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INTISARI

Aplikasi Rich Human Cartel Club NFT adalah aplikasi, marketplace atau tempat jual-
beli online NFT (Non-Fungible Tokens) khusus jual-beli NFTs dari RHCC. Tapi juga untuk
jual beli NFTs dari semua artis NFTs diindonesia maupun Dunia. NFT merupakan asset digital
berupa token atau kode unik yang dapat dikaitkan dengan asset digital yang dianggap unik dan
langka. NFT merupakan jenis investasi turunan dari crypto.

Maka dari itu penulis membuat penelitian yaitu user interface dan user experience
untuk aplikasi mobile RHCC NFT marketplace yang mengutamakan penjualan NFT yang
bertemakan Budaya Indonesia, Graffiti Artis, Pengrajin Batik Digitial, Wayang, dan segala
hal yang tentang Budaya Inonesia. dengan penelitian menggunakan beberapa metode, salah
satunya adalah metode User Centered Design (UCD). UCD yaitu lebih menekankan bahwa
sistem bertujuan untuk melayani pengguna, bukan untuk menggunakan teknologi tertentu.

Kata kunci: User Interface, User Experience, User Centered Design
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ABSTRACT

The Rich Human Cartel Club NFT application is an application, marketplace or online
trading place for NFT (Non-Fungible Tokens) specifically for buying and selling NFTs from
RHCC. But also for buying and selling NFTs from all NFTs artists in Indonesia and the world.
NFTs are digital assets in the form of unique tokens or codes that can be associated with digital
assets that are considered unique and rare. NFT is a type of investment derived from crypto.

Therefore, the author made a research, namely the user interface and user experience
for the RHCC NFT marketplace mobile application that prioritizes the sale of NFTs with the
theme of Indonesian Culture, Graffiti Artists, Digitial Batik Craftsmen, Puppets, and
everything about Indonesian Culture. with research using several methods, one of which is the
User Centered Design (UCD) method. UCD emphasizes that the system aims to serve users,
not to use a specific technology.

Keyword: User Interface, User Experience, User Centered Design
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