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Abstrak 

Sejak masa pandemi banyak orang khususnya konten kreator dan para pelaku usaha karya digital, 

merasakan dampak ekonomi yang cukup signifikan. Agar bisa bertahan , para pelaku usaha karya digital 

dituntut untuk kreatif, dikarenakan kebijakan pemerintah pusat terhadap pembatasan ruang gerak 

masyarakat untuk menghindari penularan virus covid 19. sehingga berkurangnya pendapatan para 

pelaku karya digital, yang dihasilkan dari acara atau event yang diselenggarakan oleh perusahaan 

swasta maupun negeri, metode penelitian yang digunakan yakni Rapid Application Development (RAD) 

dengan melakukan 4 tahap yaitu : Konsep, Desain Sistem, Pengembangan, dan Implementasi. Aplikasi 

obisnis dapat menjadi platform multifungsi yang dapat menjadi wadah atau tempat tersedia nya 

beberapa produk dari pelaku usaha karya digital untuk mendapatkan pendapatan lebih dan 

memasarkan produk karya mereka secara global, serta menyediakan sistem pembayaran yang telah 

terintegrasi dengan internal E-wallet dan NFT. 

Kata Kunci : Obisnis Marketplace, NFT, E-wallet, RAD 

Abstract 

The impact after going through the pandemic period is that many companies have terminated their 

employment (PHK). In order to survive, people are required to be creative, plus, the decline in people's 

purchasing power is related to the implementation of the work from home system. This study uses the 

System Development Life Cycle (SDLC) method by carrying out 6 stages, namely: Concept, Analysis, 

Design, Manufacture, Trial, Implementation. Business applications can become a multifunctional 

platform that can be a place or place for the availability of several products from digital businesses to 

earn more income and market their products globally, as well as provide a payment system that is 

integrated with internal E- wallet and NFT. 
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PENDAHULUAN 

Pemanfaatan perkembangan teknologi 

saat ini pada dunia digital dapat dilakukan 

dimana saja dan kapan saja yang dapat diakses 

melalui berbagai macam device seperti 

smartphone ataupun komputer. Hal ini diikuti 

oleh berbagai latihan kehidupan manusia yang 

sampai pada prinsip-prinsip baru. Kecepatan 

dan presisi merupakan kebutuhan utama 

dalam segala jenis siklus dan kebutuhan yang 

diselesaikan oleh manusia, terutama dalam hal 

kebutuhan data. bentuk proses dan kebutuhan 

manusia, khususnya dalam hal kebutuhan 

informasi. Sejak masa pandemi banyak orang 

khususnya konten kreator dan para pelaku 

usaha karya digital, merasakan dampak 

ekonomi yang cukup signifikan. Agar bisa 

bertahan , para pelaku usaha karya digital 

dituntut untuk kreatif, dikarenakan kebijakan 

pemerintah pusat terhadap pembatasan ruang 

gerak masyarakat untuk menghindari 

penularan virus covid 19. sehingga 

berkurangnya pendapatan para pelaku karya 

digital, yang dihasilkan dari acara atau event 

yang diselenggarakan oleh perusahaan swasta 

maupun negeri, 

Melihat hal tersebut maka dibuatlah 

penelitian “PerancanganAplikasiObisnis 

Marketplace Berbasis Website dengan sistem 

NFT”. Aplikasi Obisnis Marketplace diharapkan 

dapat membukaruang bisnis atau lapangan 

pekerjaanbaru,sertapendapatanuntuk 

lingkungan sekitar, khususnya para pelaku 

usaha karya digital serta bagaimana aplikasi 

obisnis dengan sistem NFT mampu bersaing 

secara globaldikarenakanaplikasiobisnis 

menggunakan sistem pembayaran NFT 

currency, 

Denganmaksud tujuan peneliti 

,memudahkan pengguna aplikasi dalam 

melakukan transaksi tidak dibatasi perbedaan 

mata uang antara negara, yang dimana seiring 

dengan perkembangan teknologi web 3.0 pada 

saat ini, Trend Teknologi aplikasi marketplace 

menggunakan NFT sebagai alat transaksi jual 

beli.. Aplikasi obisnis menggunakan   sistem nft 

yang terintegrasi dengan crypto currency, dan 

menggunakan tampilan user interface modern, 

Aplikasi Obinis Marketplace dengan sistem NFT 

menjadi wadah tempat bertemu penjual dan 

pembeli para pelaku usaha karya digital, tanpa 

bertemu secara fisik. Aplikasi obisnis 

marketplace mengambil keuntungan melalui 

komisi dari setiap penjualan. Berfungsi sebagai 

pembiayaan perawatan Aplikasi Obisnis 

marketplace dan juga pengembangan Aplikasi 

Obisnis Marketplace .Plaform dalam 

marketplace berbentuk website maupun 

aplikasi. Semua operasional marketplace, 

termasuk pengelolaan website hingga metode 

pembayaran difasilitasi oleh perusahaan 

penyedia  marketplace. Jenis transaksi yang 

digunakan aplikasi obisnis marketplace adalah 

business to business(B2B). 

METODE PENELITIAN 

Pendekatan Penelitian 

Pendekatan penelitian “Perancangan Aplikasi 

Obisnis Marketplace Berbasis Website dengan 

sistem NFT“ menggunakan metode SDLC. 

Dimana SDLC (Framework Improvement Life 

Cycle) adalah cara paling umum untuk 

membuat atau mengubah kerangka produk 

dengan memanfaatkan model dan strategi 

yang digunakan individu untuk 

mengembangkan kerangka pemrograman 

masa lalu. Rapid Application Development 

(RAD) adalah salah satu dari beberapa model 

untuk menerapkan tahapan proses dalam 

metode SDLC. 

Tahapan RAD dalam perancangan terdiri dari 

4 tahap yang terstruktur dan saling 

bergantung disetiap tahap, yaitu : 

1. Requirements Planning 

⚫ Pelaku usaha karya digital dan 

perancang aplikasi sepakat untuk 

membicarakan maksud dan tujuan dari 

aplikasi yang akan dibuat 

⚫ Menitikberatkan  pada pemecahan 

masalah bisnis. 

2. Desain Sistem 

⚫ Tahap desain pada tampilan aplikasi 
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dan menyempurnakan. 

⚫ Perancang aplikasi mendesian dan 

menunjukkan tampilan visual desain 

dan alur proses pelaku usaha karya 

digital yang sudah bergabung. 

3. Proses Pengembangan 

⚫ Pelaku usaha karya digital menanggapi 

prototype yang telah 

dibuat 

oleh perancang aplikasi. 

⚫ Perancang aplikasi menyempurnakan 

modul aplikasi. 

4. Penerapan /Implementation 

⚫ Sebagai sistem yang baru dibangun, 

sistem tersebut diuji terlebih dahulu 

dan  diperkenalkan kepada pelaku 

usaha karya digital. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tujuan Perancangan Aplikasi 
Tujuan Perancangan sistem dapat 

didefinisikan sebagai kegiatan merancang  
secara detail dan rinci dari system yang akan 
dibuat sehingga system tersebut sesuai 
dengan requirement yang sudah ditetapkan 
dalam tahap Analisa sistem.  
Pada perancangan aplikasi ini, peneliti 
menggunakan diagram Unified Modeling 
Language (UML), antara lain activity diagram, 
class diagram, use case diagram, dan sequence 
diagram.  

 

Gambar 5.1 Activity Diagram Pemesanan 

 
Gambar 5.2 Activity Diagram pendaftaran 

Class Diagram Aplikasi Obisnis 

Marketplace Berikut ini perancangan class 

diagram untuk aplikasi Obisnis : 

 

Gambar 3 Class Diagram Aplikasi Obisnis 

Use Case Diagram Aplikasi Obisnis 

Use Case Diagram mendeskripsikan 

sebuah interaksi antara satu atau lebih 

aktor dengan sistem informasi yang akan 

dibuat. Use Case Diagram dapat dilihat 

pada gambar 4 berikut : 
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Gambar 4 Use Case Diagram Aplikasi 

Obisnis 

 
Rancangan Logic User Interface 

Perancangan antarmuka ini digunakan 

sebagai gambaran awal tampilan yang akan 

dibangun, dimana perancangan antarmuka 

ini merupakan mekanisme komunikasi 

antara admin, pengguna (user) dan admin. 

Berikut ini merupakan gambaran rancangan 

user interface aplikasi obisnis yang akan 

dibangun. 

Rancangan Halaman login Pengguna 

Halaman login merupakan sebuah 

rancangan yang dibuat dengan tujuan 

sebagai halaman autentikasi pengguna pada 

saat mengakses halaman dashboard 

pengguna, halaman dapat dilihat pada 

gambar 

 
 

 

Gambar 5 Halaman login user 

 

Rancangan Halaman Pendaftaran Pengguna 

Halaman pendaftaran pengguna 

merupakan sebuah rancangan yang dibuat 

dengan tujuan sebagai halaman registrasi 

pengguna baru sebelum melakukan 

penjualan dan pemesanan 

 

Gambar 6 Halaman Pendaftaran 

Pengguna 

 

Rancangan Halaman  Pemesanan 

Produk 

 Halaman pemesanan merupakan sebuah 

rancangan yang dibuat dengan tujuan 

sebagai halaman pemesanan produk yang 

diminta untuk admin pada saat pengguna 

melakukan pemesanan produk. 

 
Gambar 7 Halaman Pemesanan 

Produk 

Implementasi Logic User Interface 

Rancangan fisik user interface 

menampilkan beberapa halaman dari 

implementasi aplikasi obisnis yang sudah 

jadi dan siap digunakan. Hasil dari 

implementasi disajikan dalam bentuk 

screenshoot berupa gambar pada beberapa 

halaman. Dalam penjelasannya, sistem akan 

dibedakan menjadi dua yaitu penjelasan 

dari Administrator dan pengguna sebagai 

penjual dan pembeli. Berikut ini adalah 

tampilan dari masing - masing pihak yang 
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termasuk dalam sistem implementasi 

aplikasi obisnis.  

 

Tampilan login pengguna 

Tampilan halaman login berfungsi untuk 

melakukan login sistem bagi pengguna di 

aplikasi obisnis, dengan cara input email 

dan password pada kotak login pada 

halaman login 

 

Gambar 8 Tampilan halaman login 

pengguna 

 

Tampilan halaman utama 
Tampilan halaman Utama adalah tampilan 
awal yang muncul ketika aplikasi bisnis 
diakses oleh pengguna. 
 

 

Gambar 9 Tampilan halaman utama 

 

Tampilan halaman pendaftaran penguna 

Tampilan halaman pendaftaran penguna 

merupakan tampilan yang pertama kali 

muncul ketika pengguna mengakses website 

aplikasi obisnis. 

 
Gambar 10 halaman Pendaftaran Pengguna 

Tampilan Profil Pengguna 

Tampilan halaman Profil Pengguna 

merupakantampilan menu profil untuk 

pengguna 

 
Gambar 11 Halaman Profil Pengguna 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Simpulan yang dapat diambil 

dari penelitian yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: 

• Berhasil membuat aplikasi obisnis yaitu 

platform multifungsi dalam melakukan 

transaksi pembelian dan penjualan 

yang dapat menjadi wadah atau tempat 

tersedia nya beberapa produk hasil dari 

pelaku usaha karya digital, untuk 

mendapatkan pendapatan tambahan 

yang sustainable dan memasarkan 

produk karya digital secara global. 

• Transaksi yang digunakan pada aplikasi 
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obisnis yaitu business to business (B2B), 

bertujuan menciptakan inovasi model 

bisnis baru dalam dunia marketplace. 

 

Saran 

Agar sistem ini dapat bermanfaat, maka 

peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

• Terciptanya Legalitas Hukum untuk 

Karya digital NFT didukung oleh 

peraturan pemerintah, untuk

 mengurangi risiko pemalsuan dan 

penipuan produk digital.. 

• Peramban perangkat lunak / browser 

pada pengguna sudah mendukung web 

3.0, berfungsi untuk mempermudah 

alat pembayaran dengan  sistem NFT. 
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