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Rancang Bangun Modul Admin dan Penjualan Menggunakan Framework 

ReactJs Pada Aplikasi NFT E-commerce Blockchain Batiqun 

 

Abstrak 

 

Kecanggihan teknologi saat ini bisa membuat penggunanya memiliki penghasilan 

tambahan atau bahkan penghasilan tetap. Salah satu contohnya adalah para 

influencer atau selebgram medial sosial seperti Instagram, Youtube, atau Tiktok. 

Dengan membuat konten pada aplikasi tersebut maka pengguna bisa mendapatkan 

uang. Selain membuat konten biasanya juga menerima jasa iklan untuk suatu 

produk tertentu. Dengan kecanggihan tersebut, aplikasi Batiqun hadir sebagai 

platform 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 crypto sehingga 

terjamin keaslian pemiliki desainnya. Dalam aplikasi Batiqun membutuhkan 

sebuah modul admin dan penjualan sebagai tempat untuk mengelola data penjualan 

dan autentikasi karya sebelum di perjual belikan kepada pengguna. Pengembangan 

modul ini akan di bantu oleh framework ReactJs dengan state management redux 

agar memudahkan implementasi microservice web. Penelitian ini juga melakukan 

beberapa tahapan mulai dari wawancara yang dilakukan dengan APPBI (Asosiasi 

Pengusaha dan Pengrajin Batik Indonesia), Pengusaha Batik Banyu Pekalongan, 

dan Mahasiswa Desain Grafis. Hal tersebut tentunya untuk menunjang data 

penelitian yang dibutuhkan. Setelah melalui beberapa tahapan dan melakukan 

implementasi rancang bangun aplikasi Batiqun dengan modul admin dan penjualan 

ini selesai.  

Kata kunci: Frontend, Modul Admin, Modul Penjualan, React.js, E-commerce 
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BAB I PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Semakin berkembangnya teknologi membuat segala hal menjadi mudah untuk 

dilakukan. Dengan adanya pandemi covid-19, membuat semua orang dituntut untuk 

mengerti akan teknologi. Namun, hal ini berdampak positif karena segalanya 

menjadi lebih mudah. Mulai dari komunikasi, belajar, belanja, bahkan sampai 

bekerja secara daring dan dilakukan didalam rumah. Kecanggihan teknologi tidak 

hanya sekedar membuat segalanya menjadi mudah. Teknologi juga bisa membuat 

beberapa penggunanya memiliki penghasilan tambahan atau bahkan penghasilan 

tetap. Salah satu contohnya adalah para influencer atau selebgram medial sosial 

seperti Instagram, Youtube, atau Tiktok. Dengan membuat konten pada aplikasi 

tersebut maka pengguna bisa mendapatkan uang. Selain membuat konten biasanya 

juga menerima jasa iklan untuk suatu produk tertentu.  

Dengan kecanggihan tersebut, muncul 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 crypto dan terjamin keaslian pemiliki desainnya. Aplikasi ini 

memiliki nama “Batiqun”. Batiqun hadir sebagai platfom untuk jual beli desain 

batik khas Indonesia secara digital. Aplikasi ini merupakan salah satu forum jual 

beli NFT (NFT E-commerce) hal tersebut merupakan perbedaan yang 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 tereksplor dalam digital. 

Aplikasi Batiqun membutuhkan modul untuk penjualan, administrasi yang 

didalamnya terdapat autentikasi untuk karya yang akan dijual. Maka dari itu dalam 

penelitian ini akan dibuat sebuah platform untuk manajemen sistem atau akan 

dikenal dengan dashboard dari aplikasi Batiqun. Tujuannya untuk meningkatkan 

tingkat orisinil hasil karya yang dijual oleh para pengguna. Sesuai dengan nama 

aplikasi Batiqun yang berarti unik, maka dari itu desain antara satu dan yang lain 

tidak boleh ada yang sama sehingga fungsi lainnya juga untuk menghindari 
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plagiarisme antar desain batik yang akan di perjual belikan. Dalam pembuatan 

modul admin ini akan menggunakan framework ReactJS dengan menggunakan 

redux sebagai state management.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis sebelumnya, maka perumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana rancang bangun Modul admin dan 

penjualan pada aplikasi NFT e-commerce “Batiqun”? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam membuat aplikasi ini adalah: 

a. Rancang bangun aplikasi ini hanya bagian frontend saja  

b. Modul penjualan pada aplikasi Batiqun hanya bisa membuat, mengelola 

produk dan mengubah profil 

c. Modul admin pada aplikasi Batiqun sebagai autentikasi karya dan 

pengguna juga pengelola penjualan 

d. Target pengguna aplikasi ini seorang desainer atau pengrajin batik 

Indonesia  

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penulisan ini adalah merancang dan membangun modul admin dan 

penjualan menggunakan framework React.Js pada aplikasi Batiqun.  

Kemudian untuk manfaat dari aplikasi Batiqun, adalah:  

a. Berperan sebagai platform untuk admin mengelola penjualan karya dan 

para desainer dan pengrajin batik untuk menjual karyanya dalam bentuk 

NFT  

b. Memberikan informasi data penjualan dalam aplikasi  

c. Mengenalkan konsep NFT pada APPBI dan desainer muda   
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1.5 Sistematika Penulisan  

Dalam membuat penelitian ini terdapat sistematika penulisan yang terdiri dari 

beberapa bagian, diantaranya adalah:  

BAB I PENDAHULUAN 

Menjelaskan mengenai latar belakang masalah, tujuan, manfaat, batasan 

masalah dan sistematika penulisan dalam pembuatan modul admin dan 

penjualan pada aplikasi  

BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Menjelaskan mengenai teknologi yang digunakan dalam rancang bangun 

aplikasi Batiqun, diantaranya adalah: Frontend, E-commerce, JavaScript, API, 

NFT, Blockchain dan lain sebagainya. Pada bab ini juga menjelaskan mengenai 

studi literatur yang bersinggungan dengan aplikasi 

BAB III METODE PENELITIAN 

Menjelaskan secara rinci metode yang akan digunakan dalam pembuatan modul 

admin dan penjual yaitu perihal rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan 

objek penelitian yang akan menggunakan framework React.Js 

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab IV menjelaskan tentang perancangan, implementasi, dan pengujian 

beserta hasilnya pada perencanaan modul admin dan penjualan menggunakan 

framework React.Js yang telah dibuat sesuai tahap perancangan. 

 

BAB V PENUTUP 

Berisikan kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan juga saran untuk 

pembaca atau peneliti yang akan melanjukan penelitian sejenis. 

 

DAFTAR PUSTAKA  

Daftar Pustaka berisi sumber dari semua referensi yang digunakan 
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BAB V PENUTUP 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan perancangan modul admin dan penjualan telah berhasil dilakukan. 

Penelitian ini telah melewati tahap analisis dengan melakukan wawancara, 

selanjutnya membuat sebuah desain untuk UseCase dan prototype untuk aplikasi 

Batiqun. Selain itu penelitian ini juga telah melewati tahap pengujian dengan 

menggunakan metode BlackBox Testing dan UAT (User Acceptance Testing). Dari 

hasil pengujian tersebut juga mendapatkan hasil yang sesuai dan predikat nilai 

sangat baik.  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian tentunya ada beberapa saran untuk 

aplikasi Batiqun modul admin dan penjual. Saran ini ditujukan kepada seseorang 

yang mungkin nantinya akan mengembangkan aplikasi Batiqun atau melakukan 

penelitian yang serupa: 

1. Menambahkan intro berupa video untuk perkenalan blockchain 

2. Menampilkan informasi saldo ETH pada modul penjual untuk memudahkan 

pengguna 

3. Mengembangkan penelitian sejenis dengan menggunakan teknologi atau 

bahasa pemograman yang lain untuk perkembangan developer blockchain
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LAMPIRAN 

Lampiran I Transkip Wawancara dengan APPBI 

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. 

PENULIS Bagaimana membedakan keunikan batik dalam setiap 

jenisnya? 
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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. 
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Lampiran 2 Foto Wawancara dengan APPBI 
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Lampiran 3 Perhitungan dan Hasil UAT 

No. Pertanyaan 

Nilai Responden (NR) 

R = NR x Jumlah NR 
Jml R 

dari 10 

responden 

Jml R / 

Responden 

P = S / 

NR 

tertinggi 

x 100 

Sangat 

Tdk 

Setuju 

Tdk 

Setuju 

Cukup 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1 

Apakah aplikasi 

batiqun mudah 

digunakan dan 

dipahami? 

   7 3 0 0 0 28 15 43 4.3 86% 

2 

Apakah aplikasi 

batiqun dapat 

membantu 

ekosistem/bisnis 

perajin batik? 

  1 5 4 0 0 3 20 20 43 4.3 86% 

3 

Apakah Error 

message pada 

aplikasi batiqun 

membantu anda 

dalam mengerjakan 

suatu tugas? 

  5 3 2 0 0 15 12 10 37 3.7 74% 

4 

Apakah menu, 

perintah, dan 

tampilan layar jelas 

bagi pengguna baru? 

  1 4 5 0 0 3 16 25 44 4.4 88% 
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5 

Apakah sistem 

blockchain pada 

aplikasi batiqun jelas 

bagi pengguna baru? 

 1 7 2  0 2 21 8 0 31 3.1 62% 

6 

Apakah aplikasi 

batiqun mempunyai 

performa yang 

cepat? 

 1 3 5 1 0 2 9 20 5 36 3.6 72% 

7 

Apakah tampilan 

aplikasi batiqun 

nyaman untuk 

dipandang? 

  1 5 4 0 0 3 20 20 43 4.3 86% 

8 

Apakah terdapat 

kendala (bug) dalam 

fitur aplikasi 

batiqun? 

5 3 2   5 6 6 0 0 17 1.7 34% 

9 

Apakah sudah 

memahami alur 

bisnis pada aplikasi 

batiqun? 

  3 4 3 0 0 9 16 15 40 4 80% 

10 

Apakah transaksi 

pada aplikasi batiqun 

mudah dilakukan? 

  3 3 4 0 0 9 12 20 41 4.1 82% 
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Lampiran 4 Foto Testing – Mahasiswa Desain Grafis TGP PNJ 

 

Lampiran 5 Foto Testing – Pengusaha Batik Banyu Pekalongan dan Tim 

 

 


