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Rancang Bangun Modul User dan Transaksi Berbasis Mobile 

Abstrak 

 

Pada Januari 2022, tren NFT di Indonesia kian meroket, hal ini ditandai dengan adanya 

fenomena seorang mahasiswa yang mendapat penghasilan lebih dari 1 juta dolar Amerika 

untuk hak digital selfie-nya. Hal tersebut menciptakan ide untuk membuat sebuah aplikasi 

bernama Batiqun. Batiqun adalah sebuah platform jual-beli desain Batik menggunakan 

metode NFT yang ditujukan untuk para kolektor NFT terutama desain Batik. Pada 

aplikasi Batiqun terdapat modul user dan transaksi, framework yang digunakan untuk 

membuat modul tersebut yaitu ReactJS dan React Native. Setelah modul selesai dibuat, 

modul diuji dengan menggunakan dua metode. Pengujian pertama menggunakan black 

box testing dengan hasil pengujian sempurna sesuai dengan scenario yang telah dibuat 

dan untuk pengujian kedua yaitu menggunakan user acceptance test (UAT) dengan cara 

menyebarkan kuesioner dan didapati hasil 87.3% sehingga modul dapat dikatakan 

berjalan dengan sangat baik. 

Kata Kunci: Aplikasi, Batik, Non-Fungible Token, React, React Native   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Non-Fungible Token atau yang sering disebut dengan NFT diperkenalkan pertama 

kali pada tahun 2014 oleh sebuah platform bernama Counterparty, dengan NFT 

pertama yang dibuat bernama “Quantum”, sejak NFT pertama tersebut dibuat kini 

harganya telah bernilai 7 juta dolar Amerika. Memasuki tahun 2017 hingga 2020 

semakin banyak individu atau korporasi yang tertarik untuk terjun pada bisnis 

NFT ini, diantaranya ialah perusahaan olahraga terbesar di dunia yaitu Nike dan 

liga basket yang paling bergengsi di dunia yaitu National Basketball Association 

(NBA). Nike terjun ke bisnis NFT dengan meluncurkan sepatu sneakers dalam 

bentuk digital dan NBA menggunakan NFT untuk membuat kartu-kartu pemain 

basket dalam bentuk digital yang dapat dikoleksi layaknya kartu basket 

konvensional (Noor, 2021). 

Dalam beberapa tahun terakhir, NFT telah mengumpulkan beberapa perhatian 

yang luar biasa baik dari industri dan komunitas ilmiah. Dilaporkan bahwa 

volume perdagangan dalam 24 jam rata-rata pasar NFT mencapai 4,5 miliar dolar 

Amerika, sedangkan volume perdagangan 24 jam rata-rata seluruh pasar 

cryptocurrency adalah 341 miliar dolar Amerika. Likuiditas dari NFT telah 

menyumbang 1.3% dari seluruh pasar mata uang kripto dalam waktu yang singkat 

(5 bulan). Pada saat Mei 2021, pasar NFT telah naik secara signifikan 

dibandingkan dengan Januari 2021. Secara khusus, total jumlah penjualan yaitu 

25,729 dan jumlah total yang dibelanjakan untuk menyelesaikan transaksi 

mencapai 34,5 juta dolar Amerika. Selain itu, dompet pasar aktif mencapai 

12.836, yang masih meningkat dengan kecepatan tinggi seiring berjalannya 

waktu. Anehnya, penjualan NFT diperkirakan mencapai 12 juta (Desember 2020) 

tetapi meledak menjadi 340 juta hanya dalam waktu dua bulan (Februari 2021). 

Perkembangan yang meroket seperti itu membuat NFT menjadi sebuah 

kegemaran, atau bahkan digambarkan oleh sebagian orang sebagai masa depan 

aset digital (Wang et al., 2021).        
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Pada Januari 2022, tren NFT di Indonesia kian meroket, hal ini ditandai dengan 

adanya fenomena seorang mahasiswa yang mendapat penghasilan lebih dari 1 juta 

dolar Amerika untuk hak digital selfie-nya yang dinamakan dengan “Ghozali 

Everyday” pada platform jual-beli aset digital NFT OpenSea. OpenSea 

merupakan pasar jual-beli pertama dan terbesar untuk NFT, produk utama di 

OpenSea disebut sebagai “asset” yang merupakan barang digital unik yang 

disimpan sebagai NFT di blockchain (Kapoor et al., 2022). 

Naiknya tren NFT di Indonesia, menimbulkan sebuah ide untuk memperjual-

belikan sebuah karya digital yang unik khas Indonesia yaitu desain Batik. 

Teknologi yang akan digunakan dalam jual beli ini menggunakan NFT sehingga 

jual beli tersebut menggunakan cryptocurrency dan terjamin keaslian pemiliki 

desainnya. Aplikasi ini memiliki nama “Batiqun”. Batiqun hadir sebagai platform 

untuk jual beli desain Batik khas Indonesia secara digital. Aplikasi ini merupakan 

salah satu forum jual beli NFT (NFT E-Commerce) hal tersebut merupakan  

pembeda dari platform jual beli lainnya. Hal ini juga akan menjadi bukti bahwa 

budaya Indonesia dapat bersaing pada era teknologi dan juga dalam keadaan 

pandemi budaya Indonesia masih eksis tereksplorasi dalam digital.  

Tingginya pengguna mobile phone (mencapai 67,1% dari total populasi di dunia 

per Januari 2022) (Data terdapat pada Lampiran 1) juga didukung dengan 

maraknya dominasi transaksi digital. Oleh karenanya, pengembangan transaksi 

NFT melalui mobile application merupakan pilihan yang tepat pada era saat ini. 

Selain itu, dalam pengembangan aplikasi Batiqun akan membutuhkan modul user 

dan transaksi yang mana dalam pembuatan modul-modul tersebut akan 

menggunakan framework React Native. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis sebelumnya, maka perumusan 

masalah dalam pembuatan aplikasi ini adalah: “Bagaimana rancang bangun modul 

user dan transaksi berbasis mobile?” 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam pembuatan aplikasi ini adalah: 
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a. Modul yang dibuat hanya modul user dan transaksi. 

b. Aplikasi Batiqun dapat berjalan di sistem operasi Android. 

c. Aplikasi Batiqun menggunakan teknologi NFT yang berupa blockchain dari 

Metamask.   

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penulisan ini adalah merancang dan membangun modul user dan transaksi 

berbasis mobile pada Aplikasi NFT E-Commerce Blockchain Batiqun. 

Manfaat dari aplikasi ini adalah:  

a. Mengenalkan transaksi menggunakan NFT terutama karya digital. 

b. Para kolektor NFT nantinya dapat membeli NFT Batik pada aplikasi Batiqun. 

c. Membuat karya Batik dapat bersaing pada era transaksi digital. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Dalam membuat proposal ini terdapat sistematika penulisan yang terdiri dari 

beberapa bagian, diantaranya adalah:  

BAB I PENDAHULUAN 

Menjelaskan mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan, manfaat, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Menjelaskan mengenai studi literatur dan teknologi yang digunakan dalam 

pembuatan aplikasi. 

BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan secara rinci metode yang akan digunakan dalam pembuatan modul 

user dan transaksi meliputi rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek 

penelitian. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menjelaskan hasil dan pengujian dari pembuatan modul user dan transaksi. 

BAB V PENUTUP 
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Menjelaskan kesimpulan dari penelitian yang telah dan dilakukan dan memberi 

masukkan kepada para pembaca atau peneliti yang akan melakukan penelitian 

sejenis. 

DAFTAR PUSTAKA 
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BAB V  

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pembuatan modul user dan transaksi pada aplikasi NFT E-Commerce 

Blockchain Batiqun dapat dijalankan dalam perangkat android dengan 

bantuan framework React Native dan ReactJS. 

2. Aplikasi Batiqun telah dilakukan pengujian dengan menggunakan metode 

black box testing dengan hasil yang sesuai dengan skenario yang telah 

dibuat.  

3. Aplikasi NFT E-Commerce Blockchain Batiqun mendapatkan nilai 

kepuasan pengguna dengan nilai rata-rata 87,3%. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian yang telah dilakukan. Aplikasi ini 

masih memiliki kekurangan. Adapun saran kepada yang nantinya ingin membuat 

penelitian serupa atau mengembangkan penelitian ini agar lebih bermanfaat dan 

menjadi lebih baik untuk kedepannya: 

1. Membuat aplikasi mobile-based secara penuh tanpa ada bantuan web-based 

agar tampilan aplikasi tidak dapat diperbesar atau diperkecil. 

2. Menambahkan kategori Batik, filter pencarian dan tombol navigasi agar 

dapat memudahkan pengguna dalam pengoperasian aplikasi. 

3. Meningkatkan aplikasi seperti alurnya agar lebih mudah dipahami oleh 

orang yang awam. 

4. Meningkatkan performa loading data agar pengguna tidak menunggu terlalu 

lama meskipun memiliki internet yang cepat. 
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Lampiran 2 Wawancara 

 

TRANSKRIP WAWANCARA 

Narasumber Pak Agus Purwanto (APPBI) 

Tanggal 14 Maret 2022 

Jam 15:00 – 16:00 WIB 

Tempat 

Wawancara 

Google Meet 

MATERI WAWANCARA 

PENULIS Apakah untuk join asosiasi ada syaratnya? 

NARASUMBER Iya ada syarat untuk bisa join APPBI ini, syarat tersebut 

terlampir pada halaman website kami atau adik adik bisa buka 

link: https://bit.ly/daftarappbi 

PENULIS Bagaimana tantangan yang dihadapi dalam memasarkan 

produk batik terutama di masa pandemi? 

NARASUMBER Kami sebagai perajin batik sangat terdampak di masa 

pandemi ini. Siapa yang tidak? Saya pikir di semua sektor 

ekonomi pun terdampak karena adanya pandemi. Yang 

dulunya setiap bulannya bahkan mingguan diselenggarakan 

pameran batik, pada tahun 2020-2021 pameran tersebut hanya 

bisa dihitung oleh satu jari. Cara kami bertahan hidup salah 

satunya adalah memaksa transformasi ke era digital dimana 

kami sempat membuat aplikasi E-Commerce batik untuk 

asosiasi kami tetapi aplikasi tersebut tidak berjalan lama 

karena member kami yang kurang mengerti dalam pemakaian 

aplikasi tersebut. 

  



 

 

((lanjutan)) 

PENULIS Bagaimana membedakan keunikan batik dalam setiap 

jenisnya? 

NARASUMBER Batik itu memiliki motif dasar yang sudah menjadi acuan para 

pengrajin. Bisa dilihat motif tersebut itu biasanya namanya 

kawung, parang, mega mendung, sogan. Biasanya pengrajin 

itu melihat referensi dari pengrajin yang lainnya juga jadi 

walaupun mirip pasti bentuk penggambarannya tetap berbeda. 

Kadang ada juga pengrajin yang menggabungkan antara motif 

parang dan kawung dalam satu kain batik. Jadi tentunya 

bagaimana pun gambarnya kalo itu bukan batik sablon 

(cetak), batik akan selalu unik dan berbeda.  

PENULIS Batik dibagi per daerah, untuk validasi bahwa batik tersebut 

milik daerah itu awalnya bagaimana? 

NARASUMBER  Pada awalnya itu karena dari nenek moyang mungkin. 

Misalnya nenek saya dulu karena dari cirebon sering membuat 

motif mega mendung yang mana sudah dari dahulu terkenal 

dengan batik dari cirebon. Jadi dulu setiap daerah memang 

mengeluarkan motif batiknya sendiri sendiri sesuai dengan 

yang dibuat oleh pendahulu sebelumnya. Sampai akhirnya 

dilanjutkan dan menjadi khas masing masing daerah.  

PENULIS Apakah seluruh anggota asosiasi batik merupakan perajin 

batik? 

NARASUMBER Iya, kami hanya menerima pengerajin dan pengusaha batik 

terutama batik tulis dan batik cap. 

PENULIS Apakah bapak mempunyai database dari member - member 

APPBI? 

NARASUMBER Untuk database kita ada, tetapi kita tidak mau menyebarkan 

secara cuma-cuma karena adanya data pribadi dari member 

kami yang kami proteksi. Tetapi jika adik-adik mau saya 

rekomendasikan beberapa orang untuk menjadi calon 

pengguna aplikasi adik nanti saya rekomendasikan melalui 

Whatsapp. 

  



 

 

((lanjutan)) 

PENULIS Apakah anda setuju dengan modifikasi batik dengan motif 

motif yang mengikuti tren? 

NARASUMBER Saya sangat setuju, hal ini merupakan salah satu inovasi kami 

sebagai pengerajin batik untuk terus berkembang mengikuti 

tren. 

 

Bukti wawancara:  

 

 


