudah
digunskan

Gambar 12. Tampilan detail produk

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 9.

Tabel 9. Tabel MVP detail produk

MVP Nama Berkas Fungsi
Menentukan data
Model ResponseListProducts.java | produk yang akan
ode DataProduct.java ditampilan pada aktivi-
tas detail produk
. . Menampilkan aktivitas
View HomeFragment.java detail produk
Presenter | DashboardPresenter.java Me_nerlrpa data produk
dari basisdata

8. Aktivitas Detail User

Pada aktivitas ini menampilkan detail akun milik
user, tombol hapus untuk menghapus user dari
basisdata, tombol ubah untuk mengubah data user serta
tombol simpan untuk menyimpan data setelah diubah.
Tampilan detail user ditunjukkan pada Gambar 15.

Detail Akun

Pramudya Erviansyah

Detail Akun
i
Pramudya Erviansyah

vizyan.1@gmail.com

Semarang

Homor telepor

082220894516

Gambar 13. Tampilan detail user
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Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 10.

Tabel 10. Tabel MVP detail user

MVP Nama Berkas Fungsi
ResponseUser.java | Menentukan data user yang
Model ResponseData.java | ditampilkan pada aktivitas
DataUser.java detail user
View UserActivity.java Menampilkan aktivitas detail
user
Mengirim dan menerima data
Presenter | UserPresenter.java | user yang disimpan pada ba-
sisdata

9. Aktivitas Daftar Transaksi

Pada aktivitas ini menampilkan daftar transaksi yang
telah dilakukan oleh wser. Tampilan daftar transaksi
ditunjukan pada Gambar 16.

Daftar Transaksi

e\ RP5.000

.7 Tanggal: 2022-06-04
e\ RP 10.000

7.7 Tanggal: 2022-06-04
e\ RP 14.000

=% J 1anggal: 2022-06-04

Gambar 14. Tampilan daftar transaksi

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 11.

Tabel 11. Tabel MVP daftar transaksi

MVP Nama Berkas Fungsi
Menentukan data
ResponseListTrans.java transaksi yang dit-
Model . . .
DataTrans.java ampilkan pada aktivi-
tas daftar transaksi
. . . S Menampilkan aktivi-
View ListTransactionActivity.java tas daftar transaksi
Menerima data
Presenter | TransactionPresenter.java transaksi dari ba-
sisdata

10. Aktivitas Detail Transaksi

Pada aktivitas ini menampilkan detail transaksi yang
dipilih oleh user. Tampilan detail transaksi ditunjukan
pada Gambar 17.

Jumlah:1

= l Pensil Joyko P-88 2B
)

l Rp 8.000

Q_ Tempat Pensil TP0040
\ <4 Rp 6.000

Jumlah:1

Total : Rp 14.000 Estimasi: 2

Hash : 3d8a73a38813478d90301875fb9d12d044358d
237003d785a5a15a2ff1df849a

Gambar 15. Tampilan detail transaksi
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Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 12.

Tabel 12. Tabel MVP ddetail transaksi
MVP

Nama Berkas Fungsi
Menentukan data
yang ditampilkan
pada aktivitas detail
transaksi
Menampilkan
aktivitas detail
transaksi
Menerima data
detail transaksi
yang ada pada
sever stellar

ResponseTrans.java

Model DataTrans.java

View DetailTransactionActivity.java

Presenter | TransactionPresenter.java

11. Aktivitas Transaksi

Pada aktivitas ini menampilkan total harga yang
harus dibayar serta pilihan pengiriman. Tampilan
transaksi ditunjukkan pada Gambar 18.

Gambar 16. Tampilan transaksi

Berkas hubungan antara model, view dan presenter
aktivitas ini ditunjukkan pada Tabel 13.

Tabel 13. Tabel MVP transaksi

MVP Nama Berkas Fungsi
ResponseProducts.java Menentq.kan data
. transaksi yang akan
Model ResponseData.java . . -
. ditampilkan pada aktivi-
DataProduct.java .
tas transaksi
. . R M ilkan aktivit
View TransactionActivity.java cnampiiian aktivitas
transaksi
Mengirim data transaksi
Presenter | TransactionPresenter.java pada bgs1sdata dan .
menerima respon dari
server

B. Pengujian Sistem

Tahap pengujian bertujuan menguji sistem untuk
mengetahui sistem sudah berjalan sesuai dengan
rancangan saat pengembangan sebelum aplikasi
dipublikasikan. Pengujian sistem pada aplikasi ini
menggunakan metode black box. Pengujian dengan
metode black box mempunyai tujuan untuk melakukan
pengujian pada setiap fungsi yang berjalan pada
aplikasi. Pengujian kebutuhan fungsional aplikasi
ditunjukkan pada Tabel 15.
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Tabel 14. Tabel Pengujian Fungsional Aplikasi

No Pengujian Fungsional Keterangan

Tersedia aktivitas splashscreen untuk
menampilkan logo dan animasi load-
ing sebelum masuk ke menu utama
aplikasi

Tersedia

Tersedia aktivitas dashboard home
2 | untuk menampilkan daftar produk
dan daftar kategori.

Tersedia

Tersedia aktivitas dashboard cart
untuk menampilkan daftar produk

3 | pilihan user yang hanya dapat diakses
oleh user yang telah melakukan
signin.

Tersedia

Tersedia aktivitas dashboard user
4 | untuk menampilakan keterangan user
secara umum.

Tersedia

Tersedia aktivitas signin untuk
melakukan autentikasi pengguna dan
mendapatkan hak akses pengguna
dalam sistem.

Tersedia

Tersedia aktivitas signup untuk regis-

. T .
trasi pengguna baru. ersedia

Tersedia aktivitas detail produk untuk
7 | menampilkan detail produk yang
ingin dilihat oleh user maupun guest.

Tersedia

Tersedia aktivitas detail user untuk
menampilkan data user secara detail
yang hanya dapat diakses oleh user
yang telah melakukan signin.

Tersedia

Tersedia aktivitas daftar transaksi
9 | untuk menampilkan daftar transaksi
yang telah dilakukan oleh user.

Tersedia

Tersedia aktivitas detail transaksi
10 | untuk menampilkan transaksi yang
dilakukan oleh user secara detail.

Tersedia

Tersedia aktivitas transaksi untuk

11 | menampilkan menu pembayaran Tersedia

produk yang dibeli oleh user.

C. Pengujian Transaksi Blockchain (Stellar)

Pengujian yang dilakukan dengan cara memanggil
fungsi-fungsi SDK Stellar pada aplikasi e-commerce
berbasis Android dan berfungsi dengan benar. Berikut
adalah pengujian blockchain (stellar) dalam proses
transaksi.

Setiap pengguna baru membuat akun pada aplikasi,
aplikasi akan mendaftarkan akun pada server Stellar
menggunakan stellarld dan secretSeed. accountld dan
secretSeed merupakan satu pasang kata random yang
dibuat oleh SDK Stellar. Stellarld digunakan untuk
mendapatkan public key dari server stellar. SecretSeed
digunakan untuk mendapatkan private key dari server
Stellar. Public key digunakan sebagai alamat atau
identitas pada saat transaksi, sedangkan private key
digunakan untuk memverifikasi transaksi menggunakan
tanda tangan digital. Pada pengujian didapatkan
Stellarld dan secretSeed seperti pada Tabel 16.

Tabel 15. Tabel pengujian stellarld dan secretSeed

stellar- | GCXL5K4JFCCLWLBM2INCUWYXNCFPNPDSYIL2X4
Id AGC5KUQWIARIK4234C
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se-
cret-
Seed

SCRSIPIQFPMWL2T7Q5D4MCGKRS5AJAITMHZ3FUX
DCH3XQOUGWS5LCQV6B

Gambar 17. Tampilan stellarld dan secretSeed dari
server Stellar

tid*z 48,
"email": "perviansyah@gmail.com",
"name": "Pramudya Exviansyah",

"stellarId": "GCXL5K4JFCCLWLBM2INCUWYXNCFPNPD5YIL2X4AGC5KUQWIARIKA234C",
"secretSeed": "SCRSIPIQFPMWL2T7Q5D4MCGKRSAJAITMHZ3FUXDCH3XQOUGWS5LCQVEB”,
"balance": "2000000",

"password": "$2y$10$30WcfzuIVMMPIHfP0oa2EX0BMWIIX8pIhm1XAAVZUCOiB59QVXPLLE" ,
"photo": "http://10.0.2.2:8080/img/pexson.webp”,

1 "2022-06-06 21:48:35"

Gambar 18. Tampilan stellarId dan secretSeed dari
lokal e-commerce

Saat proses transaksi diinisiasi, aplikasi akan
bertransaksi dengan server Stellar. Transaksi dilakukan
secara anonim antara public key pengirim dengan public
key penerima. Transaksi Stellar dilakukan dengan
menggunakan 3 parameter, yaitu

1. Public key merupakan alamat atau identitas yang
digunakan dalam proses transaksi, didapatkan dari
accountld pada SDK Stellar.

2. Private key merupakan kunci pasangan untuk
tanda tangan digital, didapatkan dari secretSeed
pada SDK Stellar.

3. Amount merupakan jumlah saldo yang dikirimkan.

Fungsi transaksi dalam aplikasi dapat dilihat pada
Gambar 22.

Gambar 19. Tampilan fungsi transaksi stellar pada
Android Studio

Pada pengujian transaksi menggunakan akun user
dengan saldo awal Rp 20.000.000 atau 10000 lumens.
User melakukan transaksi pembelian produk dengan
harga Rp 16.000. Sehingga saldo user setelah transaksi
menjadi Rp 19.983.999,98. Saldo awal user dan saldo
setelah transaksi dapat ditunjukkan oleh Gambar 4.23

dan 24.
Pramudya Erviansyah
perviansyah@gmail.com

Saldo akun anda

Rupiah
Rp 20.000.000

Gambar 22. Saldo awal user
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Pramudya Erviansyah
perviansyah@gmail.com

Saldo akun anda

Rupiah
Rp 19.983.999,98

Gambar 20. Saldo akhir user

Saldo user setelah transaksi dapat dihitung melalui
persamaan berikut,

Saldo akhir = saldo awal — (harga produk + biaya

transaksi)

Saldo akhir =20.000.000 — (16.000 — 0,02)
=20.0000.000 — (16.000,02)
=19.983.999,98

Setelah transaksi berhasil, server akan mengirimkan
kembali data transaksi berhasil berupa kode hash
transaksi. Kode hash dapat dilihat pada Gambar 25 dan

26.

Gambar 21. Kode hash dari server stellar

Rp 16.000
Jumlah:2

“ Pensil Joyko P-88 2B

Estimasi: 2

Total : Rp 16.000

Hash : a727¢7defb62d346566f81db63ae02b8840fa17
cf10a7aae21b622¢c3e593f835

Gambar 22. Kode hash pada aplikasi

D. Pembahasan

Aplikasi  e-commerce  menggunakan  metode
pembayaran Blockchain ini berbasis Android dibangun
menggunakan Android Studio dengan API dari slim
framework. Memiliki kelebihan dibangun dalam versi
mobile Android yang dapat diakses dengan mudah dan
menggunakan Blockchain sebagai sistem
pembayarannya sehingga lebih aman.

Aplikasi ini diawali dengan splashscreen yang
menampilkan logo aplikasi dilanjutkan dengan aktivitas
dashboard home untuk menampilkan semua jenis
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produk yang dijual pada e-commerce. Aktivitas
dashboard home dapat diakses oleh semua orang baik
guest maupun user. Terdapat 3 buah fab menu pada
aplikasi, yaitu tab home yang mengarahkan ke
dashboard home, tab cart yang mengarahkan ke
aktivitas keranjang belanja dan dashboard user yang
mengarah ke aktivitas user. Pada aktivitas keranjang
belanja, hanya user yang telah melakukan sigin yang
dapat mengakses aktivitas tersebut. Aktivitas keranjang
belanja berisikan produk — produk yang ingin dibeli
oleh user. Saat user belum melakukan signin, maka user
akan diarahkan ke aktivitas signin untuk proses
autentikasi bagi user yang telah terdaftar. Sedangkan
untuk user yang belum terdaftar, disediakan tombol
signup pada aktivitas signin yang mengarahkan user
pada aktivitas singup untuk mendaftar. Selanjutnya
terdapat aktivitas user yang berisikan data user dan
daftar transaksi yang dilakukan oleh user. Sama dengan
aktivitas keranjang belanja, aktivitas user hanya bisa
diakses oleh user yang telah melakukan signin.

User yang telah memilih produk yang ingin dibeli
akan diarahkan ke aktivitas detail produk untuk melihat
deskripsi produk, setelah itu user dapat menambahkan
produk kedalam keranjang belanja. Untuk melakukan
pembayaran user dapat melakukannya melalui tombol
bayar pada aktivitas keranjang belanja. User akan
diarahkan ke aktivitas pengiriman dan pembayaran.

Metode pembayaran pada aplikasi ini menggunakan
bentuk cryptocurrency platform Stellar yaitu lumens.
Saldo yang terdapat pada aplikasi akan dikonversi
kedalam lumens dalam proses transaksi. Stellar akan
memproses transaksi ke dalam rangkaian blok—blok data
(ledger) pada server, rangkain tersebut menggunakan
sistem keamanan blockchain. Server localhost akan
menyimpan stellarld dan secretSeed pada saat registrasi
untuk dicocokkan dengan public key dan private key
dari server Stellar pada saat transaksi dilakukan. Setelah
transaksi berhasil, server Stellar akan mengirimkan data
kembali berupa kode hash transaksi sebagai bukti
transaksi. Metode ini lebih aman dibandingkan dengan
metode konvensional yang lain. Selain itu stellar hanya
menarik biaya sebesar 0.00001 lumens atau Rp 0.02
(dengan kurs 1 lumens = Rp 2000) setiap transaksi.
Perbandingan biaya transaksi dari berbagai metode lain
ditunjukkan oleh Tabel 17.

Tabel 16. Tabel perbandingan biaya transaksi

Metode Biaya
BI-FAST (Transfer Antar Bank) Rp 3.500
Toko swalayan Rp 2.500
Digital Wallet (Dompet Digital) Rp 1.000
Stellar (lumens) Rp 0,02

V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Dari hasil analisis dan pengujian Perancangan E-
commerce Berbasis  Android dengan  Metode
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Pembayaran Blockchain (Stellar), dapat disimpulkan
bahwa :

1. Berdasarkan pengujian fungsional yang dilakukan
terhadap sistem, semua fungsi dapat berjalan
dengan semestinya

2. Berdasarkan pengujian sistem dengan metode
blackbox, semua fungsi pada masing-masing
aktivitas berjalan seperti yang diharapkan. Mulai
dari menampilkan semua produk, menampilkan
produk berdasarkan kategori, signin, signup,
menampilkan detail akun, mengubah data akun
menambahkan produk kedalam keranjang dan
melakukan transaksi.

3. Berdasarkan pengujian transaksi blockchain,
metode pembayaran blockchain dapat
diimplementasikan dengan baik kedalam aplikasi
e-commerce berbasis Android.

4. Transaksi menggunakan metode blockchain
(Stellar) relatif lebih murah dibandingkan dengan
metode transaksi konvensional lainnya yaitu
0,00001 Iumens atau Rp 0,02. Transaksi stellar
lebih aman karena telah menggunakan teknologi
blockchain. Transaksi stellar dilakukan secara
anonim antara public key dan diverifikasi melalui
tanda tangan digital menggunakan private key.

5. Aplikasi mudah diakses karena dapat dijalankan
pada perangkat smartphone berbasis Android yang
banyak dipakai oleh masyarakat.

B. Saran

Dari hasil analisis dan pengujian Perancangan E-
commerce  Berbasis  Android dengan  Metode
Pembayaran Blockchain (Stellar) dapat diberikan saran
sebagai berikut:

1. Pengembangan  aplikasi  selanjutnya  dapat
dijalankan pada perangkat smartphone selain
berbasis Android, seperti i0S.

2. Pengembangan aplikasi selanjutnya menggunakan
user interface atau antarmuka yang lebih menarik
sehingga pengguna tidak merasa bosan saat
berinteraksi dengan aplikasi.

3. Pengembangan aplikasi selanjutnya berupa
panambahan fitur-fitur yang dapat mempermudah
proses transaksi seperti fitur chat dan pencarian
produk berdasarkan nama atau harga.

4. Penggunaan metode berbeda dengan metode
pembayaran yang lebih cepat, murah dan aman
selain menggunakan Stellar.
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