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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BUKU DIGITAL ILUSTRASI 

SEBAGAI MEDIA INFORMASI TENTANG NFT 

 

Ilham Kanda Putra 

1612407024 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah buku digital ilustrasi yang 

berfungsi sebagai media efektif dalam menyampaikan informasi tentang Non-

Fungible Tokens (NFT). Tujuan utamanya adalah mengatasi kurangnya literasi 

digital dan pemahaman tentang NFT di kalangan masyarakat umum, khususnya di 

Indonesia. Metode penelitian melibatkan analisis mendalam tentang NFT, 

blockchain, dan cryptocurrency, termasuk konsep dasar, karakteristik, dan 

signifikansinya dalam dunia seni digital. 

Hasil perancangan adalah sebuah buku digital ilustrasi yang menggabungkan 

konten informatif dan ilustrasi menarik secara visual. Buku ini bertujuan untuk 

menyederhanakan kompleksitas terkait NFT supaya mudah dipahami. Proses 

perancangan berfokus pada tata letak dan struktur untuk meningkatkan pengalaman 

belajar pembaca, dengan penekanan pada kejelasan, kesatuan, dan kemudahan 

penggunaan. 

Dengan merancang buku digital ilustrasi sebagai media informasi tentang NFT, 

penelitian ini berkontribusi dalam meningkatkan literasi digital dan kesadaran 

tentang NFT di Indonesia. Buku ini menjadi sumber daya komprehensif bagi 

individu yang ingin mempelajari NFT. Diharapkan penelitian ini dapat merangsang 

individu untuk menjelajahi dunia NFT. 

 

Kata kunci: Non-Fungible Token (NFT), Literasi Digital, Blockchain, 

Cryptocurrency, Buku Digital 
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ABSTRACT 

 

DESIGNING AN ILLUSTRATED DIGITAL BOOK 

AS AN INFORMATION MEDIUM ABOUT NFT 

 

Ilham Kanda Putra 

1612407024 

 

This research aims to design an illustrated digital book that serves as an 

effective medium to convey information about Non-Fungible Tokens (NFTs). The 

main objective is to address the lack of digital literacy and understanding of NFTs 

among the public, particularly in Indonesia. The research method involves an in-

depth analysis of NFTs, blockchain, and cryptocurrency, including the basic 

concepts, characteristics, and significance in the world of digital art. 

The result of the design is an illustrated digital book that combines informative 

content and visually appealing illustrations. The book aims to simplify the 

complexity associated with NFTs for easy understanding. The design process 

focuses on layout and structure to enhance the reader's learning experience, 

emphasizing clarity, cohesion, and user-friendliness. 

By designing an illustrated digital book as an informational medium about 

NFTs, this research contributes to improving digital literacy and awareness of 

NFTs in Indonesia. The book is a comprehensive resource for individuals wanting 

to learn about NFTs. It is hoped that this research will stimulate individuals to 

explore the world of NFTs. 

 

Keywords: Non-Fungible Tokens (NFTs), Digital Literacy, Blockchain, 

Cryptocurrency, Electronic Book 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era post-modern, khususnya dengan pesatnya perkembangan teknologi 

digital saat ini, di mana perkembangan teknologi tidak dapat dihindari, bahkan 

bisa dikatakan kita sedang memasuki era hipermodernitas. Sebagaimana yang 

disebutkan oleh Cash (2020:10) hipermodernitas adalah sebuah era yang dapat 

didefinisikan sebagai konsep bahwa teknologi telah mencapai titik di mana ia 

berkembang pada tingkat yang membuat kita tidak dapat secara jelas melihat 

apa yang akan terjadi di masa depan. 

Non-fungible token (NFT) adalah token cryptocurrency yang tidak dapat 

dibagi dan unik. NFT menawarkan berbagai pilihan untuk membuat dan 

memperdagangkan aset digital. Tidak seperti cryptocurrency biasa, NFT tidak 

dapat langsung dipertukarkan satu sama lain. Dikarenakan tidak ada dua NFT 

yang identik, meskipun tersedia pada platform, game, atau koleksi yang sama. 

Bisa kita analogikan sebagai tiket festival. Setiap tiket berisi informasi spesifik 

termasuk nama pembeli, tanggal acara, dan tempat. Data ini membuat tiket 

festival tidak bisa dipertukarkan satu sama lain (Hayworth, 2021:17-18). 

Potensi NFT di Indonesia sangat luar biasa. Seperti dilansir L'Atelier BNP 

Paribas, NFT menawarkan potensi untuk menghasilkan keuntungan hingga 

2.000 persen, seperti yang terjadi pada beberapa jenis NFT di tahun 2020. 

Namun, angka tersebut tidak mudah dicapai jika dihitung secara matematis. 

NFT adalah investasi dalam bentuk kepemilikan “koleksi” objek. Harga 

dipengaruhi oleh popularitas dan hubungan emosional antara objek dan 

penggemarnya. Investasi seperti ini sulit untuk diprediksi karena tidak ada tren 

untuk dilacak dan dianalisis. Singkatnya, faktor keberuntungan memainkan 

peran penting dalam investasi NFT. NFT semestinya dapat menjadi solusi bagi 

perkembangan ekonomi kreatif dan industri digital di Indonesia. NFT perlu 

dimanfaatkan oleh lebih banyak pihak seperti seniman, musisi, content creator, 

pengembang game dan yang lainnya di masa depan (duniafintech.com). 
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Menelisik dari artikel di liputan6.com yang berjudul “Fenomena Ghozali 

Everyday dan Salah Kaprah soal NFT”, NFT tiba-tiba menjadi kata yang hype 

di Indonesia, khususnya di dunia maya. Hal ini dikarenakan kemunculan Sultan 

Gustaf Al Ghozali melalui foto selfie bertajuk “Ghozali Everyday”. Penjualan 

koleksi NFT yang sukses disebut-sebut membuat Ghozali meraup untung 

hingga miliaran rupiah. Berdasarkan informasi dari akun OpenSea miliknya, 

pada 13 Januari 2022, volume perdagangannya mencapai 277 Ethereum (ETH) 

atau sekitar Rp 13,3 miliar. Satu foto milik Ghozali dihargai dengan harga 

terendah yaitu 0,13 Ethereum atau sekitar Rp 6 juta. Setelah fenomena ini, 

kesadaran publik terhadap NFT meningkat dan banyak orang menjadi tertarik 

pada NFT (liputan6.com). 

Saat ini, NFT belum cukup populer di Indonesia sehingga masih sangat 

sedikit orang yang memanfaatkan instrumen ini. Namun, NFT mulai ramai 

diperbincangkan beberapa waktu lalu setelah kemunculan lukisan karya Denny 

JA. Lukisan berjudul “A PORTRAIT OF DENNY JA – 40 Years in the World 

of Ideas” terjual sebagai NFT setara Rp 1 miliar (digitalbisa.id). NFT sendiri 

bukanlah hal baru, NFT mulai dikenal publik tahun 2017 dengan munculnya 

blockchain Ethereum dan lonjakan pembelian yang besar terjadi tahun 2021. 

Pemanfaatan teknologi NFT yang sukses untuk saat ini, terutama di 

Indonesia, adalah Superlative Secret Society (SuperlativeSS). Mereka 

menandai eksistensinya dengan membuka ‘Superlative Gallery’ di Indonesia, 

tepatnya di Legian, Bali. Koleksi avatar karya seni SuperlativeSS dipamerkan 

pada sebuah galeri permanen bernama ‘Superlative Gallery’. Komunitas NFT 

Indonesia ini juga hadir dalam rangkaian acara menarik pada 11-16 Januari 

2022 (wartaekonomi.co.id). Selain itu ada Karafuru, menurut laporan Finfolk 

Money, proyek NFT buatan Indonesia ini dikabarkan mencapai transaksi Rp 1 

triliun. Pada Februari 2022, sekitar 5000 koleksi NFT Karafuru habis terjual. 

Karafuru pun sempat masuk trending worldwide di OpenSea. Karafuru juga 

merupakan NFT buatan Indonesia pertama yang mencapai 4,5 ETH atau sekitar 

Rp 190.597.079 harga dasar di OpenSea (katadata.co.id). 

Selain itu, NFT sering dikaitkan dengan metaverse. Metaverse dapat 

dengan mudah didefinisikan sebagai realitas digital. Saat kita berinteraksi dan 
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bersosialisasi di dalam metaverse, kita memerlukan kepemilikan aset yang 

aman di dalam dunia maya. NFT sangat cocok untuk hal ini karena setiap aset 

NFT tidak dapat digantikan maupun dipertukarkan, tetapi dapat 

diperjualbelikan. Ini menciptakan kelangkaan dan memberikan kepemilikan 

untuk setiap aset NFT. NFT sebagai pintu gerbang munculnya Web 3.0. Web 

3.0 merupakan internet yang dimiliki dan digunakan baik oleh pengembang 

maupun pengguna dan dikelola menggunakan token, baik mata uang kripto 

atau NFT. Token ini menyatukan pengguna jaringan untuk menuju satu tujuan 

bersama, yakni perkembangan jaringan dan apresiasi harga token. NFT sendiri 

merupakan batu loncatan utama bagi komunitas untuk menuju masyarakat 

digital yang progresif, terbuka, dan terdesentralisasi (pluang.com). Sehingga 

dapat ditarik kesimpulan bahwa NFT dapat menjadi komoditas baru di era 

digital saat ini, creator atau pembuat karya juga bisa mendapatkan royalti pada 

setiap penjualan NFT di secondary market. 

Berdasarkan pengamatan dari sisi pemerintahan, menurut Direktur 

Jenderal Kependudukan dan Pencatatan Sipil Kementerian Dalam Negeri 

(Dirjen Dukcapil Kemendagri), Prof. Zudan Arif Fakrulloh, salah satu dampak 

negatif dari minimnya edukasi terhadap NFT adalah penjualan data pribadi 

terutama yang diperoleh dari dokumen kependudukan seperti e-KTP dapat 

merugikan masyarakat luas. Penjualan data pribadi dapat memicu terjadinya 

kejahatan berdalih penyalahgunaan identitas. Foto-foto dokumen 

kependudukan yang berisi data pribadi dan disebarluaskan sebagai NFT akan 

menyebabkan fraud/penipuan/kejahatan besar-besaran dan membuka ruang 

bagi 'pemulung data' untuk berdagang di pasar underground 

(dukcapil.kemendagri.go.id). 

Juru bicara Kememkominfo, Dedy Permadi mengatakan bahwa 

Kementerian Kominfo menghimbau kepada masyarakat untuk dapat lebih 

bijak menyikapi tren perdagangan NFT agar potensi ekonomi penggunaan NFT 

tidak menimbulkan dampak negatif maupun melanggar hukum, sekaligus terus 

meningkatkan literasi digital sehingga menjadi lebih mahir dalam 

menggunakan teknologi digital secara produktif dan kondusif 

(republika.co.id). Mengetahui dan memperkaya literasi tentang NFT rasanya 
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tidak cukup jika tidak tahu cara membuatnya. Sejauh ini tidak ada pengetahuan 

yang sederhana dan komunikatif terkait NFT. Sekalipun ada, prosedur yang 

diberikan hanya sekedar proses minting hingga listing, tidak dijelaskan hingga 

bagaimana mengelola NFT, bagaimana cara pemasarannya, maupun proses 

deposit dan withdrawal uang pada hasil penjualan NFT. 

Selain Ghozali ada juga Stefany Zefanya, salah satu seniman NFT yang 

mendapatkan keuntungan dari penjualan karya seninya di pasar NFT. Ia 

mengatakan NFT dapat menjadi sumber pendapatan bagi seluruh masyarakat 

terutama bagi seniman yang ingin memonetisasi karya seninya. Sayangnya, 

masih banyak masyarakat Indonesia yang belum sepenuhnya memahami NFT. 

Namun, masuk akal mengingat masuknya NFT ke Indonesia masih dalam 

tahap awal. Dalam acara d'Xpertise, menurutnya NFT juga masih awal-awal, 

jadi sangat perlu edukasi mengenai NFT yang harus kita dipahami juga. 

Apalagi ketika ada Ghozali, setidaknya masyarakat akhirnya tahu akan adanya 

Web 3.0 dan NFT (finance.detik.com). 

Layanan survei konsumen berbasis digital, yakni Populix melakukan 

survei bertajuk “Indonesian Modern Consumption” yang membahas tentang 

perilaku konsumen Indonesia di era modern. Populix membahas tentang 

pemahaman masyarakat Indonesia terhadap NFT saat ini. Survei tersebut 

dilaksanakan di Indonesia pada 3-9 Januari 2022 dengan lebih dari seribu 

responden berusia 18-55 tahun. Hasil survei tersebut menunjukkan bahwa 

orang Indonesia belum banyak tahu tentang apa itu NFT (investor.id). 

Fenomena NFT memiliki berbagai dampak, baik dari sisi creator atau 

pemilik konten maupun dari sisi pemerintahan, sehingga literasi digital tentang 

NFT sangat diperlukan karena NFT memiliki potensi besar di masa depan. 

Oleh karena itu, muncul sebuah ide untuk merancang sebuah buku digital 

ilustrasi sebagai media informasi untuk memberikan literasi digital tentang 

NFT yang informatif dan komunikatif kepada target audience, yaitu para 

creator di Indonesia. 

Banyak pilihan media yang dapat digunakan sebagai penunjang 

perancangan ini. Dalam perancangan ini penulis memilih media utama berupa 

buku digital atau e-book. Pemilihan media menggunakan buku digital ini 
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dipilih dengan pertimbangan buku digital yang lekat dengan subjek 

perancangan, yakni NFT yang bersinggungan langsung dengan ranah digital. 

Pendistribusian buku digital juga tergolong mudah, yaitu melalui media 

internet. Sehingga penyebarannya bisa lebih luas dan dapat dijangkau seluruh 

masyarakat Indonesia. Kelebihan lain dari buku digital antara lain adalah lebih 

ringkas, lebih awet, dan bisa menghemat biaya pencetakan karena berbasis 

digital. 

Perancangan buku digital ilustrasi yang berisi informasi tentang NFT dapat 

menjadi media komunikasi yang informatif dan menarik. Konten buku digital 

didominasi oleh ilustrasi yang berkaitan dengan data visual, karena buku digital 

ilustrasi menyajikan bentuk serta visualisasi deskriptif sehingga dapat 

mempermudah penyampaian informasi kompleksitas NFT kepada masyarakat. 

Sedangkan konten verbal di dalamnya akan menjelaskan informasi mengenai 

topik dengan lebih detail supaya target audiens dapat dengan mudah 

menangkap informasi yang diberikan dengan lebih tepat. Dengan adanya buku 

digital ilustrasi tentang NFT ini, diharapkan dapat memberikan wawasan baru 

kepada masyarakat dan menjadikan rancangan buku digital ilustrasi ini sebagai 

sumber informasi tentang NFT. 

 

B. Rumusan Masalah  

Bagaimana cara merancang buku digital ilustrasi yang informatif dan 

komunikatif untuk mempermudah masyarakat memahami NFT? 

 

C. Tujuan Perancangan 

1. Perancangan buku digital ini bertujuan untuk memberikan informasi dan 

memperkaya literasi tentang NFT. 

2. Buku ini akan didistribusikan melalui toko-toko buku di Indonesia dengan 

menjalin kerja sama dengan platform buku digital seperti Gramedia 

maupun secara mandiri melalui Gumroad. 

3. Buku ini berisi ilustrasi digital untuk mempermudah masyarakat 

memahami NFT. 
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D. Batasan Perancangan 

1. Batasan Media 

a. Media utama yang digunakan dalam perancangan merupakan media 

digital berupa buku digital ilustrasi. 

b. Perancangan ini meliputi cover buku digital, ilustrasi, dan aset grafis 

pada isi, serta media pendukungnya. 

2. Batasan Konten 

a. Beragam informasi mengenai NFT mulai dari cara membuatnya 

hingga proses minting, listing, dan shilling. 

b. Memberikan informasi tentang pembuatan NFT secara gratis atau 

semurah mungkin dengan gas fee yang rendah. 

c. Memberikan informasi bagaimana cara mengelola dan memasarkan 

NFT supaya terjual. 

d. Informasi yang disajikan menggunakan bahasa Indonesia sebagai 

bahasa utama dan bahasa Inggris sebagai istilah karena banyak 

literatur mengenai NFT menggunakan bahasa Inggris. 

3. Batasan Target Audiens 

a. Audiens buku digital ditujukan untuk masyarakat pada usia produktif. 

Rentang usia produktif di Indonesia adalah penduduk yang telah 

memasuki antara usia 15 - 64 tahun (Kemenkes RI, 2022). 

b. Secara khusus buku digital ilustrasi ini ditujukan untuk creator di 

bidang kreatif, seperti ilustrator, digital artist, dan freelancer. 

c. Sedangkan secara umum adalah kalangan pendidikan (SMA) yang 

tertarik akan NFT. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Bagi Target Audiens 

Sebagai media informasi yang informatif dan komunikatif mengenai 

NFT yang diharapkan bisa menambah dan memperkaya literasi tentang 

NFT serta dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 
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2. Bagi Mahasiswa DKV 

Dengan adanya buku digital ilustrasi tentang NFT ini diharapkan 

dapat menambah pengetahuan dan digunakan sebagai sumber informasi di 

bidang desain komunikasi visual, khususnya bagi mahasiswa yang sedang 

menempuh mata kuliah tugas akhir dalam perancangan karya berupa buku 

digital ilustrasi dan atau mengangkat topik NFT. 

3. Bagi Institusi 

Sebagai bahan masukan bagi institusi, dan menjadi bahan kajian untuk 

mahasiswa yang membutuhkan, sekaligus untuk memperkaya literatur 

akademik dan kepustakaan institusi terkait NFT. 

4. Bagi Masyarakat Umum 

Perancangan buku digital ini diharapkan dapat menambah wawasan 

tentang NFT yang dapat digunakan oleh masyarakat umum. 

 

F. Metode Perancangan 

1. Data yang dibutuhkan 

a. Data Primer 

Pengumpulan data primer merupakan pengumpulan data dari 

topik penelitian secara langsung yang berkaitan dengan tema yang 

diajukan dalam perancangan. 

b. Data Sekunder 

Pengumpulan data sekunder merupakan data yang dikumpulkan 

dari berbagai sumber yang ada. Hal ini diperoleh melalui dokumen, 

literatur, buku dan media lainnya. 

2. Metode Pengumpulan Data 

a. Observasi 

Observasi dilakukan secara langsung di lapangan dengan 

melakukan wawancara dan survei untuk mencari narasumber yang 

relevan dengan permasalahan yang diangkat. 

b. Studi Pustaka 

Segala sesuatu yang dilakukan untuk mengumpulkan data dari 

berbagai media seperti buku, jurnal, majalah, surat kabar dan internet 
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untuk mengumpulkan informasi yang berkaitan dengan judul yang 

diangkat. 

c. Dokumentasi 

Mendokumentasikan kegiatan yang berkaitan dengan proses 

perancangan. Seperti halnya dokumentasi selama proses observasi 

dan produksi. 

3. Instrumen/Alat Pengumpulan Data 

a. Peneliti 

Dalam merancang, peneliti merupakan instrumen krusial dalam 

proses penelitian kualitatif. Hal ini karena posisi peneliti adalah orang 

yang paling mengetahui tujuan dan proses penelitian. 

b. Komputer/Laptop 

Komputer atau laptop akan digunakan sebagai sarana pengolahan 

hasil penelitian dan untuk membantu perancangan buku digital. 

c. Smartphone 

Alat pendukung untuk keperluan komunikasi dan dokumentasi 

saat mengumpulkan data audio dan visual. 

d. Kamera 

Digunakan dalam observasi untuk menangkap gambar dalam 

suatu peristiwa penting dalam bentuk foto. 

e. Alat Tulis dan Buku 

Digunakan untuk mencatat data informasi yang diterima dari 

seorang narasumber. 

4. Metode Analisis Data 

Saat menganalisis data dalam perancangan ini, rumus 5W + 1H (Apa, 

Mengapa, Di mana, Kapan, Siapa dan Bagaimana) akan digunakan untuk 

melengkapi data. Hasil analisis akan digunakan sebagai referensi untuk 

menemukan apa saja yang dibutuhkan untuk mengidentifikasi 

perancangan. 

a. What: Apa yang akan dirancang? 

b. Why: Mengapa perlu dirancang? 

c. Where: Di mana rancangan ini akan dipublikasikan? 
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d. When: Kapan rancangan ini akan dipublikasikan? 

e. Who: Siapa target dari perancangan ini? 

f. How: Bagaimana metode perancangannya? 

 

G. Definisi Operasional 

Sesuai dengan judul Perancangan Buku Digital Ilustrasi Sebagai Media 

Informasi Tentang NFT, terdapat beberapa definisi antara lain: 

1. Buku 

Buku adalah sumber informasi yang berisi ilmu pengetahuan yang 

disediakan untuk dibaca dan dimanfaatkan oleh pengguna yang 

membutuhkan (Suwarno, 2020:59). 

2. Buku Digital 

E-book atau electronic book atau juga dikenal sebagai buku digital 

adalah versi elektronik dari buku. Jika buku pada umumnya terdiri dari 

kumpulan kertas yang dapat berisikan teks atau gambar, e-book berisi 

informasi digital yang juga dapat berwujud teks atau gambar (Suwarno, 

2020:74). 

3. Ilustrasi 

Ilustrasi berasal dari kata latin illustrate yang berarti menerangi atau 

memurnikan, dengan demikian yang dimaksud dengan ilustrasi adalah 

citra yang dibentuk untuk memperjelas sebuah informasi dengan memberi 

representasi secara visual (Putra, 2021:123). 

4. NFT 

Non-fungible token (NFT) tidak termasuk mata uang kripto. Ini adalah 

token yang mewakili koleksi unik mulai dari dari seni rupa, sepatu kets 

digital, hingga musik. Token yang dapat dikoleksi ini bisa berupa aset 

digital penuh atau versi digital dari aset dunia nyata. Setiap NFT unik 

karena tidak dapat dipertukarkan dan tidak tergantikan, tapi dapat 

diperjualbelikan. Properti-propertinya memungkinkan NFT dapat 

menciptakan kelangkaan dan kepemilikan digital yang dapat diverifikasi. 

Untuk itu, NFT digunakan pada beberapa aplikasi yang membutuhkan aset 
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digital unik, seperti seni rupa, sertifikat, koleksi kripto, dan game kripto 

(Tjokrosetio, 2022:162). 

 

H. Skematika Perancangan 

 

 

 

Gambar 1.1 Skematika Perancangan 

Sumber: Dokumentasi Penulis 
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