BARB 1
FENDAHULUAN

1.I.  Latar Belakang

NFT adalah aset digital yang mewakili objek dunia nyvata seperti semi, musik, item
dalam game, hingga video. Karva' kepemilikan NFT tidak bisa di plagiat karena di dalam
Teknologi Blockchain, Tidak ada seorang pun yang bisa melakukan plagiasi pada tiap token
tertentu karena setiap jenis NFT memiliki Snmm;rang berbeda-beda. NFT merupakan
aset digital mengpunakan, ﬁnﬁlﬂg: blockchan | buku hw{ digital) yang mendukung
ethereum, bilcoin dan aset kripto lninnya untuk merekam transaksi di dalamnya [1]. NFT akan
mewakilkan hmmnghﬂdllr@.ﬂngtﬂmnﬂm tukar yang I:uhk h'imdlgaml NFT akan
menjadikan uset digital Mmmwml yang dimilikic HFI'M: é-'lfh?'i:gai sarana untuk
mendukung para seniman sepert musisi, kreator. influencer, artis dan atlet untuk menawarkan
imbalan b-e:qrmhsj'ﬂnyn kepada investor yang bersedin unfuk membayar aset digital
mereka [1].

Di ers zaman sekarang, yaitu di ers metaverse banyak peluang bisnis baru yang bisa
didapathkan nldﬁ';ﬁm'ﬁsymakﬂ. salah satunya adalah NFT (non-fungible ruiw).r'ﬂengm
metode arsip digital yang konvensional dalam bentuk lukisan atau PFP (profil picture non-
fungibile Yad), RNBHE hanya itu sain akan tetapt juga jual DR eRE atail bent karya
lagu, video, mp3, photography, dan masih banyak lainnyva sudsh menjadi bal vang sangat
umum diers sekarang [ 7], .

Orang tu it tdok mengers i scscorang menjal karys sei. berua s
gambar. lagu, lukisan, virtual words, domains names. dan semua fudalam harga yang sangat
mahal. Di bulan December 2021, terjual sebuah karya NFT dalam bentuk digital PFP karya
duri Beved Ape Yacke Club vang hmmdl “EminApe. " yang dibeli seorang Rapper
Amerika yang berasal dan Detroit, M]:hlgﬂn bernama Eminem. Diketahui membeli karya seni
digital ini sehargn 123,45 Ethereum, atau setara dengan Rp. 6.4 Miliar [3] .

Sebagni perbandinganya dengan karva lukis { Konvensional) vang ditaksir paling mahal
adalah karya Leonarde da Vinci (Mona Lisa) yang ditaksir mencapai harga BO8 tnhun [4] .
Sebagaimana kita pahami arsip digital memiliki karakteristik dapat diedit. dipindah, disalin,
dan diakses secara bersamaan dalam satu waktu bagaimana munkin hal tersebut dapat terjadi?
Seperti ini menjadi mungkin dengan menggunakan NFT fnon-fingible token) vang berjalan
pada sistem jaringan Blockchain.



Pertama kali diperkenalkan NFT pada tahun 2014 aleh sebuah platform yang bernama
Conenterparty, dengan NFT pertama vang dibuat berjuduel “Quantum”, saat im karya tersebut
bernilai 7 juta dollar Amerika [5]. Semenjok dari tahun 2017 hingga 2022 semakin banyak
individu, studio stau korporasi yang tertank terjun pada bismis NFT diblockhain ini,
diantaranya NIKE, NBA, ADIDAS, dan para Artis terkemuka. NIKE sebagai contoh, telah
meluncurkan NFT berupa sepatu sneskernya dalam bentuk digital dan NBA men an
NFT untuk membuat kartu-kartu para pemain basketnya dalam bentuk digital yang dapat
dikoleksi layaknya kartu basket real’konvensional [3], Melihat trendnya maka NFT diprediksi
dapat diimplementasikan ke dalam berbagai jeni¢ hal lainnya, termasuk di antaranya informasi
terekam apapun dalam bentuk'-r.iiﬂ'al. .

NFT sederhananya adaluh sekumpulan karya atnn dots vang tersimpan pada buku besar
digital yang kita: kenal !nhﬂﬂimm seperti haloya mata uang digital seperti
Bitcoin, NFT berjalan padajahnﬁf:yl&nplalfunn Blockchain. Perbedaanya, jika mata uang
kripto saperti bitocin, coin tersehut. yang sebenamya adalah berupa kumpulan code, dapat
dipecah menjadi banyak bagian, tetapi NFT hersifat non-fungible. Yang tidak dapat dipecahkan
layaknya coin. Karena NFT adalah kumpulan kode tersebut dapat diembedd dengan arsip
digital sehingga membuat kumpulan kode pada NFT menjadi sangat unik satu dengan lainnya,
hal "ﬂmﬂﬁﬂkﬁdIymg sangat dissar antars NFT dengan matn uang knptﬂkmi'tnsmnﬂl
[3] -
Beberapa platform NFT marketplace sekarang yang menjadi tempat bertemunya
kreator digital dan kolektorinvestor NFT, untuk inlemsiuqd_ﬂ&@m,'mih]e, solana,
hic et nunu:.‘. “dan nifty gateaway. Uniuk marketplace khum_—.fm{u [rr;_vmprn'mr] yaitu
Baliola, Fn:ns,ﬁ:pvﬁ, mﬂ,ﬁn ’ﬁﬁnm'lll [6]. Bebérapa orang nda yong mengelubkan
design user interface dan iser experienc masih kurang dﬂmmammya Platform hic e
nunc sebagai contohnya, dalam bentuk desamnya untuk mngm?:relum mengatahui itu akan
membuat binggung dalam pengounannya, mﬁﬁ ﬁluilﬁ'pmdlhn ini untuk membuat ULVUX
aplikasi / platform yang ramah untuk pﬂ'l.gglma yang masih belum mengertl di Indonesia,
RHCC NFT ini adalah sebuah aplikasi platform penjunlan NFT dari Rich Human Cartel Club
{RHCC), tapi bisa membeli NFT dari beberapa artis lainnya.

Diart semua latar belakang diatas, maka dan itu penulis membuatl penelitian yaitu wser
inferfuce dan wyer experience untuk aplikasi RHCC NFT marketplace yang mengutamakan
penjualan NFT yang bertemakan Budayva fndonesia, Graffiei Artis. Pengrajin Baiik Digitial,
Wavang, dan segala hal vang tentung Budava fnonesia, dengan penelition menggunakan
beberapa metode, salah satunya adalah metode User Cemtered Design (UCD). UCD yaitu lebih
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meneckankan bahwa sistem bertujuan untuk melayani pengguna, bukan untuk menggunakan
teknologt tertentu.

Mendominasi user interface. daon kebutuhan dalam vser interface harus mendominasi
deszpin dari sitstem lainnya [6]. Maka dari itu untuk mengawasi Ul dan UX pada sebuah
aplikasi. beberapa studi sebelumnya menggunakan metode seperti wsability resting dan sysrem
usabiliey scale. wsabilit testing adalah metode untuk mengevaluasi produk. misalnya seperti
aplikasi stau layanan dengamn cara pengujian kepada pengguna. Pada metode ini user akan
memberikan tugas-tugas kepada pengguna untuk diselesaikan [7] Swstem wsability scale
merupakan olat yang berfungsi untuk mengukur kegunaan, salah satunya kegunaan aplikasi
RHCC NFT ini [8]. R ' '

1.2.  Rumusam Masalah
Berdasarkan lutar belakang pada begian sebclumnys, beberapa platform NFT dirasa
masth kurang nyaman dan kurang menarik bagi user.

13.  Batasan Masalah
BatassR mRSMAR dari penclitian ini-adala:

a.  Metode penelitian yang digunakan dalam membuat tugas akhir ini dengan metode User
‘Cintered Design (UCD), usabifity testimg dan svstem urability seale. LICD digunakan
sehagai kerangka utama perancangan UIUX, dan Amﬂm digiinakan untuk
mengevaluasi desain.

b. Penelitian ini untuk membahas mengenai aspek wser m@ e ey perience dari
RHCC NFT.

. Penclitian ini hanya berfokus pada proses perribuatan UNUX Aplikasi NFT dari Rich
Human Cartel Club (RHCC) yang berbasis Aplikasi mobile.

1.4. Tujuan Fenelltian

Tujusn dari penelition ini adalah -

Menghasilkan wser inferfoce dan wser experience bagi aplikasi RHCC NFT yang lebih
nyaman dan menarik saat digunakan dengan menggunakan sistem UCD.

1.5. Manfaat Penelltlan
a. Bagi Pengembang



Bagi pengembang adalah mendapat mncangan Lser Interfece (U dan User Experience
(LX) yang mudah untuk diimplementasikan dalam pengembangan Aplikasi Mobile
RHCC NFT.

b. Bagi Pengpuna
Bagi pengguna adalsh rancangan User faverface (Ul) dan User Experience (UX) yang
tampilanmya mudah untuk digunakan dan alurmya modsh dipahami agar nvaman dan

menarik bagi semua user.

Lo,  Slistematika Penalisan
Sistematika penulisan skripsi hrh‘dm;lﬂigm yang terdiri sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN '
Pada bab-ini Mbahum lntair belokang masalah, rumusan masalah, batasan
masnlah,_mkgﬁdum mjum«mﬁn sistematika pumﬁh_m

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Pada bab ini memuat tinjausn pustaks dan dasar — dasar teon yang berkaitan dengan
skripsi pudmpmn&itnim.
BAB Il METODE PENELITIAN
Pada bab ini terdapat gambaran umum tentang objek penelitian, alur penelitian.
identifikasi mosalah. studi pustaka untuk menyatukan materi yang ada kednlam skema Ul dan
UX  pado aplikasi yang nanti skan dibuat, pengumpulan data yang menjelaskan beberapa
metode peagumpulan yang digunakan dalam penelitian, metode analisis yang menjelaskan
beberaps metode analisis yang digunakan dalsm penelition, metode [ser Centered Design
(UCD) yang digunakan untuk perancangan aplikosi
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini melakukan pembuatan design sesuai dengan perancangan aplikasi yang

telah dibunt pada bab sebelumnya, mﬂhhhm m W‘g terhodap calon pengguna,
dan hasil penjelasan beberapa pengujian vang

BAB V PENUTUP

Pada bab ini memuat kesimpulan dan semua hasil penelitian yang telah dilaksanakan
dan juga saran — saran yang berkaitan dengan sknipsi ini.
DAFTAR PUSTAKA

Bensi daftar vang mencantumkan nama penuolis, judul tulisan, penerbit, identitas
penerbit. dan tahun terbit. Melalui dafiar pustaka ini pembaca ataupun penulis dapat melihat
sumber atau rujukan penulis dalam penulisan skrpsi.
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