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ABSTRAK 
 

 

 

Dalam mendukung moderenisasi dalam kegiatan transaksi jual beli, dibutuhkan 

aplikasi atau platform yang dapat diakses dimana saja agar menciptakan mobilitas 

dalam penggunaannya. Sistem pembayaran berbasis teknologi kini telah menggeser 

sistem transaksi tunai. Transaksi menggunakan payment gateway dinilai 

menguntungkan karena dapat mengurangi biaya transaksi bisnis dan dapat 

memperbaiki kualitas pelayanan kepada pelanggan. Tujuan penelitian ini ialah 

merancang sistem berbasis mobile dan web yang dapat membantu pedagang dan 

pembeli di food court Griya Depok Asri dalam bertransaksi, khususnya dalam sisi 

pembayaran, dan membatu pengguna aplikasi dalam mengamankan data pribadi, 

yakni PIN atau kata sandi saat menggunakan aplikasi. dengan menggunakan Flutter, 

ASP.Net, dan database MongoDB. Serta digunakannya Biometric Security diharapkan 

dapat mempermudah dan lebih memperaman dalam bertransaksi jual beli, khususnya 

pembayaran. Pembahasan dalam penelitian ini adalah perancangan sistem aplikasi 

yang dapat membantu penjual dan pembeli dalam bertransaksi dengan menggantikan 

transaksi dengan menggunakan uang tunai atau cash dengan menggunakan uang 

elektronik atau cashless. Selain itu, aplikasi ini dibuat dengan menggunakan biometric 

security untuk menggantikan PIN atau kata sandi. Aplikasi mobile dibuat dengan 

menggunakan Flutter dan website dibuat dengan menggunakan ASP.Net. Setelah 

melakukan tahapan penelitian sesuai dengan rancangan, sistem diimplementasikan 

dan dilakukan pengujian dengan metode uji blackbox testing dan UAT. 

 

Kata Kunci: biometric security, Payment gateway, android, website
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BAB I PENDAHULUAN 
 
 

1.1 Latar Belakang 

Tanpa disadari, di era modern ini sudah tercipta banyak perubahan, mulai dari yang hanya 

sebatas mendengar kan radio, melihat acara televisi, dan membaca buku-buku, untuk 

mendapatkan informasi yang kita inginkan menjadi serba online dengan internet. Begitu 

juga dengan sistem dan metode pembayaran, mulai dari transfer online antar bank, qris, 

dan yang lainnya. Namun adanya tambahan biaya yang lumayan besar, menjadikan 

banyaknya keluhan dari pelaku usaha yang telah tim peneliti wawancarai secara langsung. 

Banyak pelaku usaha yang lebih memilih metode lama yaitu bayar langsung ditempat 

dengan menggunakan uang tunai dibandingkan dengan pembayaran modern saat ini. 

 
Membayar dengan metode lama memang sudah menjadi kebiasaan saat bertransaksi, 

namun sedikit merepotkan bagi pembeli jika membayar saat adanya antrian dan harus 

mengetik atau memasukan kata sandi setiap bertransaksi. Ada juga keluhan-keluhan dari 

beberapa pelaku usaha yang sudah tim peneliti wawancarai secara langsung, diantaranya 

sulitnya mencatat transaksi yang telah terjadi atau report, pembayaran menggunakan uang 

palsu oleh pembeli, dan seringnya terjadi kehilangan dan kerusakan pada uang karena 

banyaknya uang tunai yang harus disimpan sendiri. Para pelaku usaha membutuhkan 

suatu aplikasi sederhana yang bisa mengatasi hal-hal tersebut. Akan tetapi adanya resiko 

kebocoran data PIN atau kata sandi pada saat bertransaksi, dikarenakan mudahnya orang 

lain melihat atau mengintip PIN atau kata sandi pengguna saat digunakan bertransaksi, 

dan sering terjadi juga pengguna lupa akan PIN atau kata sandi, yang mengharuskan 

pengguna untuk melakukan reset ulang PIN atau kata sandi yang akan memakan banyak 

waktu. 



6 
 

 

Biometric security adalah sistem keamanan yang menggunakan teknologi elektronik untuk 

memberikan atau menolak akses pengguna dengan mengevaluasi karakteristik fisik seseorang 

yang bertujuan untuk melindungi data berharga seperti PIN atau kata sandi. Sebuah sistem 

biometrik pada dasarnya adalah sebuah sistem pengenalan pola untuk menentukan atau 

memverifikasi seseorang berdasarkan pada fitur yang berasal dari karakteristik fisiologis atau 

perilaku tertentu yang dimiliki seseorang (Apri S.,Ana Y., Loneli C., 2018). Biometrik adalah 

bidang penelitian yang berkembang akhir-akhir ini dan telah didedikasikan untuk bukti pembeda 

atau otentikasi orang yang menggunakan satu atau beberapa karakteristik fisik atau perilaku yang 

meleka dan sulit bahkan tidak dapat dimanipulasi (Nahrun H., Adhy R., Niswa A. L., 2022). 

 

Smartphone adalah media atau alat yang paling dekat dan sering dijumpai saat, khususnya 

android. Android merupakan sistem operasi yang bersifat open source. Android adalah sistem 

operasi untuk telepon seluler pintar yang berbasiskan Linux. Smartphone pun memberikan kita 

kemudahan dari sisi penggunaan, mobilitas, dan harga yang lebih terjangkau dibandingkan 

komputer. Android juga mendukung teknologi biometrik yang bisa digunakan untuk 

memperkecil kemungkinan kebocoran data dan masalah lupa akan PIN atau kata sandi user. Dari 

survey yang telah tim peneliti lakukan terhadap 6 orang pelaku usaha, 100 persen pelaku usaha 

memiliki smartphone yang memadai untuk menggunakan aplikasi pembayaran modern. 

 

Melihat dari masalah tersebut aplikasi mobile yang membantu kegiatan tersebut sangat 

dibutuhkan, karena dapat mengamankan data berharga pengguna dan mempermudah pengguna 

karena tidak lagi perlu mengetik PIN atau kata sandi. Maka dari itu kebutuhan akan teknologi 

pembayaran modern yang menggunakan biometric security cukup mengantisipasi banyak 

kesulitan sehingga mampu menciptakan kemajuan dalam kemanan pada PIN dan kemudahan 

bertransaksi. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka perumusan masalah dalam 

pembuatan sistem ini adalah bagaimana merancang sistem aplikasi yang dapat mengamankan data 

pribadi yaitu, PIN atau kata sandi dengan menggunakan biometric security ganda? 

 

 

1.3 Batasan Masalah 
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Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, Adapun batasan masalah yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

• Pembuatan aplikasi mobile ini menggunakan flutter 

• Pembuatan API transaksi menggunakan .Net Core 

• Menggunakan Database MongoDB 

• Aplikasi menggunakan teknologi biometric untuk pengamanan pengganti PIN 

• Pembuatan website POS menggunakan ASP.Net untuk pemesanan 

• Aplikasi digunakan di food court griya depok asri 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

• Merancang dan membangun aplikasi berbasis mobile yang sesuai dengan keinginan 

pelaku usaha 

• Membuat website POS untuk pemesanan pada kasir 

• Memangkas waktu saat melakukan pembayaran, khususnya menghilangkan antrian saat 

akan melakukan pembayaran 

• Mengamankan PIN atau kata sandi pada saat penggunaan 

 

Manfaat yang akan diperoleh dari penelitian ini adalah Aplikasi ini dapat memangkas waktu, 

mengamankan PIN atau kata sandi, dan mempermudah penggunaan aplikasi tersebut pada saat 

bertransaksi, khususnya pada saat pembayaran. 

 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

 

Sistematika penulisan ini dibuat untuk mempermudah dalam penyusunan skripsi ini maka perlu 

ditentukan sistematika penulisan yang baik dan benar. Sistematika penulisan dibagi menjadi 

beberapa bab, yaitu: 
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• BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab I Pendahuluan mendeskripsikan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan. 

 

• BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab II berisi tentang teori-teori yang digunakan dalam penelitian, perancangan, dan pembuatan sistem. 

 

• BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI ATAU RANCANG SISTEM 

 

Bab III berisi tentang uraian mengenai metode yang akan digunakan, meliputi rancangan penelitian, 

tahapan penelitian, objek penelitian, model/framework yang digunakan, teknik pengumpulan dan analisis 

data, jadwal pelaksanaan dan rincian biaya. 

 

• BAB IV PEMBAHASAN 

 

Bab IV berisi analisis kebutuhan, perancangan, implementasi, pengujian serta hasil pengujian dengan 

prosedur yang telah ditentukan dan dari hasil pengujian tersebut akan menjadi analisis untuk ditarik 

simpulan dari penelitian ini. 

 

• BAB V PENUTUP 

 

Bab V merupakan bagian terakhir yaitu berisi simpulan dan saran dari penelitian yang telah dilakuka 
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BAB V PENUTUP 
 

5.1 SIMPULAN 

 

Pembahasan dalam penelitian ini adalah perancangan sistem aplikasi yang dapat membantu 

penjual dan pembeli dalam bertransaksi dengan menggantikan transaksi dengan menggunakan 

uang tunai atau cash dengan menggunakan uang elektronik atau cashless. Selain itu, aplikasi 

ini dibuat dengan menggunakan biometric security untuk menggantikan PIN atau kata sandi. 

Aplikasi mobile dibuat dengan menggunakan Flutter dan website dibuat dengan menggunakan 

ASP.Net. Setelah melakukan tahapan penelitian sesuai dengan rancangan, sistem 

diimplementasikan dan dilakukan pengujian dengan metode uji blackbox testing dan UAT. 

 

 

5.2 SARAN 

 

Hasil perancangan, implementasi serta pengujian yang dilakukan dalam penelitian ini, tentunya 

terdapat beberapa hal yang dapat dioptimalkan dan dikembangkan. Sehingga untuk peneliti 

selanjutnya dapat dikembangkan lagi di aplikasi ini, diantaranya : 

Penggunaan qrcode scanner untuk menginput order id 

Bekerja sama dengan pihak ketiga untuk toppup saldo seperti midtrans, 

nicepay, dll. 

Dan penambahan fitur transfer saldo antar pengguna aplikasi 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Nilai Pengujian UAT 
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Lampiran 2 Wawancara dengan penjual 
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