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Abstract. Because of globalization, technology today is very important
for developing businesses. The raw and semi-finished goods sector has
not been given much attention so it needs to get special attention by
creating a buying and selling system. The purpose of this study is to
develop businesses in the raw and semi-finished goods sector. The
method used in this paper is descriptive qualitative. So that the design
becomes efficient, creative, and systematic design thinking becomes the
solution of the design method of this information system. In this study the
design thinking used consisted of three stages, namely empathy, define,
and ideate. By using design thinking, design will be efficient & creative,
and user needs are always considered. Matengin Aja is an application
made to bring together owners of raw and semi-finished goods with
people who need these goods. The owner of raw and semi-finished goods
can sell the results of goods that are independently owned. By using
product thinking design that is designed based on the needs of many
people, the product can be well defined, and the overall concept can be
displayed.

Keywords: Design thinking; e-commerce; blockchain.

Abstrak. Karena globalisasi, teknologi saat ini sangat penting
untuk mengembangkan bisnis. Sektor barang mentah dan
setengah jadi belum banyak diperhatikan sehingga perlu mendapat
perhatian khusus dengan menciptakan sistem jual beli. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengembangkan bisnis di sektor
barang mentah dan setengah jadi. Metode yang digunakan dalam
penulisan ini adalah deskriptif kualitatif. Sehingga desain menjadi
pemikiran desain yang efisien, kreatif, dan sistematis menjadi
solusi dari metode desain sistem informasi ini. Dalam penelitian
ini, pemikiran desain yang digunakan terdiri dari tiga tahap, yaitu
empathy, define, dan ideate. Dengan menggunakan desain, desain
akan efisien, kreatif, dan kebutuhan pengguna selalu
dipertimbangkan. Matengin Aja adalah aplikasi yang dibuat untuk
menyatukan pemilik barang mentah dan setengah jadi dengan
orang yang membutuhkan barang ini. Pemilik barang mentah dan
setengah jadi dapat menjual hasil barang yang dimiliki secara
independen. Dengan menggunakan desain pemikiran produk yang
dirancang berdasarkan kebutuhan banyak orang, produk dapat
didefinisikan dengan baik, dan konsep keseluruhan dapat
ditampilkan.

Kata Kunci : Desain Berpikir; e-commerce; blockchain.

\ Pendahuluan
\ eknologi sangat diperlukan untuk menjadi sukses dalam
kondisi kompetitif global saat ini, dengan menggunakan

keterampilan yang berbeda dari sebelumnya (Gestwicki
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& McNely, 2012). Salah satu teknologi
yang berkembang signifikan ialah
teknologi jaringan bernama internet.
Jumlah pengguna internet tahun 2017 di
Indonesia yaitu 143,26 juta jiwa (Biro
Humas Kementerian Komunikasi dan
Informatika Republik Indonesia, 2018).
Design  thinking merupakan proses
analitik dan kreatif yang melibatkan
seseorang dalam kesempatan untuk
bereksperimen, dan membuat model
prototype, mengumpulkan feedback, dan
mendesain ulang (Razzouk & Shute,
2012). Salah satu bidang yang tengah
berkembang yaitu teknologi, teknologi
digunakan dalam berbagai macam bidang,
termasuk dalam berdagang. E-Commerce
adalah kriteria utama revolusi teknologi
informasi dan komunikasi di bidang
ekonomi (Nanehkaran, 2013).

Sektor barang mentah dan setengah
jadi belum menjadi perhatian dalam e-
commerce (Infoagribisnis, 2017). Terlebih
pada kondisi wabah COVID-19 dimana
banyak tempat usaha yang tutup sehingga
para penghasil barang mentah dan
setengah  jadi  kewalahan  dalam
memasarkan produknya. Para produsen
mau tidak mau memasarkan produknya
kepada perorangan yang biasanya
memasok produk mereka dengan partai
besar ke tempat-tempat usaha. Pada
kondisi normal, orang yang baru ingin
memulai usaha bingung mencari pemasok
barang yang diperlukan. Pada saat ini
teknologi memiliki peran yang besar
untuk mengatasi keadaan yang ada.

Tujuan dari penelitian ini ialah,
merancang  sebuah  aplikasi  guna
menyelesaikan permasalahan yang ada
terkait barang mentah dan setengah jadi.
Matengin Aja ialah aplikasi fasilitator dan
pengawas untuk jual-beli barang mentah
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dan setengah jadi dengan mempertemukan
pemilik barang mentah/setengah jadi
dengan individu atau pengusaha yang
memerlukan barang tersebut. Dengan
menggunakan aplikasi ini, para produsen
tidak perlu menawarkan produknya
kepada satu individu ke individu lainnya
secara manual, hanya dengan menjual
produknya di Matengin Aja masyarakat
umum di lokasi manapun dapat membeli
produk yang dipasarkan.

Konsep ini mengaplikasikan prinsip
design thinking dalam perancangannya.
Ini sangat berguna dalam mengatasi
masalah kompleks yang tidak jelas atau
tidak diketahui. Terdapat lima tahapan
design thinking yaitu empathy, define,
ideate, prototype, dan test. Pada penelitian
ini digunakan tiga tahapan yaitu empathy,
define, dan ideate. Sistem ini diamankan
menggunakan  teknologi  blockchain.
Skalabilitas dan kinerja blockchain
membatasi utilitas dan kesesuaiannya
dalam layanan online, terutama e-
commerce (Lim, Poo, Poo, & Nguyen,
2011).

Kajian Literatur

E-Commerce adalah salah satu
kriteria  utama  revolusi  teknologi
informasi dan komunikasi di bidang
ekonomi. Gaya perdagangan ini karena
memiliki manfaat yang sangat besar bagi
manusia telah menyebar dengan cepat
(Nanehkaran, 2013). Desain sistem
informasi memainkan peran penting
dalam menarik dan mempertahankan
minat pelanggan dan dalam memengaruhi
perilaku pembelian mereka (Song &
Zahedi, 2001). Berikut ini adalah
konseptual model dari e-commerce :
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Gambar 1. Model

Elemen desain web untuk Keyakinan tentang dan evaluasi harga

promosi - yang dirasakan

Sumber: Song & Zahedi (2001)

Adapun faktor yang mempengaruhi
kualitas e-commerce yaitu :

Tabel 1. Faktor yang Memengaruhi Kualitas Sistem

Kegunaan
Efisiensi Ketepatan waktu yang ditanggapi oleh situs web kepada pengguna.
Keramahan Keramahan Pengguna
Pengguna
Navigasi Ekstensibilitas penelusuran yang diizinkan oleh perangkat lunak situs

web.

Maintabilitas Upaya yang dikurangi yang diperlukan oleh perangkat lunak situs web
untuk pemeliharaannya, meningkatkan kemampuannya untuk tetap up
to date dan dapat digunakan

Kapasitas Ukuran yang dapat disesuaikan oleh situs web dan menarik
Keterlibatan individualitas masing-masing pengguna.
Keandalan Konseptual
Kegunaan Luasnya aspek operasional software situs web dan kesesuaian
penggunaan.
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Keamanan Tingkat keamanan yang terjamin terhadap instruksi berbahaya atau
tidak disengaja dari pengguna yang tidak sah saat menggunakan situs
web.

Keandalan Sejauh mana situs web tetap tersedia dan berfungsi.

Integritas Keandalan, konsistensi, dan kebenaran data yang disimpan.

Kepercayaan Sejauh mana pengguna memandang situs web untuk berperilaku secara
konsisten, andal dan benar, membangun hubungan saling percaya.

Kandungan Kecukupan sejauh mana informasi yang disajikan dapat diterapkan
secara kontekstual kepada pengguna dan mencukupi untuk kebutuhan
pengguna.

Skalabilitas Kesiapan situs web untuk memenuhi permintaan pengguna dan

penggunaan yang meningkat.

Ketersediaan

Tingkat aksesibilitas situs web kepada pengguna melalui berbagai
browser dalam waktu yang berbeda.

Kehandalan Representatif

Keterbacaan Aplikasi yang sesuai dari bahasa tertulis dalam situs web.

Kesesuaian Tingkat konsistensi yang diterapkan dalam antarmuka pengguna situs
Standar web.

Kemudahan Tingkat bantuan yang diberikan untuk mengoperasikan situs web dan
Manipulasi perangkat lunak di bawahnya.

Sumber: Rabbah & Masoud (2010)

Design Thinking

Design thinking adalah metodologi
yang menyediakan pendekatan berbasis
solusi  kreatif lintas disiplin  yang
menggabungkan  pemikiran  analitis,
pemikiran kreatif, dan keterampilan
praktis. Berpikir desain adalah pendekatan
untuk pembelajaran yang melibatkan
proyek pembelajaran langsung, berfokus
pada penyelidikan dan penyelesaian
masalah, penyelidikan solusi yang
mungkin, membuat sketsa dan membuat
prototype, kolaborasi dan feedback, dibuat
‘produk’ atau ide, serta refleksi dan desain
ulang jika perlu.

Adapun penjelasan lain mengenai
design thinking yaitu metode untuk
mengembangkan solusi inovatif untuk
masalah yang kompleks, dengan sengaja
memasukkan keprihatinan, minat, dan
nilai-nilai manusia ke dalam proses desain
(Matthews & Wrigley, 2017). Design

thinking sengaja integratif dan bertujuan
untuk dengan cepat mengembangkan dan
menguji beberapa solusi yang mungkin
untuk sampai pada tahap yang optimal
(Razzouk & Shute, 2012).

Design thinking yang diterapkan
pada strategi bisnis dan transformasi
bisnis  kadang-kadang  digambarkan
sebagai pemikiran integratif (pendekatan
ini untuk merancang pusat pemikiran
tentang inovasi dan transformasi bisnis,
penemuan kebutuhan dan peluang yang
tidak terpenuhi, dan penciptaan visi baru
dan skenario alternatif), (Matthew &
Wrigley, 2017). Elemen inti dari design
thinking adalah kemampuannya untuk
menangkap pengetahuan baru. Design
thinking terdiri atas lima tahap yaitu
empathy, define, ideate, prototype, dan
test. Terdapat karakteristik khusus yang
harus dimiliki design thinking:

Tabel 2. Karakteristik Design Thinking

Kepedulian yang
berpusat pada

Desainer harus terus mempertimbangkan bagaimana apa yang
sedang diciptakan akan menanggapi kebutuhan manusia. Mereka

juga harus mempertimbangkan kepentingan lingkungan pada
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manusia dan tingkat dengan kepentingan manusia sebagai kendala utama
lingkungan untuk proses desain.

Kemampuan Desainer bekerja secara visual (mis., penggambaran ide).
memvisualisasikan

Predisposisi Desainer harus melihat solusi yang berbeda / beragam untuk
terhadap masalah dan tetap mengingat gambaran besar masalah sambil
multifungsi tetap fokus pada spesifiknya.

Visi sistemik Desainer harus memperlakukan masalah sebagai masalah sistem

dengan peluang untuk solusi sistemik yang melibatkan berbagai

prosedur dan konsep untuk menciptakan solusi holistik.
Kemampuan untuk Desainer harus mampu menjelaskan secara verbal proses kreatif,
menggunakan mereka memaksa penemuan di mana detail kurang dan
bahasa sebagai alat mengekspresikan hubungan yang tidak jelas secara visual (mis.,

penjelasan harus berjalan seiring dengan proses kreatif).

Afinitas untuk Desainer perlu mengembangkan keterampilan interpersonal yang

kerja tim memungkinkan mereka berkomunikasi lintas disiplin dan bekerja
dengan orang lain

Menghindari Desainer mencari alternatif yang bersaing sebelum beralih ke

keharusan pilihan ~ pengambilan keputusan atau pengambilan keputusan. Mereka
mencoba menemukan cara untuk membuat konfigurasi baru.
Proses ini mengarah pada solusi yang menghindari keputusan dan
menggabungkan pilihan terbaik.

Sumber: Aflatoony, Wakkary, & Hawryshkewich (2018)

Design thinking memiliki lima tahap yaitu 2) Define : Menentukan masalah
menurut (Gestwicki & McNely, 2012) & dengan fokus terhadap user yang
(Geissdierfer, Bocken, & Hultink, 2016), spesifik berdasarkan kebutuhan
yaitu: pengguna.

1) Emphaty : Mengamati yang 3) Ideation : Menghasilkan ide untuk
dilakukan pengguna berikut. Cara menjadi solusi permasalahan.
interaksi dan lingkungannya guna 4) Prototype : Mengaplikasikan ide-
memahami apa yang diperlukan. ide yang sudah dikumpulkan ke
Selain itu, terlibat langsung dalam bentuk fisik, berupa catatan
membantu memahami nilai-nilai atau storyboard.
yang dipegang oleh user. Setelah 5) Test : selain untuk uji coba,
terlibat langsung, penting tahapan ini merupakan peluang
merasakan  pengalaman  yang untuk memperbaiki solusi yang
dirasakan oleh user. ada dan membuatnya menjadi

lebih baik lagi.
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Gambar 2. Model Proses Design Thinking

e Memahami
e Mengamati

Empha"’

Berfifikir

e Sudut Pandang
e Mengelompokan

e Brainstorm
Kemungkinan

Ideate ‘

e Dapat
Feedback
e Implementasi

Test ‘

o Make to Learn
e Pengulangan

Sumber: Vanada (2014)

Masalah
Defii'
Blockchain
Dengan kemajuan pesat dari
kriptografi ~ dan  sistem  komputasi

terdistribusi, teknologi blockchain sangat
diantisipasi untuk mengubah banyak
industri dengan transparansi yang lebih
baik, keamanan yang tinggi, dan biaya
transaksi yang rendah. Skalabilitas dan
kinerja blockchain membatasi utilitas dan
dapat menyesuaikan layanan online,
terutama e-commerce (Lim, Poo, Poo, &
Nguyen, 2011).

Komponen teknologi inti
blockchain mengimplementasikan
layanan fungsi dasar blockchain. Simpul
blockchain dari masing-masing lembaga
membentuk aliansi. Node blockchain
melakukan konsensus dan sinkronisasi
data untuk memberikan dukungan aliansi
blockchain. Antarmuka pemrograman
aplikasi blockchain menyediakan layanan
antarmuka untuk aplikasi bisnis di sektor
e-commerce, keuangan, dan energi,
termasuk keuangan rantai pasokan, energi
baru, pusat protokol digital, keterlacakan
komoditas, dan layanan kredit. Aplikasi
bisnis mencakup banyak aplikasi di
bidang e-commerce, keuangan, dan
energy (Zhu & Wang, 2019) (Sheikh,
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Azmathullah, & Rizwan, 2019). Adapun
keuntungan e-commerce yang
menggunakan blockchain sebagai berikut
(Lim, Poo, Poo, & Nguyen, 2011):

1) Keamanan Tinggi : tidak dapat
diubah setiap bloknya saling
terintegrasi sehingga tidak dapat
diubah di satu bagian saja.
Sehingga informasi dan data
transaksi terlindungi.

2) Biaya Transaksi Lebih Rendah :
Dengan diperkenalkannya
teknologi blockchain ke dalamnya,
ini akan menghilangkan
kebutuhan perantara, dan
pembayaran ini dapat dilakukan
secara langsung antara pengecer
dan pelanggan mengurangi biaya
produk dan meningkatkan laba.

3) Ketelusuran Blockchain,
membuat jejak audit setiap kali

tindakan dilakukan selama
transaksi. Membantu
memverifikasi otentikasi

transaksi, mencegah penipuan.
Sangat berguna untuk pelacakan
pesanan karena  blockchain
memungkinkan pelacakan yang
tidak dapat diubah. Berarti bahwa



https://www.google.com/search?safe=strict&q=%E2%80%A2+Brainstorm&spell=1&sa=X&ved=2ahUKEwjKoez1x4jqAhUPH3AKHWZ3Cw4QkeECKAB6BAgQECk

pelanggan dapat menemukan di
mana produk mereka. Membantu
menjaga integritas dan Kkeaslian
produk.

4) Trust : Platform ini menawarkan
jaminan dan ulasan penjual
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5) sedangkan, untuk gateway
pembayaran, mereka menawarkan
untuk menjaga jumlah transaksi
hingga diverifikasi.

Bagan 3. Arsitektur E-Commerce

User & Blockchain Transaction & Management &
Account Business Strategy
Account Blockchain Service Management
- Consensus Smart Contract Strategy
Audit X
Mechanism
Certification Distributed Encryption Monitor
Ledger Algorithm
Register Data Storage Network Security
Product

Sumber: Zhu & Wang (2019)

Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu metode
deskriptif kualitatif. Tujuan dari studi
deskriptif kualitatif adalah ringkasan yang
komprehensif, dalam hal sehari-hari, dari
peristiwa spesifik yang dialami oleh
individu atau  kelompok individu.
(Broberg et.al, 2020). Metode ini
digunakan untuk memberikan gambaran
konsep aplikasi dengan menggunakan
design thinking. Penelitian dengan
pendekatan kualitatif fokus pada analisis
proses berdasarkan proses berpikir secara
induktif (Seixas, Smith, & Mitton, 2018).

Metode eksploratif digunakan
untuk menggambarkan semua yang terjadi
pada penelitian termasuk siapa, kapan, di
mana atau  berhubungan  dengan
karakteristik suatu gejala atau masalah
sosial, baik berupa pola, bentuk, ukuran,
hingga distribusi  (Williams, 2007).
Aplikasi yang dirancang pada penelitian
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ini berdasarkan masalah yang terjadi pada
kehidupan sehari-hari. Rancangan aplikasi
ini dibuat menggunakan design thinking
Berikut ini ialah tahapan penelitiannya :

1) Emphaty : Turun langsung dan
mengamati  yang  dilakukan
pengguna berikut cara interaksi
dan keadaan lingkungan guna
memahami apa yang diperlukan
oleh masyarakat. Produk yang
akan dibuat ditemukan
berdasarkan apa-apa saja Yyang
terjadi pada tahapan ini.

2) Define Menentukan masalah
dengan fokus berdasarkan
kebutuhan  pengguna.  Produk
sudah dapat didefinisikan
berdasarkan hasil yang ada pada
tahap pertama.

3) ldeation : Menghasilkan ide untuk
menjadi  solusi  permasalahan.
Konsep dari keseluruhan produk
dibuat dan dihasilkan pada proses
ini. Berikut bagaimana alur dari




produk itu berjalan.

Hasil dan Pembahasan

1. Emphaty

Tahapan ini penting dilakukan
guna pemahaman yang tinggi mengenai
kebutuhan dan keinginan dari pemilik
masalah. Misalnya, seorang pengusaha
memerlukan  bahan  mentah  untuk
membuat produk di usahanya (misalnya :
kopi), namun ia tidak memiliki kebun kopi
sendiri, di sisi yang lain ada pemilik kebun
kopi yang ingin memasarkan hasil
kebunnya dalam jumlah yang besar tapi
sulit  menemukan pembeli. Dengan
menggunakan aplikasi Matengin Aja
pembeli dapat menemukan penjual biji
kopi tanpa harus sulit-sulit mencari,
sementara dari sisi penghasil kopi mereka
dapat lebih mudah menemukan pembeli
hasil kopi mereka dan tidak hanya
terpatok menjual pada satu usaha.

Terdapat masalah yang melatar
belakangi pembuatan aplikasi ini yaitu
kondisi di mana sebaiknya manusia tidak
keluar rumah, teknologi yang terus
berkembang namun tidak menjamah
sektor ini sehingga produsen belum dapat
memasarkan produknya secara luas dan

mudah terlebih jika produk yang
dihasilkan  melimpah  dimana-mana.
Kurangnya  pengetahuan  pengusaha

mengenai supplier barang mentah atau
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setengah jadi terkait lokasi penyedia
barang dapat diatasi dengan banyaknya
penyedia barang yang terdapat pada
aplikasi ini. Berdasarkan contoh tersebut,
penulis mempunyai ide untuk
memberikan solusi baru bagi
permasalahan orang yang memerlukan
barang mentah dan setengah jadi dengan
permasalahan  yang  dimiliki  oleh
penghasil barang mentah dan setengah
jadi.

2. Define

Setelah pada tahap sebelumnya
kita ~mengumpulkan data-data dan
informasi, maka pada tahap ini masalah
inti  didefinisikan untuk menentukan
permasalahan yang berfokus dengan apa
yang diperlukan oleh penghasil barang
mentah dan setengah jadi, juga apa yang
diperlukan oleh yang membutuhkan oleh
yang memerlukan barang tersebut.

Matengin Aja yaitu fasilitator yang
mempertemukan orang yang memerlukan
barang mentah dan setengah jadi dengan
orang yang memiliki barang mentah dan
setengah jadi. Konsep Matengin berupa
aplikasi yang dapat diunduh pada App
Store untuk perangkat 10S dan Play Store
untuk perangkat android. Sistem operasi
android dan 10S dipilih  karena
marketshare-nya menguasai dunia. Untuk
I0S 13% untuk android 87% (IDC, 2019).

Gambar 4. Konsep Matengin Aja

Memerlukan barang
mentah atau
setengan jadi

3. ldeate

Proses Ideate dari penulis
menghasilkan  ide konsep aplikasi
Matengin  Aja. proses penggunaan

Matengin Aja dibagi menjadi dua :
1. Dari pihak yang memerlukan
barang mentah dan barang
setengah  jadi. Cara  untuk

Matengin
Aja
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Memerlukan pembeli

barang mentah atau

<:| setengan jadi yang

dimilikinya

bergabung menjadi pembeli dalam

aplikasi ini dapat dilakukan

dengan mudah dilakukan, yaitu

dengan mendaftar langsung pada
aplikasi Matengin Aja.

2. Dari pihak yang penjual barang

mentah dan barang setengah jadi.

Cara untuk bergabung menjadi
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pembeli dalam aplikasi ini dapat Di  bawah ini
dilakukan dengan mudah mekanisme proses
dilakukan, yaitu dengan mendaftar poin dua :

langsung di aplikasi Matengin Aja.

Gambar 5. Mekanisme Penggunaan Aplikasi Sisi Pembeli

merupakan
poin satu dan

Buka aplikasi Lakukan proses ‘ ]I‘__akukgn prgs:ts Login pada
Matengin Aja » registrasi pendaftaran » on ;?ﬁjh?i;;l aran » aplikasi
Pilih penjual Pilih sub Pilih Kategori Masuk ke
barang « kategori barang ‘ barang « halaman utama
Cek. Pilih beli untuk sample/ Pilih beli untuk Lakukan
ketersediaan Partai Besar pada barang » sample/ Partai * pembayaran
barang melalui » yang ingin dibeli Besar
live chat
Uang yang ditransfer Lakukan Barang Barang
sampai pada penjual ‘ konfirmasi oleh « sampai ‘ dikirim
kurir
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Gambar 6. Mekanisme Penggunaan Sisi Penjual

Buka aplikasi
Matengin Aja

Lakukan proses
registrasi pendaftaran

o

Cara 2 : Ketikan barang yang
ingin dijual pada kolom
search

o

pemberitahuan

¥ g

Pilih pembeli yang mencari
barang yang sesuai

Pilih pesanan

/4

&

Ajukan penawaran
barang

Tunggu konfirmasi
pembayaran

o

&

Penawaran disetujui

&

Konfirmasi pesanan

Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat diambil dari
penelitian di atas bahwa sektor mentah
dan setengah jadi juga berhak untuk maju
secara mandiri dengan dibuatkan sistem
untuk sarana jual beli yang aman, di mana
penjual dapat menjual sendiri produknya
tanpa mengandalkan pihak lain. Dengan
adanya aplikasi untuk menjual hasil
produksi maka kegiatan berdagang tidak
akan dibatasi kondisi yang tidak terduga,
misalnya pada saat COVID-19 ini
ruangnya pun menjadi lebih luas. Di sisi
konsumen, mereka akan dimudahkan
untuk  menemukan  barang  yang
diperlukan. baik untuk kebutuhan pribadi
ataupun untuk pasokan pada usaha yang
dimiliki konsumen. Setelah itu, “Matengin
Aja” didefinisikan sebagai fasilitator yang
mempertemukan orang yang memerlukan
barang mentah dan setengah jadi dengan
orang yang memiliki barang mentah dan
setengah  jadi. Setelah terdefinisi,
dihasilkan ide konsep aplikasi Matengin
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o

Lakukan proses Login pada
» konfirmasi pendaftaran » aplikasi
melalui email
Pilih Cara menjual 1 : Pilih Masuk ke

pemberitahuan chat halaman utama

-

Barang tiba dan
sesuai kualitas yang

Kirim barang

diinginkan

¢

Uang pembayaran
diterima penjual

Aja, proses penggunaan Matengin Aja
dibagi menjadi dua dari sisi penjual dan
pembeli. Penggunaan design thinking
membuat semua perancangan lebih runtut
dan efisien. Produk yang dirancang
berdasarkan  kebutuhan yang ada.
Blockchain baik digunakan pada sistem
ini karena baik dalam menjaga keamanan.
Transaksi dan seluruh aktivitas yang ada
terekam dengan baik dan tidak bisa diubah
dari satu sisi saja.
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