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ABSTRACT

Multimedia computers today have become a necessity, either by businesses or other
community groups. Information is not enough just through text and graphics alone, but the
information includes text, graphics, animated images, video and audio. Multimedia computer
applications that are widely used today is e-commerce, e-commerce where the buying or selling
activity conducted electronically on the Internet. E-commerce can also be more specific means
of advertising, sales, delivery and service to take advantage of a web show 24 hours a day for all
customers. E-commerce is a fraction of the facilities provided in the wilds Internet (cyber
space). However, its existence is vital to boost the business of a company that wants to go-
International. E-commerce is & combination of technology, apllications, proceses and strategic
bussinees. Object of this study discusses the success factors (opportunities) and failures
(challenges) in e-commerce menerepkan especially in Indonesia and this study also discusses
the application of e-commerce as a bridge to cyber trade transactions between the consumer and
the merchant bank, a payment server that will authorize a credit card or debit card online. Data
taken from the successes and failures of previous studies beberpa survey were analyzed and
presented in this study. Based on the results of this study found that the role of governrment o
impose regulations to create a market trend and pioneering e-commerce, especially in the
_improvement of the trading system. To boost interest in e-commerce is not independent of

consciousness, beliefs, customs and culture of a society of Indonesia. Cultures in Indonesia who
still believe in the traditional trades of the e-commerce. However, e-commerce will still be
needed in the face of the global market. To petrify the small and medium industries (SMEs) in
creating a market trend of digital government intervention is needed in creating a framework in
a comprehensive system such as applications, technical infrastructure and non-technical,
regulatory management, monetary policy, including banking and other financial institutions
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PENDAHULUAN proses jual beli barang atau jasa padan World
Parisait ’ St Wide Web Intemnet (Shim, Qureshi, Siegel,
E?bem MUEAD SISt D67 sk Siegel, 2000) atau proses jual beli atau per-
er_pnmk IFerdagmrgan Elektronik {E—Lom- tukaran produk, jasa dan informasi melalui
merce) lebih menekankan pada aspek e Jaringan informasi termasuk Internet (Turban,
haman konsep-konsep yang mendasarinya, Lee, King, Chung, 2000)
. i B g, 9
kemudian mengg_unakan konsep-konsep itu Peranan teknologi, khususnya teknologi
untuk menganalisis ‘pennasaiahan dan meran- internet didalam kerangka kegiatan pasar mo-
. bﬂb&?’m OORIBUISE utuk ke dal, perdagangan berjangka komoditi dan ke-
patkan solusi-solusi untuk permasalahan terse- giatan pasar keuangan lainnya sangatlah besar
L pengaruhnya. Dalam kerangka persfektif ke-

Electronic commerce (EC) merupakan giatan pasar modal dan perdagangan ber-

konsep baru yang bisa digambarkan sebagai
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jangka komoditi maka aspek teknologi in-
ternet telah membawa perubahan vang ber-
hubungan dengan hal-hal sebagai berikut :
Pertama, peranan teknologi fmternet didalam
kerangka menciptakan kegiatan pasar yang
lehih efesien, wajar dan transaparan dalam
bentuk terciptanya regulasi dan praktek yang
berhubungan dengan  penyelenggaraan  ke-
glatun pasar elekironik yang menggeser batas-
batas wilayah nasional. terjalinnya sebuah or-
ganisasi pasar elektronik  yang meng-
hubungkan sejumlah pasar-pasar yang memi-
liki karateristik yang sama dimana mem-
berikan kemudahan seda  akselarasi  per-
putaran kegiatan investasi global yang cepat
setara dengan kemajuan elektronik yanp ter-
sedia, Kedua, peranan teknologi inrernet telah
mendorong percepatan transaksi dalam skala
dan nilai yang lebih besar tanpa harus ter-
bebani dengan hambatan penyelesaian fisik
dari instrumen yang di perdagangkan. oleh se-
bab itu perkembangan instrumen dan bentuk-
bentuk  dokumen elektronik  telah mem-
pengaruhi format yuridis dan keabsahan stan-
dar prosedur penyelesaian transaksi atas setiap
instrumen yang ditetapkan. Ketiga, peranan
teknologi infernet dapat memberikan sarana
vang lebih efesien bagi emiten, perusahaan
publik, bursa efek atau lembaga-lembaga pe-
ngawas untuk  menyampaikan, mempubli-
kasikan dan mendistribusikan sejumlah in-
formasi yang berhubungan dengan kegiatan,
perkembangan ataupun berbagai bentuk infor-
masi yang bersifat kerjasama internasional di
dalam rangka perlindungan bagi investor, Ke-

empat, peranan teknologi infernet telah me-
nimbulkan berbagai bentuk modus operan di
praktek curang, kejahatan pasar ataupun ber-
bagal bentuk pelanggaran yang dilakukan oleh
pelaku pasar yang memanfaatkan teknologi
internet untuk mencapal maksud dan tujuan
kejahatan yang mereka lakukan. Kelima, tek-
nologi infernet telah menimbulkan pergeseran
dalam paradigma keterbukaan informasi,
transpariansi dan sistem pengawasan pasar
yang wajib dilakukan oleh emiten, perusahaan
publik, bursa efek dan otoritas pasar didalam
rangka menjalankan fungsi dan keberadaan
masing di dalam industri pasar modal ataupun
perdagangan berjangka komaoditi,

Hal ini sangat menarik untuk melihat
kondisi terbaru di Indonesia. Kebanyakan dari
mereka adalah berfokus pada memberikan
berita dan informasi terkini lainnya seperti
perdagangan info saham dan kurs mata uang,
sambil menawarkan fasilitas gratis seperti e-
mail, chatting dan ruang. Apa yang mereka
cari popularitas di kalangan pengguna internet
Indonesia? Banyak portal yang diluncurkan
dan masih banyak yang datang. Tapi portal
seperti Detik.com sekarang bisa hidup hanya
duri pendapatan iklan online.

KOMPETENSI BERBASIS TIK

Ada beberapa kompetensi baru berbasis
TIK yang diminati oleh masyarakat. Kom-
petensi tersebut dituliskan di Tabel 1.

Tabel 1 Kompetensi Sangal Baru Berbasis TIK

MNa 12 Kompetensi Berbasis TIK
I Searching, dengan search engine
2 Caollecting, MP3 grafik, animasi, video
3 Creating, membuat web, membuat game
4 Sharing, web pages, blog
5 Communicaling, email, IM, chat
6 Coordinating, workgroups, mailing 1ist
7 Meeting, forum, chatroom
8  Socializing, beragam kelompok sosial on line
9 Evaluating, on line advisor

10 Buying-Selling, jual beli on line

IE o Buying, game on line

12 Learning, jual on line, riset on ling
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Implementasi e-commerce menurut per-
geseran paradigma secara  fundamental, dari
yang semula markefplace yang menckankan
interaksi secara fisik antara penjual dan pem-
beli menjadi marketspace yang mengandalkan
trasaksi elektronik. Pergeseran ini ditandai
dengan perubahan dari geographic business
model (location-hased) menjadi global busi-
ness model (Virtual marketspace). Dalam tra-
ditional marketplace, lalu-lintas informasi,
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produk jasa, dan pembayaran bersifat fisik
{Location-based). Dengan kata lain, model
bisnis yang berlaku adalah geographic busi-
ness  model  (location-based) Secara  garis
besar, kemajuan teknologi internet yang di-
sertal dengan berkembangnya bermacam-ma-
cam titik akses (access points) seperti World
Wide Web (WWW) membawa tiga implikasi
utama (Tabel 2).

Tabel 2 Tiga Implikasi Utama Internet

ndikasi

Implikasi peluang

Percepatan Globalisasi
Industri

Multidemensionalite- Proses
Penciptaan Nitai

Tingkat Hambatan Tingkat
Industri

Akses ke WIFW membuka peluang bagi setiap perusahaan
untuk memasuki pasar global. Perkembangan infrastruktur
jaringan intra dan inter-korporasi memudahkan untuk
melakukan  ‘co-R&D dan co-Marketing' di berbagai
kawasan geografis dan zone waktu berbeda di seluruh
penjuru dunia secara simultan. Era R&D (Research and
Lievelopment) dan pemasaran global 24 jam melalui
jaringan aliansi strategik yang komplek kini menjadi
kenyataan:

Pada prinsipnya, www dan jaringan sejenis lainnya bukan
sekedar infrastruktur, namun sekaligus juga pasat. Dalam
market space, nilai (value) diciptakan melalui manajemen
3C: Content, Context, Carrier (Infrastructure), yang
berlaku untuk level individual, bisnis, maupun struktur
industri,

Infrastruktur Informasi berdampak segnifikan pada tingkat
hambatan masuk industri. Di satu sisi, dalam kasus tertentu
akses ke infrastruktur informasi menghadirkan peluang
bisnis global yang bahkan sebelumnya tidak terbayangkan.

Tabel 3 Pergeseran Pemasaran dari Marketplace Menjadi Marketspace

Mo

Perubahan Dari/Menjadi

Dari pemasaran dan periklanan massal menjadi pemasaran dan periklanan
interaktif { one-to-cne)

E\.':-m-u:*'uhhmm

Dari produksi massa menjadi mass customization

Komunikasi monolog menjadi dialog

Dari katalog kertas menjadi katalog elektronik

Dari komunikasi one-ro-many menjadi many-to-many

Dari Supply-side thinking menjadi demand-side thinking

Dari pelanggan sebagai target menjadi pelanggan sebagai mitra
Drari segmentasi menjadi komunitas

Drari produk dan jasa fisik menjadi produk dan jasa digital

Dari intermediasi menjadi disintermediasi dan intermediasi baru

90



Tantangan dan Peluang £-Commerce sebagai Basis Bisnis Global di Indonesia

Terjadi pergesaran pemasara dalam e-
commerce. Secara rineci, (dikutip dalam
Turban, et al., 2000) mengidemtifikasi 10 per-
geseran pemasaran dari Murketplace menjadi
marketspace dituliskan di Tabel 3,

TANTANGAN DAN PELUANG
E-COMMERCE DILINDONESIA

Perkembangan Internet berdampak pa-
da perubahan cara organisasi merancang,
memproses, memproduksi, memasarkan, dan
menyampaikan produk. Lingkup persaingan
yang semakin luas juga menuntut integrasi
dan koordinasi antara departemen sistem in-
formasi, layanan pelanggan, dan departemen-
departemen lainnya dalam organisasi. Ber-
aneka ragam peluang pemanfaatan internet
yang bisa dieksploitasi meliputi (1) sumber
baru untuk informasi pasar; (2) Indi-
vidualized/customized marketing, (3) Cara
baru menjalin relasi online dengan pelanggan
dan membangun citra merek {Inieractive
Marketingy, {4) Peluang baru bagi distribusi
produk dan komunikasi pemasaran

Konsep e-commerce bukan hanya ter-
batas pada manajemen sirus Web, namun jauh
lebih luas dari ftu. Ada banyak sekali aplikasi
e-commerce, diantaranya home banking, ber-
belanja di online stores dan online malls,
membeli saham, mencari pekerjaan, mencari
jodoh, meleiang barang, memesan tiket pe-
sawat, menelusuri perpustakaan mava, be-
kerja sama dalam  proyek riset dan pe-
ngembangan secara eclektronik, dan se-
bagainya. Aplikasi bisnis tersebut ditunjang
oleh beberapa pilar infrastruktur. Empat pilar
utama yang ada meliputi,

1. Orang (Peaple), terdiri dari pembeli,
penjual, perantara manajemen, dan
stal sistem informasi

2, Kebijakan publik (public policy).
meliputi pajak, perundang-undangan,
nama domain, dan seterusnya

3, Standard teknis, baik untuk dokwmen,
keamanan, protokol jaringan, maupun
pembayaran

4. Organisasi, yaitu mitra  bisnis,
pesaing, asosiasi, dan  instansi
pemerintah,
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Sedangkan infrastruktur e-commerce meliputi

I. Common business services infra-
structure, seperti  security  smart
cards/aunthentication,  pembayaran
elektronis, direktori, dan katalog

2, Messaging and information distri-
bution infrastructure, i antaranya
EDI  e-mail, dan hypertext tranfer
protocol

3. Mudtimedia content and netwaork publ-
ishing infraseructure, seperti HTMIL,
Java, World Wide Web (WWW), dan
VRML

4. Nerwork Infrastructure, diantaranya
jasa telkom, TV kabel, wireless, n-
ternet, VAN, WAN, LAN, Intranet, dan
Fxtranet,

5. Imterfacing Mnfrastructure, baik untuk
database, pelanggan, maupun
aplikasi.

[ran juga perlu di pertimbangkan karak-
teristik jenis bisnis internet meliputi enam as-
pek diantaranya (1) Adccess and application
provider, vaitu ISP (Interner  Service
provider); (2) Transmission, menjual broad-
band dan narrowband; (3) Location In-

formation, biasanya berupa portal wan e-

communities; (4) Aggregator, seperti e-
marketspace dan e-mail; (5) Product/service
supply, seperli e-tatler, berita dan hiburan dan
(6) Imtermediation  services, untuk tukar-
menukar (seperti lelang enling), logistk, e-
mail, pembelian, dan hiburan interaktif.
Dalam  perkembangannya, keenam
aspek tersebut memunculkan berbagai model
bisnis internet, seperti virnwal storefront, mar-
ketplace, concentrator, information brokers,
wrasaction brokers, electronic clearinghouses,
reverse auction, digital product delivery, con-
tent provider, dan online sevice provider.
Menurut  Medahl  (2000), tantangan
terberat bagi para pendatang baru dalam bisnis
dotcom adalah menemukan komunitas pe-
langgan baru, memberikan proporsisi nilai
tambah baru vang harus lebih  balk  di-
bandingkan bisnis konvensional, dan mem-
bangun struktur harga yang lebih kompetitif.
Dalam lingkup yang lehih luas, perkembangan
e-commerce dala  konteks  ekonomi  baru
(New-gconomy) atau  webeconomic di In-
donesia masih menghadapi  sejumlah  tan-
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tangan besar, diantaranya, pertama, pe-
ningkatan ketersediaan dan kecepatan akses
fnternet secara luas. Sejauh ini lingkat peneliti
internet di Indonesia masih rendah, yakni
sekitar 3% dari jumlah penduduk, Selain itu
lambatnya akses internet di Indonesia
membuat WWW sering diplesetkan menjadi
World Wait Web. Kedua, pembenshan in-
frastruktur (seperti perangkat lunak dan
perangkat keras) dan regulasi (menyangkut ta-
rif telepon, jasa ISP, dan UU e-commerce).
Termasuk  di  dalamnya masalah  com-
munication  protocols,  telecomnmrmication
bandwith, kompatibilitas perangkat lunak e-
commerce, pengatuhuan  penerimaan  pajak
pemerintah dan perlindungan hak-hak kon-
sumen dalam transaksi online. Ketiga, Isu
privasi dan keamanan dalam transaksi via in-
fernet, terutama masalah kartu kredit ‘ilegal’.
Hal ini mempengaruhi rendahnya tingkat ke-
percayaan (frust) masyarakat yang pada gi-
lirannya menyebabkan masih rendahnya vo-
lume transaksi online,

FAKTOR MEMPENGARUHI
E-COMMERCE

Pelopor E-Commerce di Indonesia ada-
lah sebuah toko buku online vang disebut Sa-
nur. Dikembangkan sebagai menyediakan vir-
tual dan pusat perbelanjaan portal Sanur ber-
usaha menjadi toko buku Indonesia pertama di
Indonesia yang menjual buku di Internat,

Infrastrukiur

Kita dapat mengatakan infrastruktur
yang merupakan salah satu aspek yang paling
penting. Secara geografis, Indonesia meru-
pakan negara kepulauan. Struktur ini mem-
buat sulit untuk membangun-optik berbasis
backbone serat. PT Telkom sebagai peru-
sahaan telekomunikasi dalam negeri ber-
tanggung jawab untuk infrastruktur domestik,
Hanya kota-kota besar menerapkan serat
optik, tapi koneksi ke pengguna akhir masih
menggunakan tembaga. Aspek lain yang dapat
dikategorikan  sebagai  infrastruktur  akses
Internet biaya dan telepon yang relatif mahal.

Kesadaran

Kita melihat bahwa e-commerce belum
menjadi bagian dari aktivitas Internet di ka-
langan pengguna di Indonesia. Para pengguna
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setuju bahwa internet mampu memuaskan me-
reka dalam beberapa hal transaksi. Tetapi tidak
banyak dari mercka menyadari bahwa dampak
Internet juga sangat kuat media bisnis dan
hanya beberapa dari mereka bersedia untuk
bertransaksi melalui Internet. Kita dapat me-
ngatakan bahwa e-commerce kesadaran masih
rendah di kalangan pengsuna internet In-
donesia,

Keamanan

Kepada pengguna bahasa Indonesia me-
nunjukkan bahwa hal utama yang membuat
mereka melakukan transaksi di Internet adalah
keamanan pembayaran.Mereka ingin penyedia
layanan untuk menjamin transaksi yang aman
melalui situs mereka. Selain menggunakan
standard keamanan Socker Security Layer
(8SL), Commercenet juga melengkapi ke-
amanan tersebut dengan teknik pengacakan
data (encryption) dengan metode Message
Authentification Code (MAC). Data-data calon
pembeli, termasuk nomor kartu kredit dan
identitas lain, langsung di-encrypr oleh Com-
mercenet.  Commercenet langsung  meng-

hubungkan ke BII melalui jaringan leased line
1ituk otorisasi .

Budaya dan Kebiasaan

Peralatan komputer untuk bisa ter-
hubung ke Internet masih dianggap sebagai
hal yang mewah.Mereka tidak ingin membeli
melalui internet karena mereka akan khawatir
tentang kualitas produk yang mereka telah pe-
rintahkan. Dengan kata lain, mungkin tidak
sesuai harapan mereka.

E-commerce Penyedia

Ada tiga partai dari penyedia e-
commerce: Merchant, E-Commerce Fa-
silitator, dan Bank (atau pateway pem-
bayaran). Hanya beberapa pedagang sudah
mendapat terlibat dalam e-commerce. Keba-
nyakan penyedia e-commerce masih memiliki
sistem pembayaran oftline, sementara bebe-
rapa menjalankan sistem semi-manual,

E-COMMERCE DI DALAM
PERSFEKTIF HUKUM

Perkembangan vang sangat pesat dan
pada E-Commerce itu sendin disebabkan oleh
banyak faktor, yaitu:
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l. E-Commerce memiliki  kemampuan
untuk menjangkau lebih banyak pe-
langgan dan setiap saat pelanggan dapat
mengakses seluruh informasi yang up
to date dan terus menerus;

1. E-Cominerce dapat mendorong

kreatifitas dari pihak penjual secara

cepat dan tepat dan pendistribusian in-
formasi yang disampaikan berlangsung
secara periodik;

E-Commerce  dapat  menciptakan

efesiensi yang tinggi , murah serta in-

formatif;

4. E-Commerce dapat  meningkatkan
kepuasan pelanggan, dengan pelayanan
yang cepat, mudah, aman dan akurat.

Dari  faktor-faktor tersebutlah maka
pengkajian terhadap perkembangan E-Com-
merce akan banyak mendorong topik-topik
penting, yaitu (1)} pengaturan tentang cukai
dan pajak dalam penggunaan aphikasi E-
Cammerce; (2) Pengaturan yang berhubungan
dengan pembayaran secara elektronik; (3) Pe-
ngaturan tentang  ketentuan hukum  yang
berhubungan dengan privacy dan keamanan
dalam melakukan transaksi; (4) Kemampuan
dan daya dukung yang dimiliki oleh jaringan
infrastrukrur telokomunikasi dan standar tek-
nis yang diterapkan di dalam perdagangan
clektronik tersebut; (5) Sedangkan aspek
penting lainnya yang menjadi fokus perhatian
di dalam pembahasan tenlang hukum di E-
Commerce mengkonstruksikan sumber sum-
ber hukum sebagai berikut;

1. Terdapatnya ketentuan hukum yang se-
laras dengan konsep dasar dari sebuah
perdagangan E-Commerce adalah me-
nyangkut soal {ransaksi yang ber-
dasarkan kebebesan berkontrak

2. Diperlukan pengembangan atas sistem

hukum yang mengatur adanya ke-
berlakuan kontraks yang standar dan
memiliki interpretasi yang jelas dan
dapat dimengerti oleh setiap peng-
gunjung warung virtual tersebut;
Di dalam kontrak tersebut hendaknya
mengandung  prinsip-prinisip kontrak-
tual dan mengikat setiap pihak yang
menyetujui isi kontrak tersebut;
4. Retentuan hukum tentang E-Commerce
hendaknya  menerapskan  nilai-nilai
yang sesuai dengan perkembangan tek-

ek

L

{;3

nologi clektronik vang sedang  ber-
kembang;

5. Aspek hukum yang dikeluarkan pe-
merintah untuk  melegitimasikan  E-
Commerce berisikan pengakuan, legiti-
masi dan memfasilitasi komunikasi e
lektronik:

6. Aspek hukum wvang ada dalam me-
ngatur E-Commerce mengandung nilai
vang mendukung keberlakukan dari
prinsip-prinsip  hukum  internasional
yang berlaku didalam E-Commerce;

7. Aspek  hukum lainnya adalah ber-
hubungan dengan mekanisme penye-
lesaian sengketa yang berlandasakan
kepada ADR (Altematif Dispute Re-
solution)

8. Adanya ketentuan yang tegas tentang
perlindungan Hak Milik Intelektual;

9. Ketentuan dan sumber hukum lainnya
adalah berkaitan dengan aspek ke-
amanan didalam melakukan E-Com-
merce.

AFLIKASI CYBER TRADE UNTUK
E-COMMERCE

Melalui Cyber Trade di toko elektronik
vang sederhana, yaitu begitu pedagang mene-
rima nomor kartu kredit, masing-masing me-
lakukan validasi pada masing-masing lembaga
pengelola kartu kredit lertentu. 1de dasar dari
CyberTrade adalah membuat ‘sebuah jem-
batan® antara banvak pedagang dengan ba-
nyak lembaga pengelola kartu kredit atau
bank. Jembatan ini adalah sebuah paymeent
server, yang akan melakukan otorisasl kartu
kredit atau kartu debit secara on-line.

Peranghkat Lunak

Pada prototip awal CyberTrade ini,
konsumen cukup menggunakan browser bia-
si. Konsumen tidak membutubkan browser
dengan kemampuan enkripsi, Pedagang juga
dapat menggunakan web gerver biasa. Pe-
dagang harus tahu data apa yang harus dikirim
ke payment server agar CyberTrade dapat
melakukan proses otorisasi, Pedagang juga
harus tahu format hasil otorisasi slip pem-
belian yvang akan diterimanya dari CyberTrade
agar bisa mem-parse-nya. Jadi program CGl
vang dibuat eleh pedagang untuk toko elek-
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troniknya itu harus mengikuti spesifikasi yang
dikeluarkan CyberTrade dengan alur transaksi
yaitu (1) Konsumen memilih barang-harang
yang akan dibelinva di homepage pedagang
dengan menggunakan browser; (2) Setelah
itu, barang-barang belanjaan itu dibawa ke
kasir masih di toko elektronik sang pedagang,
untuk ditotal dalam sebuah halaman vang di-
sebut dengan slip pembelian. Konsumen dapat
melihat total harga dari barang-barang be-
lanjaan tersebut. Jika setuju, maka konsumen
akan menekan tombol [beli]; (3) Data penting
dari slip pembelian itu - seperti nomor slip,
tanggal, deskripsi singkat pembelian, nama
pedagang dan sebagainya - dikirim sebagai
parameter; (4) URL yang menjalankan sebuah
program CGl pada CyberTrade Payment Ser-
ver. Program tersebut kemudian menghasilkan
sebuah slip pembayaran; (5) Pada slip pem-
bayaran itulah kemudian konsumen me-
ngetikkan informasi kartu kredivkariu debit
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bersangkutan. Kemudian konsumen menekan
tombol [bayar]; (6) Jika menggunakan kartu
kredit, maka CyberTrade Payment Server
akan melakukan proses otorisasi dengan me-
nghubungi lembaga pengelola kartu kredit.
Jika konsumen menggunakan kartu debit,
maka CyberTrade bertindak seolah-oleh se-
bagai ATM mava, yang akan mendebit re-
kening konsumen serta mentransfernya ke re-
kening bank pedagang; (7) Setelah itu Cy-
berTrade Payment Server akan menampilkan
hasil otorisasi pada browser; (8) Jika
disetujui, maka CyberTrade Payment Server
akan *merujuk’ konsumen ke toko elektronik
pedagang, sambil membawa pesan kepada
pedagang bahwa slip pembelian yang
bersangkutan sudah diotorisasi; (9) Tentunya
setelah menerima kabar dari CyberTrade ten-
tang slip pembelian yang berhasil disetujui
itu, pedagang berkewajiban menyerahkan ba-
rang  belanjaan  tadi  kepada konsumen

miliknya, dan juga nomor PIN jika diwajibkan  (Gambar 1),
oleh lembaga penerbit kartu pembayaran yang
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Klasifikasi

Ferena otoriasi dilakukan seketika se-
cara on-line, maka skenario SP1 ini cocok un-
tuk komaditas apa saja, termasuk barang yang

o4

dapatl ditransfer secara digital. Adanya proses
otarisasi kartu kredit dan kartu debit secara
langsung, jelas mengindikasikan adanya per-
bedaan status antara pedagang dengan kon-
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sumen. Karena nomor kartu kredit/debit tidak
Jatuh ke tangan para pedagang, namun ke
tangan CyberTrade Payment Server guna ke-
perluan otorisasi.

Keamanan dan Serangan

Meskipun fasilitas keamanan dari pro-
totip CyberTrade belum tergolong baik, kon-
sumen dapat merasa lebih aman berbelanja
karena pedagang tidak pernah mendapatkan
informasi kartu kredit dari konsumen. Karena
keterbatasan waktu, maka proyek penelitian
CyberTrade ini tidak sempat meng-
implementasikan fasilitas keamanan yang
baik. Kelemahan yang dimiliki oleh pro-tokol

TCP/IP dan HTTP dimiliki pula oleh
CyberTrade.
Kepercayaan dan Penipuan

Konsumen harus percaya bahwa

CyberTrade tidak akan menyalahgunakan in-
formasi kartu beserta PIN yang diterimanya.
Konsumen dapat mempercayai pedagang yang
menggunakan CyberTrade sebagal sarana
pembayaran, karena pedagang itu harus men-
daftarkan diri terlebih dahulu kepada Cy-
berTrade. Jika terjadi perselisihan karena pe-
dagang tidak menyerahkan barang dagangan
yang sudah dibeli konsumen, maka Cy-
berTrade dapat memberikan informasi leng-

kap mengenai pedagang yang nakal tersebut
kepada konsumen.

Pencatatan

CyberTrade mencatat =egala macam
transaksi yang dilakukan oleh para pedagang
dan konsumen. CyberTrade jupa mencatat
URL pedagang, sehingga dapat ‘meng-
arahkan’ konsumen kembali kepada pedagang
setelah proses otorisasi. Karena konsumen ha-
nya menggunakan browser biasa, maka tidak
dapat melakukan pencatatan secara otomatis.
Pedagang mencatat slip pembayaran untuk ke-
perluan rekonsiliasi dan proses caprure oleh
pedagang.
Penerimaan
transaksi

Dalam transaksi kartu kredit, masalah
bagaimana pedagang dapat melakukan pe-
nagihan kepada aquirer, sebenarya belum
sepenuhnya  terpecahkan dalam  pengem-
bangan prototip CyberTrade. Satu hal yang
pasti, karena pedagang tidak memiliki infor-
masi kartu kredit konsumen, maka pastilah

Pembayaran dan  Biaya
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diperlukan suatu perombakan manajemen pe-
nagihan {proses capture) kepada aguirer.

Prospek

Kemudahan konsumen untuk  ber-
belanja di Internet menggunakan skenario
transaksi berbasis CyberTrade memang men-
jadi prioritas utama saat perancangan. Sebagai
contoh, konsumen tidak perlu mendaftarkan
diri terlebih dahulu untuk berbelanja di pe-
dagang yang memanfaatkan skenario transaksi
CyberTrade, dan tidak perlu pula meng-
gunakan perangkat lunak khusus.

KESIMPULAN DAN SARAN

E-commerce atau perdagangan elek-
tronik pada dasarnya merupakan aktivitas
membeli atau menjual secara elektronik vang
dilakukan pada jaringan Internet. E-com-
merce lebih spesifik lagi juga dapat berarti pe-
masangan iklan, penjualan, pengiriman dan
pelayanan dengan memantatkan sebuah web
show 24 jam sehari bagi seluruh  pe-
langgannya, Beberapa kesimpulan dari tulisan
ini adalah

1. E-commerce adalah sebagian kecil
dari fasilitas yang disediakan dalam
rimba belantara internet {cyber space).
E-commerce ini perlu adanya pe-
ningkatan keamanan dan regulasi dari
pemerintah dan perbaikan sistem per-
dagangan di indonesia.

Untuk meningkatkan minat dalam e-
commerce ini tidak terlepas dari ke-
sadaran, kepercayaan, kebiasaan dan
kebudayaan dari sebuah masyarakat
terutama culture di Indonesia vang
masih sangat minim sekali.
Pembangunan regulasi dan perbaikan
sistemn perdagangan di Indonesia akan
mempercepat  tranformasi  e-com-
merce ke  industry  kecil dan
menengal,

Cyber trade dari Open source adalah
salah satu untuk mempercepat  pe-
nerapan e-commerce di industry kecil
dan menengah {UKM).

Kedatangan bisnis baru ini adalah
untuk melihat potensi  e-commerce
dan membuat lebih banyak peluang di
bidang ini. Karena e-commerce
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potensi besar dan menjanjikan di In-
donesia, tetapi memerlukan pe-
nanganan yang tepat untuk menjamin

keberhasilan  pembangunan  di  In-
donesia,
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