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INTISARI 

 

Ngoleksi adalah sebuah aplikasi marketplace yang menyediakan platform 

untuk membuat, membeli, menjual, serta mengoleksi Non-Fungible Tokens (NFT). 

Aplikasi ini merupakan sebuah inovasi dalam dunia koleksi digital, dengan 

menggunakan teknologi smart contract yang memungkinkan transaksi dan 

verifikasi tanpa tergantung pada pihak ketiga serta kekhawatiran adanya kebocoran 

data. Dengan adanya Ngoleksi diharapkan dapat membantu investor, pelaku seni 

digital, dan kolektor dalam bertransaksi serta membangun komunitas melalui NFT 

tanpa kekhawatiran mengenai autentisitas. Untuk menciptakan pengalaman 

pengguna yang nyaman dan komprehensif, perancangan desain UI/UX aplikasi 

Ngoleksi menggunakan metode Design Thinking. Metode ini memfokuskan pada 

kebutuhan dan keinginan pengguna maupun stakeholder, serta memperhatikan 

aspek-aspek seperti kemudahan penggunaan, estetika, dan fungsionalitas. Pada 

tahap awal, Penulis akan melakukan riset terhadap kebutuhan dan preferensi 

pengguna melalui wawancara, observasi, dan analisis kompetitor. Selanjutnya, 

Penulis akan merangkai wireframe dan low-fidelity untuk menampilkan ide-ide dan 

solusi yang diusulkan. Setelah mendapatkan umpan balik dari pengguna dan 

stakeholder, Penulis akan menyempurnakan desain dan menciptakan versi high-

fidelity dan prototipe untuk diuji coba dan menjadi Hasil dari penelitian. 

 

Kata kunci: Marketplace, UI/UX Design, NFT, Design Thinking, Ngoleksi. 
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ABSTRACT 

 

Ngoleksi is a marketplace application that provides a platform for creating, 

buying, selling, and collecting Non-Fungible Tokens (NFTs). This application is an 

innovation in the world of digital collections, utilising smart contract technology 

that enables transactions and verification without relying on third parties and 

concerns about data leaks. With Ngoleksi, it is expected to assist investors, digital 

artists, and collectors in transacting and building communities through NFTs 

without worrying about authenticity. To create a comfortable and comprehensive 

user experience, the UI/UX design of the Ngoleksi application is designed using the 

Design Thinking method. This method focuses on the needs and desires of users and 

stakeholders, while considering aspects such as usability, aesthetics, and 

functionality. In the initial stage, the author will conduct research on user needs 

and preferences through interviews, observations, and competitor analysis. 

Subsequently, the author will create wireframes and low-fidelity designs to present 

proposed ideas and solutions. After receiving feedback from users and 

stakeholders, the author will refine the design and create high-fidelity versions and 

prototypes for testing and as the research outcome. 

. 

 

Keyword: Marketplace, UI/UX Design, NFT, Design Thinking, Ngoleksi. 

 

 


