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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 ñkoleksiò 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 ñFenomena Ghozali 

Everyday dan Salah Kaprah soal NFTò, 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 ñGhozali Everydayò. 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 ñA PORTRAIT OF DENNY JA ï 40 Years in the World 

of Ideasò 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 óSuperlative Galleryô di Indonesia, 

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

pada sebuah galeri permanen bernama óSuperlative Galleryô. 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 ñIndonesian Modern Consumptionò 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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BAB II  

IDENTIFIKASI DATA DAN ANALISIS  

 

A. Identifikasi  Data 

1. Tinjauan Tentang Blockchain 

Blockchain adalah rantai data yang disimpan dalam blok. Blockchain 

adalah catatan berkelanjutan dalam database yang dirantai. Di blockchain 

hanya entri baru yang tidak dapat diubah, dimodifikasi, atau diperbarui. Di 

blockchain, setiap transaksi dicatat dalam buku besar cryptocurrency yang 

dapat dilacak. Blockchain dirancang untuk memastikan bahwa semua 

input dapat ditelusuri kembali ke transaksi pertama. Basis data Blockchain 

adalah proses terdesentralisasi dengan banyak server yang disinkronkan 

untuk setiap transaksi untuk memastikan konsistensi data. Proses 

sinkronisasi data blockchain terjadi antara node server hanya setelah 

transaksi dienkripsi dan server menggunakan kunci privat untuk menerima 

transaksi (Rizvi: 20). 

2. Tinjauan Tentang Cryptocurrency 

Cryptocurrency adalah uang digital yang dilindungi oleh enkripsi dan 

disimpan dalam buku besar blockchain. Tidak ada asosiasi 

cryptocurrency. Semua akan bertindak sebagai pemilik bank dengan 

memanfaatkan aplikasi gratis. Mesin terhubung ke mesin lain, 

memungkinkan komunikasi tanpa perlu perantara (Rizvi: 15). 

Cryptocurrency pertama dikembangkan sekitar tahun 2009 dan 

disebut "Genesis Block". Memiliki nama yang berbeda seperti "Blok 0" 

dan "Blok 1". Secara historis, Genesis adalah blockchain pertama. Tidak 

ada yang tahu persis siapa yang menemukan bitcoin, penemunya 

meninggalkan whitepaper setebal 9 halaman yang menjelaskan cara kerja 

bitcoin. Cryptocurrency ditulis dengan nama samaran Satoshi Nakamoto. 

Tidak jelas juga apakah nama Satoshi Nakamoto berarti seseorang atau 

sekelompok orang yang mengembangkan Bitcoin. (Rizvi: 17). 

Untuk melakukan transaksi cryptocurrency di dalam sebuah 

blockchain diperlukan crypto exchanger untuk melakukan trading mata 
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uang suatu negara menjadi cryptocurrency atau mata uang kripto dan 

crypto wallet untuk menyimpan dan melakukan transaksi crypto dalam 

aplikasi berbasis web 3.0 yang terdesentralisasi. 

a. Crypto Exchanger 

Crypto exchanger, atau lebih dikenal sebagai exchange crypto, 

adalah platform yang memungkinkan pengguna untuk membeli, 

menjual, atau menukar mata uang kripto. Exchange crypto berfungsi 

sebagai tempat pertukaran antara berbagai jenis mata uang kripto, 

seperti Algo, Sol, Xtz, dan sebagainya. Pengguna dapat melakukan 

transaksi jual-beli atau penukaran mata uang kripto menggunakan ini. 

1) Binance 

Binance adalah salah satu exchange crypto terbesar dan 

paling populer di dunia. Situs web Binance menyediakan 

informasi tentang cara kerja exchange crypto, jenis transaksi yang 

dapat dilakukan, serta fitur-fitur lain yang ditawarkan. 

(https://www.binance.com/) 

2) Tokocrypto 

Tokocrypto adalah bursa pertukaran mata uang kripto 

terkenal yang berbasis di Indonesia. Ini adalah salah satu bursa 

mata uang kripto terbesar dan paling populer di negara ini, 

memungkinkan pengguna untuk membeli, menjual, dan 

melakukan perdagangan berbagai mata uang kripto seperti 

Bitcoin, Ethereum, dan lain-lain. Tokocrypto menawarkan 

platform yang mudah digunakan, biaya yang kompetitif, dan 

berbagai mata uang kripto untuk diperdagangkan. Ini juga 

menyediakan layanan tambahan seperti staking, lending, dan 

program referral. Pengguna dapat mengakses Tokocrypto 

melalui situs web mereka atau melalui aplikasi seluler mereka, 

yang tersedia di platform Android dan iOS. 

(https://www.tokocrypto.com/) 
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Berikut adalah cara mendaftar akun baru di Tokocrypto 

(https://support.tokocrypto.com/hc/id/articles/360024826252-

Berikut-cara-mendaftar-akun-baru-di-Tokocrypto) 

 

 

Gambar 2.1 Tampilan Homepage Tokocrypto 

Sumber: https://support.tokocrypto.com/ 

 

 

Gambar 2.2 Tampilan Daftar Akun Baru Tokocrypto 

Sumber: https://support.tokocrypto.com/ 

 

Gambar 2.3 Tampilan Verifikasi Email Tokocrypto 

Sumber: https://support.tokocrypto.com/ 
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Gambar 2.4 Tampilan Kode Verifikasi Tokocrypto 

Sumber: https://support.tokocrypto.com/ 

 

 

Gambar 2.5 Tampilan Peringatan Keamanan Tokocrypto 

Sumber: https://support.tokocrypto.com/ 

 

 

Gambar 2.6 Tampilan Info Dasar Setelah Berhasil Daftar Akun Tokocrypto 

Sumber: https://support.tokocrypto.com/ 

 

b. Crypto Wallet 

Dompet mata uang kripto merujuk pada media fisik, perangkat, 

layanan, atau aplikasi yang menjaga kata sandi pribadi dan/atau publik 
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untuk transaksi kripto. Selain tujuan dasar menyimpan kunci, dompet 

ini juga membuat pemiliknya menjadi pseudonim digital. 

Dompet ini hadir dalam berbagai bentuk, dari dompet kripto 

hardware seperti Ledger yang menyerupai USB stick, hingga aplikasi 

pada perangkat mobile yang membuat pembelian dan pemegang aset 

digital, seperti mata uang kripto, seolah-olah seperti menggunakan 

kartu kredit secara online dan bisa diakses di mana saja. 

(https://corporatefinanceinstitute.com/resources/cryptocurrency/crypt

ocurrency-wallet/) 

1) Pera Wallet 

Pera Wallet merupakan official crypto wallet dari blockchain 

Algorand (ALGO). 

 Berikut adalah cara membuat akun Algorand di Pera Wallet 

(https://support.perawallet.app/en/article/create-a-new-algorand-

account-on-pera-wallet-1ehbj11/) 

a) Pera Mobile 

 

Gambar 2.7 Tampilan Welcome Pera Wallet Mobile 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 
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Gambar 2.8 Tampilan Membuat Akun Algorand Pera Wallet Mobile 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 

 

 

Gambar 2.9 Tampilan Menu Utama Untuk Menambah Akun Algorand Baru 

Pada Pera Wallet Mobile 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 
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Gambar 2.10 Tampilan Penamaan Akun Baru Algorand Pada Pera Mobile 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 

 

b) Pera Web 

 

Gambar 2.11 Tampilan Homepage Pada Pera Wallet Web 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 
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Gambar 2.12 Tampilan Membuat Passcode Untuk Mengakses Pera Wallet 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 

 

 

Gambar 2.13 Tampilan Penamaan Akun Algorand Pada Pera Wallet 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 

 

 

Gambar 2.14 Tampilan Setelah Berhasil Membuat Akun Algorand Baru 

Pada Pera Wallet Web 

Sumber: https://support.perawallet.app/ 
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2) Phantom Wallet 

Phantom Wallet adalah dompet kripto non-kustodial yang 

memungkinkan pengguna menyimpan, mengelola, dan 

berdagang berbagai cryptocurrency pada blockchain Solana 

secara aman. Ini adalah dompet ekstensi browser yang tersedia 

untuk browser Google Chrome, Firefox, dan Microsoft Edge, dan 

memungkinkan pengguna mengakses aplikasi terdesentralisasi 

(dApps) di jaringan Solana. 

Berikut cara membuat akun Solana di Phantom Wallet 

(https://help.phantom.app/hc/en-us/articles/8071074929043-

How-to-create-a-new-wallet) 

a) Browser Extension 

 

Gambar 2.15 Tampilan Awal Pada Phantom Wallet 

Sumber: https://help.phantom.app/ 

 

Gambar 2.16 Tampilan Secret Phrase Pada Phantom Wallet 

Sumber: https://help.phantom.app/ 
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Gambar 2.17 Tampilan Setelah Berhasil Membuat Akun Solana Pada 

Phantom Wallet 

Sumber: https://help.phantom.app/ 

 

b) Mobile App 

 

Gambar 2.18 Tampilan Pada Phantom Wallet Mobile App 

Sumber: https://help.phantom.app/ 

 

3) Temple Wallet 

Temple Wallet adalah dompet kripto open-source yang 

mudah digunakan dan tersedia sebagai ekstensi browser untuk 

berinteraksi dengan Tezos (https://templewallet.com/about). 
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Gambar 2.19 Mengunduh Temple Wallet di Chrome Web Store 

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=S8_tL8PfCts 

 

 

Gambar 2.20 Tampilan Homepage Temple Wallet 

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=S8_tL8PfCts 

 

 

Gambar 2.21 Tampilan Saat Membuat Wallet Tezos Baru di Temple Wallet 

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=S8_tL8PfCts 
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Gambar 2.22 Protected Seed Phrase Temple Wallet 

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=S8_tL8PfCts 

 

 

Gambar 2.23 Seed Phrase Temple Wallet 

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=S8_tL8PfCts 

 

 

 

Gambar 2.24 Tampilan Setelah Berhasil Membuat Akun Tezos di Temple 

Wallet 

Sumber: https://www.youtube.com/watch?v=S8_tL8PfCts 
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3. Tinjauan Tentang NFT 

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). 

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

merupakan token yang mewakili koleksi unik mulai 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 

digital unik, seperti seni rupa, sertifikat, koleksi kripto, dan game kripto 

(Tjokrosetio, 2022:162). 

NFT adalah item unik yang diverifikasi dan diamankan oleh 

blockchain, teknologi yang juga digunakan untuk cryptocurrency. NFT 

memberikan keaslian yang otentik, kepemilikan, keunikan (kelangkaan), 

dan keabadian untuk item apa pun (Fortnow dan Terry, 2022:10). 

c. Jenis-jenis NFT menurut Fortnow dan Terry (2022: 17-32). 

1) Digital Art and Collectibles 

a) Gambar 

Banyak NFT hanyalah gambar statis, seperti salah satu 

kreasi CryptoPunk atau Beeple. Gambar dapat mencakup 

semua jenis foto, baik yang diambil secara digital maupun 

yang didigitalkan (dipindai) ke dalam format digital. Tentu 
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saja, gambar tersebut dapat berupa karya seni asli atau 

kombinasi keduanya. 

b) Video 

Video adalah format populer lainnya untuk NFT. NFT 

NBA Top Shots, yang berisi video sorotan momen dalam 

sejarah NBA, telah mencapai penjualan lebih dari $500 juta. 

Video tidak terbatas pada rekaman video yang sebenarnya, 

tetapi juga merupakan bentuk seni digital yang semakin 

populer. 

c) GIFs 

GIF adalah jenis format file khusus yang sering 

digunakan untuk membuat video pendek dan sederhana yang 

berulang (looping) secara otomatis. GIF adalah singkatan 

dari Graphic Interchange Format, yang juga mendukung 

gambar statis. 

d) Audio 

Untuk NFT, sebaiknya gunakan file audio .wav jika 

tersedia, daripada file .mp3. File .wav tidak dikompresi, 

sedangkan file .mp3 dikompresi, yang menghasilkan kualitas 

suara yang lebih tinggi untuk file .wav. 

e) 3D Model 

Model 3D adalah representasi tiga dimensi dari dunia 

nyata tertentu, objek konseptual, atau desain artistik. Model 

3D merupakan bagian integral dari beberapa industri, 

termasuk virtual dan augmented reality, video game, film, 

arsitektur, dan medis serta pencitraan ilmiah lainnya. 

Pemodelan 3D juga semakin populer di kalangan seniman 

digital. 

2) In-game Items 

Di banyak game populer, seperti Counter-Strike: Global 

Offensive (CS:GO) dan Dota 2, item dalam game, termasuk 
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senjata, armor, dan skin, tersedia untuk dijual sebagai item dalam 

game. 

3) Digital Trading Cards 

Jenis kartu perdagangan populer lainnya adalah kartu 

perdagangan permainan digital yang dapat dikoleksi untuk 

permainan populer seperti Magic: The Gathering. 

4) Digital Real Estate 

Mirip dengan item dalam game, real estate digital, juga 

dikenal sebagai real estate virtual, dapat dijual sebagai NFT. Real 

estate digital agak seperti sebuah oxymoron karena itu tidak 

nyata. Itu hanya ada di lingkungan virtual. Namun untuk tujuan 

lingkungan virtual, ini adalah real estate karena merupakan tanah 

atau bangunan di atas tanah dan dapat memiliki nilai dunia nyata. 

5) Event Tickets 

Tiket digital semakin banyak diadopsi dalam banyak acara, 

meskipun tiket fisik masih banyak digunakan. Bahkan tiket 

digital dapat berupa barcode di perangkat yang dicetak dan 

tampilkan sebagai tiket fisik. 

d. Berikut adalah nilai atau value NFT menurut Fortnow dan Terry 

(2022: 51-53). 

1) Proof of Provenance 

Provenance atau sumber berkaitan dengan asal usul suatu 

barang. Jika mengacu pada barang koleksi, asalnya adalah catatan 

kepemilikan yang digunakan sebagai panduan keaslian atau 

kualitas. 

2) Historical Significance 

Jangka waktu pembuatan barang koleksi, atau kisah sejarah 

yang mengarah pada pembuatannya, dapat memengaruhi harga 

barang koleksi tersebut. Fakta bahwa Perang Dunia II secara tidak 

sengaja menyebabkan terciptanya koin langka tahun 1943 dan 

1944 berperan dalam kisah koin itu.  
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3) Sentiment 

Hubungan emosional antara kolektor dan barang koleksi juga 

tidak bisa diremehkan. Dan hubungan sentimental ini dapat 

membuat kolektor membayar lebih untuk barang koleksi hanya 

karena itu berarti sesuatu yang penting bagi mereka. 

4) Condition 

Tentunya, kondisi barang koleksi itu penting. Barang koleksi 

dari semua jenis dianalisis dan dinilai untuk keausannya. Jika 

menyangkut satu-satu, karya unik, kondisinya tidak memainkan 

peran penting. Namun, ketika ada kelipatan dari barang koleksi, 

seperti yang terjadi pada contoh sen masa perang, semakin baik 

kondisinya, semakin tinggi nilainya. Inilah sebabnya mengapa 

kolektor berusaha keras untuk menjaga kualitas koleksi mereka. 

5) Collection Completion 

Nilai barang koleksi jarang dipahami oleh orang-orang di 

luar sana yang tidak mengoleksi barang tersebut. Tapi itulah 

intinya. Barang koleksi sebagian besar didorong ke atas nilainya 

karena ada kolektor. Pasokan dan permintaan adalah fungsi utama 

di balik nilai barang koleksi. Semua faktor lain berperan dalam 

kisah koleksi, tetapi jika tidak ada permintaan, maka benar-benar 

tidak ada nilai (pada saat itu). 

e. Keunggulan NFT menurut Fortnow dan Terry (2022: 61-65). 

1) Authenticity 

Keaslian NFT diverifikasi oleh blockchain. NFT adalah 

kontrak pintar, dan setiap kontrak pintar, seperti dompet 

blockchain, memiliki alamatnya sendiri. 

2) Provenance 

NFT memiliki sumber bawaan, rangkaian judul dari pencipta 

hingga pemilik saat ini. Faktanya, rangkaian judul adalah dasar 

dari verifikasi blockchain, yang berlaku untuk semua mata uang 

kripto.  
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3) Permanence 

Blockchain juga menyediakan keabadian. Tidak seperti 

barang koleksi fisik, NFT tidak akan menurun seiring waktu, juga 

tidak dapat rusak atau hancur secara tidak sengaja. Mereka secara 

teoritis dapat tetap dalam kondisi murni selamanya. 

4) Scarcity 

Kelangkaan, bersama dengan keaslian NFT, memungkinkan 

seniman untuk menjual karya seni digital tanpa harus khawatir 

tentang karya asli yang tidak sah atau palsu.. 

5) Ongoing Royalty for Creators 

NFT dapat berisi royalti yang berkelanjutan, sehingga 

seniman dan pencipta lain juga dapat berbagi dalam penjualan 

seni mereka di masa mendatang. Dan seniman tidak perlu 

menagihnya, melacak pembeli, melalui pihak ketiga, atau 

menunggu enam bulan untuk menerimanya. Royalti secara 

otomatis dikirim ke dompet cryptocurrency seniman. 

6) Advantages of a Decentralized System 

Beberapa keuntungan dari sistem terdesentralisasi antara lain 

meliputi tidak adanya titik kegagalan satu pihak, tidak ada 

otoritas pengendali pusat, transaski tanpa memerlukan pihak 

ketiga, kecepatan transaksi lebih cepat, biaya relatif lebih 

terjangkau, anonimitas terjaga, dan batasan inflasi. 

f. Blockchain yang mendukung NFT 

Ada beberapa blockchain yang mempunyai utility  untuk membuat 

dan trading NFT, antara lain. 

1) Algorand 

Algorand adalah blockchain yang didesain untuk mengatasi 

beberapa masalah utama dalam penggunaan blockchain, seperti 

skalabilitas dan keamanan. Algorand menggunakan protokol 

konsensus Proof of Stake (PoS) dan mendukung pengembangan 

aplikasi terdesentralisasi atau dApps (https://algorand.com/).  
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2) Solana 

Solana adalah blockchain yang didesain untuk meningkatkan 

kecepatan dan skalabilitas dalam penggunaan blockchain. Solana 

menggunakan protokol konsensus PoH (Proof of History) yang 

dikombinasikan dengan PoS, serta fitur optimasi lainnya seperti 

arsitektur yang efisien dan penggunaan bahasa pemrograman 

Rust. Solana juga mendukung pengembangan dApps dan smart 

contracts (https://solana.com/id). 

3) Tezos 

Tezos adalah blockchain yang dirancang untuk memberikan 

fleksibilitas dalam upgrade protokol dan aplikasi, sehingga 

memungkinkan penggunaan teknologi blockchain yang lebih 

aman dan efisien. Tezos juga menggunakan protokol PoS dan 

memiliki fitur kontrak pintar yang memungkinkan 

pengembangan dApps (https://tezos.com/learn/what-is-tezos/). 

g. Marketplace NFT 

1) Dartroom 

 

Gambar 2.25 Tampilan Dartroom 

Sumber: https://dartroom.xyz 
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Gambar 2.26 Tampilan Dartroom V2 

Sumber: https://v2.dartroom.xyz 

2) Objkt.com 

 

Gambar 2.27 Tampilan objkt.com 

Sumber: https://objkt.com/ 

 

3) ExchangeArt 

 

Gambar 2.28 Tampilan ExchangeArt 

Sumber: https://exchange.art/ 
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h. Gas Fee 

Gas fee (biaya gas) adalah biaya yang harus dibayarkan oleh 

pengguna blockchain untuk mengeksekusi transaksi atau kontrak 

pintar (smart contract) pada jaringan blockchain. Semakin kompleks 

tugas yang ingin dijalankan, semakin banyak biaya gas yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan tugas tersebut. Biaya gas juga dapat 

bervariasi tergantung pada tingkat kongesti pada jaringan blockchain. 

Berikut adalah gas fee dari beberapa blockchain yang mendukung 

NFT. 

1) Algorand 

Algorand menggunakan model biaya yang disebut 

"AlgoFees" yang didasarkan pada jumlah data yang dikirim, 

bukan kompleksitas komputasi dari transaksi tersebut. Biaya 

minimum adalah 0,001 Algos, yang setara dengan sebagian kecil 

sen USD. 

2) Solana 

Solana menggunakan model biaya yang disebut "Lamports" 

yang didasarkan pada jumlah sumber daya komputasi yang 

digunakan untuk menjalankan transaksi. Biaya rata-rata saat ini 

di jaringan Solana sekitar 0,00025 SOL per transaksi, yang setara 

dengan sekitar $0,0009 USD. 

3) Tezos 

Tezos menggunakan model biaya yang disebut "Baker Fee" 

yang ditentukan oleh produsen blok di jaringan. Biaya biasanya 

berkisar dari 0,001 hingga 0,01 XTZ per transaksi, tergantung 

pada kemacetan jaringan.  
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i. Membuat Karya dan Minting NFT 

1) Membuat Karya NFT 

Jika ingin mencoba serius dalam dunia NFT, maka ada 

Langkah-langkah dasar yang bisa dilakukan untuk menjadi NFT 

artist, yang bisa menjadi bekal untuk memulai perjalanan karier 

menjadi NFT artist. Berikut langkah untuk memulai menjadi 

creator NFT (https://paragraph.xyz/@idnftacademy/cara-bikin-

karya-nft). 

a) Konsepkan Karya 

Sebelum memulai memikirkan berbagai macam hal 

tentang NFT, perlu disiapkan konsep karya NFT seunik 

mungkin. Tak hanya sekedar bagus, tapi memiliki bidang 

atau niche yang unik, dan terus konsisten di bidang tersebut 

adalah resep utama untuk sukses di dunia NFT. Beberapa 

keuntungan jika menerapkannya adalah: 

i. Lebih mudah dikenal atau diingat, ketika mendalami 

satu atau sedikit bidang atau niche, orang akan jauh lebih 

gampang mengingat artist dan karya-karyanya. 

ii.  Kemampuan akan meningkat, ketika konsisten pada satu 

bidang atau niche saja, maka akan perkembangan yang 

signifikan dalam diri di bidang tersebut. Bahkan suatu 

hari nanti artist dengan niche tertentu bisa dikenal 

sebagai pakar di bidang atau niche tersebut. 

iii.  Lebih gampang membangun komunitas, orang-orang 

yang berminat atau suka di suatu bidang atau niche, pasti 

akan berkumpul dan mengikutinya, jika seorang artist 

terbukti dan dipercaya terus memberikan karya terbaik 

mereka di bidang atau niche tersebut, maka komunitas 

akan bertumbuh dengan sendirinya. 

b) Produksi Karya 

Untuk memulai produksi karya, mulai dengan memilih 

dan menggunakan tools atau software yang tepat. 
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Pertimbangan lainnya lagi adalah level kompleksitas dari 

konsep karya. Karya NFT seperti Visualize value, dibuat 

menggunakan software online Figma, namun dapat terjual 

hingga 40 juta rupiah (IDNFT Academy). 

Terdapat banyak karya NFT yang menggunakan style 8 

bit sederhana dibuat lewat Microsoft Paint. Dengan 

menggunakan tools yang tepat, karya yang dihasilkan juga 

akan menjadi lebih mempunyai value yang tinggi. 

2) Minting NFT 

Proses minting NFT berdasarkan pengalaman penulis dapat 

bervariasi tergantung pada platform NFT dan blockchain yang 

digunakan. Namun, umumnya, berikut adalah langkah-

langkahnya: 

a) Pilih platform blockchain 

Pilih platform blockchain yang mendukung NFT. 

Beberapa opsi populer termasuk Ethereum, Binance Smart 

Chain, dan Solana. 

b) Buat aset digital 

Pilih aset digital yang ingin Anda ubah menjadi NFT. Ini 

dapat berupa gambar, video, atau file digital lainnya. 

c) Pilih standar NFT 

Putuskan standar NFT yang ingin Anda gunakan untuk 

NFT Anda. Standar yang paling umum adalah ERC-721 

untuk Ethereum, tetapi ada standar lain yang tersedia untuk 

platform blockchain yang berbeda. 

d) Gunakan platform minting NFT 

Ada banyak platform penciptaan NFT yang tersedia 

yang membuat proses penciptaan dan pencetakan NFT 

menjadi lebih mudah. Beberapa opsi populer termasuk 

OpenSea, Mintable, dan Rarible.  
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e) Sambungkan dompet digital 

Sambungkan dompet digital Anda ke platform 

penciptaan NFT. Ini akan memungkinkan Anda membayar 

biaya gas dan menyimpan NFT Anda. 

f) Unggah aset digital 

Unggah aset digital yang ingin Anda ubah menjadi NFT 

ke platform penciptaan NFT. 

g) Tambahkan detail NFT 

Masukkan detail NFT Anda, seperti nama, deskripsi, dan 

informasi relevan lainnya. 

h) Tentukan harga 

Pilih apakah Anda ingin menetapkan harga tetap atau 

menempatkan NFT Anda untuk pelelangan. 

i) Mint NFT 

Setelah Anda memasukkan semua detail yang relevan 

dan membayar biaya gas, Anda dapat mencetak NFT Anda. 

j) Simpan NFT 

NFT Anda akan disimpan pada blockchain dan dapat 

diakses dan diperdagangkan menggunakan dompet digital 

Anda. 

j. Menjual NFT 

Terdapat beberapa cara atau sistem untuk menjual karya NFT 

menurut Fortnow dan Terry (2022: 172-175), antara lain: 

1) Terbuka Untuk Penawaran 

Banyak pencipta NFT yang tidak yakin bagaimana 

menentukan harga NFT mereka dan tidak siap untuk melakukan 

lelang, akan meninggalkan NFT mereka terbuka untuk tawaran. 

Ini berarti bahwa siapa pun dapat membuat tawaran untuk salah 

satu NFT mereka. Pencipta NFT (atau pemilik saat ini) dapat 

memilih untuk menerima tawaran atau tidak. 

Ini adalah cara yang sangat baik untuk menguji pasar dengan 

melihat bagaimana pasar menilai NFT. Tetapi jangan hanya 
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duduk santai dan mengharapkan tawaran masuk. Itu tidak akan 

terjadi jika tidak ada yang tahu tentang NFT Anda. Anda masih 

harus memasarkan NFT Anda jika ingin membuat beberapa 

penjualan. 

2) Memasang Harga 

Daripada hanya menunggu tawaran, jika Anda memiliki 

harga tertentu untuk NFT Anda, Anda dapat mencantumkannya 

dengan harga tersebut. Siapa pun dapat membeli NFT dengan 

membayar harga yang Anda tetapkan. Perlu diketahui bahwa 

orang dapat membuat tawaran dengan harga lebih rendah dari 

harga yang Anda tetapkan, dan Anda bebas menerima tawaran 

semacam itu. 

Berapa harga yang wajar untuk ditetapkan? Sulit untuk 

dikatakan karena NFT unik, yang menjadi salah satu alasan 

popularitasnya meningkat. Misalnya, ketika menjual rumah, 

harga sering ditentukan oleh penjualan terbaru rumah-rumah 

sejenis (ukuran yang sama, lingkungan yang sama, dan 

sebagainya). Jika NFT Anda adalah bagian dari serangkaian NFT, 

seperti CryptoKitty, Anda bisa menggunakan penjualan terbaru 

CryptoKitty serupa lainnya untuk membantu menentukan harga 

yang wajar untuk NFT Anda. 

3) Sistem Lelang 

Ada dua jenis lelang yang dapat Anda lakukan di beberapa 

NFT marketplace, salah satunya OpenSea: English Auction dan 

Dutch Auction. 

a) English Auction 

English auction adalah lelang biasa di mana penawaran 

dimulai dari harga rendah dan kemudian meningkat, dengan 

NFT diberikan kepada orang yang membuat penawaran 

tertinggi ketika lelang berakhir. Anda perlu menetapkan 

jumlah tawaran awal minimum, dan Anda juga perlu 

menetapkan harga cadangan untuk lelang, yaitu harga 
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minimum yang Anda bersedia terima untuk NFT tersebut. 

Jika tidak ada yang membuat penawaran setidaknya sebesar 

harga cadangan ketika lelang berakhir, NFT tidak akan 

dijual. 

b) Dutch Auction 

Dutch auction adalah di mana harga NFT dimulai dari 

harga tinggi dan kemudian perlahan-lahan turun seiring 

waktu. Orang pertama yang menerima harga tersebut 

memenangkan lelang, sehingga tidak ada serangkaian 

penawaran seperti dalam lelang English. Keuntungan dari 

lelang Dutch adalah ketakutan ketinggalan (FOMO). Peserta 

takut jika mereka menunggu terlalu lama, orang lain akan 

mengambil barang tersebut. Dan tidak ada kesempatan kedua 

untuk penawar. Begitu seseorang mengambil NFT, lelang 

berakhir. 

k. Potensi NFT di Masa Depan 

Menurut Fortnow dan Terry (2022: 239) NFT memiliki masa 

depan yang cerah, bukan hanya karena seni digital adalah kelas aset 

yang sangat kurang dihargai yang siap mendominasi pasar seni, NFT 

memiliki masa depan yang cerah karena menyediakan jembatan 

menuju ekonomi digital yang akan menyentuh semua orang di masa 

depan. 

Dengan demikian, Fortnow dan Terry (2022: 240-251) 

memaparkan ada tiga area berbeda di masa depan NFT yang harus 

diperhatikan: 

1) The Metaverse 

Evolusi Internet adalah metaverse, puncak dari Internet 

bersama dan kemungkinan tak terbatas dalam teknologi 

augmented reality dan virtual reality. Internet telah melakukan 

banyak pekerjaan kasar dalam menghadirkan informasi, layanan, 

dan pengalaman online. Namun ada cara yang lebih efisien untuk 
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menyampaikan, menemukan, dan berinteraksi dengan semua 

orang dan segala sesuatu yang ada di Internet. 

2) Non-bankable Assets 

Aset seperti barang koleksi langka (seni rupa, barang antik, 

mobil klasik, perhiasan, dan sejenisnya), real estate, dan 

kekayaan intelektual (hak cipta, paten, dan merek dagang) 

dianggap non-bankable. Alasan jenis aset ini tidak layak untuk 

bank adalah karena tidak likuid (tidak ada pasar pembeli dan 

penjual yang tersedia), biasanya membutuhkan modal investasi 

yang tinggi, dan seringkali membutuhkan perantara, baik untuk 

membeli atau menjual aset dan/atau menentukan nilainya. 

3) Digital Wallets 

Dompet digital adalah alamat dan nomor telepon baru untuk 

pemasar, informasi perbankan baru untuk semua pembayaran, 

perangkat lunak faktur baru untuk pengusaha, dan banyak lagi. 

4. Tinjauan Tentang Buku Digital Ilustrasi 

Suwarno (2020:74) mendefinisikan buku digital atau e-book 

(electronic book) adalah versi elektronik dari buku. Buku cetak pada 

umumnya terdiri dari sekumpulan kertas yang berisi teks atau gambar, 

buku digital berisi informasi digital yang juga dapat berwujud teks maupun 

gambar. Terlepas dari sisi kelebihan dan kekurangannya, buku digital 

muncul atas dasar niat baik lembaga penerbitannya, yaitu supaya informasi 

yang ada dalam buku digital dapat diakses secara luas oleh masyarakat 

kapan pun dan di mana pun, tidak terbatas pada ruang dan waktu. 

Menurut Suwarno (2020:75-76) terdapat berbagai format buku digital, 

antara lain. 

a. Teks polos, merupakan format paling sederhana yang dapat dilihat di 

semua peranti lunak menggunakan komputer personal. 

b. PDF, memberikan kelebihan dalam hal format siap cetak. Bentuknya 

mirip dengan buku sebenarnya. 

c. JPEG, seperti halnya format gambar lainnya, JPEG memiliki ukuran 

yang besar dibandingkan informasi teks yang dikandungnya. Format 
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ini populer untuk jenis buku komik atau manga yang proporsinya 

didominasi oleh gambar. 

Sedangkan menurut Kemendikbud (SEAMOLEC, 2013) menjelaskan 

beberapa format yang tersedia untuk buku dalam format digital sebagai 

berikut; 

a. AZW, Amazon World. Sebuah format proprietary Amazon. 

Terkadang menyertakan Digital Rights Management (DRM). DRM 

pada format ini dikhususkan untuk Kindle Amazon. 

b. EPUB, Electronic Publication. Format terbuka didefinisikan oleh 

Forum Open digital book dari International Digital Publishing Forum 

(idpf). Saat ini sudah ada versi ePub 3 akan tetapi belum digunakan 

secara luas. 

c. KF8, Kindle Fire dari Amazon. Sama dengan prinsip ePub yang 

disusun dengan pembungkus Palm File Database (PDB) dengan 

Digital Rights Management (DRM) milik Amazon. 

d. PDF, Portable Document Format diciptakan oleh Adobe untuk 

produk Acrobat mereka. Format ini secara tidak langsung merupakan 

format untuk bertukar dokumen. Dukungan perangkat lunak untuk 

format PDF hampir mencakupi semua platform komputer dan 

perangkat genggam. 

Kemendikbud (SEAMOLEC, 2013) memaparkan beberapa fungsi 

dan tujuan buku digital sebagai berikut. 

a. Fungsi Buku Digital 

1) Sebagai salah satu alternatif media belajar, buku digital dapat 

memuat konten multimedia di dalamnya sehingga dapat 

menyajikan materi dengan lebih menarik dan membuat proses 

pembelajaran lebih menyenangkan. 

2) Sebagai media berbagi informasi, buku digital dapat 

disebarluaskan secara lebih mudah, baik melalui website, online 

class, email, dan media digital lain. Seseorang dengan mudah 

dapat menjadi pengarang serta penerbit dari buku buatannya 

sendiri. 
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b. Tujuan Buku Digital 

1) Memberikan kesempatan bagi pembuat konten untuk lebih 

mudah berbagi informasi dengan cara yang lebih menarik dan 

interaktif. Pengarang tidak perlu mendatangi penerbit untuk 

menerbitkan buku digital. Cukup dengan berkunjung ke salah 

satu laman toko buku daring dan mendistribusikan buku digital 

secara mandiri. 

2) Melindungi informasi yang disampaikan. Buku digital berupa 

data di komputer yang terlindungi dari masalah kerusakan, basah, 

ataupun hilang. 

3) Mempermudah proses memahami materi pembelajaran. 

Sumber buku digital yang legal di Indonesia, antara lain dirilis oleh 

Departemen Pendidikan Nasional dengan dibukanya Buku Sekolah 

Elektronik (BSE). Lembaga Ilmu Pengetahuan Indonesia (LIPI) juga 

menyediakan sarana bagi penulis dan publik untuk membuka akses atas 

aneka buku digital dengan lisensi terbuka (Suwarno, 2020:76-77). 

Secara garis besar buku digital atau e-book merupakan buku 

elektronik yang dapat berisi teks dan gambar yang diterbitkan dalam 

bentuk digital yang dapat dibaca di komputer maupun perangkat elektronik 

lainnya. Memiliki berbagai macam format file sesuai dengan 

kebutuhannya. 

5. Tinjauan Tentang Ilustrasi 

Menurut Putra (2021:123) 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. 

Selain itu ilustrasi menurut Maharsi (2016:18) berarti memaknai 

sebuah naskah, konsep atau ide ke dalam dunia imajinasi serta khayal 

audiens. Sehingga apapun bentuk atau wadah yang dipakai sebagai media 

presentasi karya ilustrasi itu, entah itu buku anak, editorial, fashion, iklan, 

industri musik ataupun yang lain bisa sampai secara utuh, imajinatif, 
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estetis serta komunikatif sebagai bagian dari terapan yang diusungnya 

dalam konteks wilayah berkeseniannya. 

Maharsi (2016:70-103) memaparkan bahwa terdapat beberapa jenis 

ilustrasi sesuai dengan kebutuhan komunikasi dan media komunikasi yang 

berkembang saat ini. Jenis-jenis ilustrasi tersebut, antara lain. 

a. Ilustrasi Karikatur 

Karikatur adalah sebuah karya seni yang menggambarkan objek 

berupa figur manusia maupun potret manusia dengan cara 

mendeformasi figur manusia tersebut. Deformasi dimaksudkan 

dengan mengubah susunan bentuk secara sengaja untuk kepentingan 

seni sehingga menciptakan bentuk baru yang tidak berwujud seperti 

bentuk semula. Deformasi dilakukan dengan cara penyederhanaan, 

distorsi, perusakan, penggayaan ataupun dilakukan dengan kombinasi 

dari semuanya sehingga dari proses deformasi tersebut, karikatur 

menjadi lucu dan memberikan kesan humor. 

b. Ilustrasi Buku Anak 

Ilustrasi buku anak merupakan dongeng maupun pengetahuan 

yang mengacu pada satu ide atau gagasan suatu kisah atau cerita yang 

kemudian dikemas dalam bentuk gambar ilustrasi. Visual naratif yang 

hadir dalam buku anak menjadikan komunikasi edukasi menjadi lebih 

mudah dan cepat dicerna anak-anak sehingga dapat bertujuan sebagai 

wadah yang penting dalam proses tumbuh kembang anak.  

c. Ilustrasi Iklan 

Ilustrasi iklan adalah ilustrasi yang dipakai untuk kebutuhan 

iklan, yang bertujuan untuk memberikan ilustrasi akan produk atau 

jasa yang divisualisasikan secara visual yang estetis kepada audiens. 

Sehingga ilustrasi mempunyai beban yang berat karena diharapkan 

mampu mencitrakan dan mewakili produk atau jasa dengan 

memvisualkan konsep komunikasi yang diembannya. 

Terdapat dua tujuan iklan, yaitu iklan informatif dan iklan 

persuasif. Iklan informatif dipakai sebagai sarana untuk 

menginformasikan produk atau jasa. Sedangkan iklan persuasif 
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dipakai untuk membujuk audiens agar mengikuti pesan yang 

disampaikan dan menjadi reminder bahwa produk atau jasa itu masih 

ada sampai saat ini. 

d. Ilustrasi Editorial 

Ilustrasi editorial adalah ilustrasi yang dikhususkan untuk 

mendampingi artikel-artikel, untuk menguraikan berita mengenai 

momen-momen tertentu. Ilustrasi dihadirkan sesuai dengan jenis 

berita atau naskah ke dalam bentuk kartun, karikatur, ilustrasi realis, 

maupun konseptual simbolis sehingga mampu menerjemahkan semua 

konsep dalam bahasa visual yang komunikatif. 

Ilustrasi editorial terbagi menjadi beberapa bagian sesuai dengan 

konteks ilustrasi, antara lain. 

1) Ilustrasi Surat Kabar 

Ilustrasi surat kabar biasa disebut sebagai opini karena khas 

dan khusus. Ilustrator harus mampu memahami persoalan dan 

memiliki kepekaan serta wawasan yang luas terhadap artikel 

tersebut sehingga representasi visual dari naskah artikel opini 

tersebut menjadi berbobot dan bisa mewakili opini melalui 

simbolisasi dengan baik. 

2) Ilustrasi Majalah 

Ilustrasi majalah dibuat tergantung pada jenis majalah. 

Misalnya, majalah dengan segmen anak muda biasanya 

menggunakan gambar cat air yang digambar tangan dengan 

ilustrasi manusia sebagai modelnya. Ada pun majalah Jawa yang 

memuat cerita pewayangan, artinya ilustrasi ala wayang. Cerita 

horor yang memuat ilustrasi dengan tema hantu, memberikan 

ilustrasi yang jelas tentang naskah atau cerita horor. Berbeda 

dengan ilustrasi di majalah anak yang lebih banyak memuat 

ilustrasi untuk menarik perhatian anak. Biasanya gaya ilustrasi 

yang digunakan pada ilustrasi majalah anak adalah kartun, 

meskipun ada juga majalah yang menggunakan gaya realis.  
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6. Tinjauan Tentang Infografis 

Infografis berasal dari kata Infographics dalam Bahasa Inggris yang 

merupakan singkatan dari information dan graphics adalah bentuk 

visualisasi data yang menyampaikan informasi kompleks kepada pembaca 

agar dapat dipahami dengan lebih mudah dan cepat. 

(https://houseofinfographics.com/apa-itu-infografis/, diakses pada 28 

April 2023) 

Lankow, dkk (terj., Kantjono Widodo, 2014: 34) membagi dua 

pendekatan dalam perancangan infografis, yaitu: 

a. Eksploratif 

Infografis dengan pendekatan eksploratif mempunyai 

karakteristik minimalis, hanya mencakup elemen yang mewakili data, 

infografis ini mencoba mengomunikasikan informasi dengan cara 

yang paling jelas dan lengkap. Pengaplikasian infografis dengan 

pendekatan eksploratif meliputi riset akademik, sains, intelijen bisnis, 

dan analisis data. 

b. Naratif 

Infografis dengan pendekatan naratif mempunyai karakteristik 

ilustratif, berfokus pada desain, mencoba menarik perhatian 

menggunakan visual, informatif dan menghibur. Penerapan infografis 

dengan pendekatan ini meliputi publikasi, blog, content marketing, 

material penjualan dan marketing. 

Dalam merancang infografis perlu adanya gaya perancangan dalam 

menyajikan grafis agar selain menimbulkan daya tarik, juga mampu untuk 

menjamin audiens memahami pesan informasinya. Gaya perancangan ini 

membuat individu tertarik tidak hanya dari segi estetis tetapi juga secara 

emosional mendorong koneksi yang lebih mendalam agar informasi relatif 

lebih mudah diingat. Lankow, dkk memaparkan dalam buku kedahsyatan 

cara bercerita secara visual yaitu: 

a. Metafora Visual 

Memasukkan informasi ke dalam mekanisme pembingkaian.  
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b. Simbol dan Ikonografi 

Simbol dan ikon dapat menghasilkan jalan pintas komunikasi 

yang bagus dengan menggunakan unsur-unsur visual sebagai 

pengganti penjelasan verbal. 

c. Pembingkaian Dekoratif 

Menggunakan unsur-unsur perancangan yang menarik bagi 

audiens memungkinkan mereka terhubung dengan infografis di 

tingkat emosional, jadi memperdalam minat dan retensi terhadap 

informasi. 

Infografis memiliki banyak ragam bentuk dan ukuran, tetapi secara 

garis besar dapat dikategorikan ke dalam beberapa tipe infografis. Chloe 

West, penulis di Visme dalam blognya (https://visme.co/blog/types-of-

infographics/, diakses 28 April 2023) mengidentifikasi jenis infografis 

yang dapat digunakan untuk tujuan mengomunikasikan informasi kepada 

audiens. 

Salah satunya adalah jenis infografis informational/list. Jenis 

infografis lain yang umum adalah visual berbasis daftar atau informasi. 

Jenis grafis panjang ini terdiri sebagian besar dari teks dan tidak terlalu 

bergantung pada grafik, tabel, atau elemen visual lainnya, seperti yang 

terlihat pada infografis warna-warni di atas. Meskipun informasi 

ditingkatkan dengan skema warna yang menarik dan ikon, secara 

keseluruhan kata-kata yang benar-benar membawa pesan utama. 

 

Gambar 2.29 Infografis Jenis Informational/List 

Sumber: https://visme.co/blog/types-of-infographics/ 
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7. Tinjauan Tentang Warna 

Warna adalah salah elemen atau unsur utama dalam seni dan desain. 

Warna merupakan getaran atau gelombang cahaya yang diterima oleh 

indra penglihatan (Sanyoto, 2010:11). Warna terdiri dari kelompok warna 

primer, sekunder, dan tersier. Warna primer (pertama) atau pokok, yaitu 

warna dasar yang tidak terbuat dari campuran warna lain. Warna sekunder 

(kedua) merupakan hasil pencampuran warna dari dua warna primer. 

Sedangkan warna tersier (ketiga) adalah hasil pencampuran dua warna 

sekunder. 

Warna memiliki kekuatan emosional dan praktis untuk 

mengkomunikasikan sebuah pesan tanpa melalui kata-kata. Warna dapat 

menjadi sebuah simbol dengan makna yang berbeda-beda. Sebab masing-

masing warna memiliki karakter dan berasosiasi dengan sifat-sifat tertentu. 

 

Gambar 2.30 Diagram Lingkaran Warna 

Sumber: 

https://asaslukisankulim.weebly.com/uploads/2/3/9/5/23953819/8324790_orig.png 

 

8. Tinjauan Tentang Tipografi 

Secara tradisional istilah tipografi berhubungan erat dengan setting 

huruf dan pencetakannya. Tipografi dapat diartikan sebagai segala disiplin 

yang berkaitan dengan huruf (Rustan, 2011:15). Tipografi merupakan 

elemen penting dalam setiap karya desain grafis. Sebagai keilmuan yang 

mempelajari seluk-beluk huruf, tipografi berperan untuk memastikan 



44 

 

 

 

informasi dalam teks dapat bervisualisasi dengan tepat sehingga dapat 

diterima dengan baik oleh pembaca. Meski bukan satu-satunya faktor 

penentu, tipografi merupakan komponen dasar atas keterbacaan sebuah 

teks. Selain tipografi, komposisi warna dan tata letak merupakan elemen 

yang dapat mempengaruhi tingkat keterbacaan sebuah teks. 

Tipografi adalah representasi visual dari wujud komunikasi verbal dan 

merupakan perangkat visual yang pokok dan efektif (Sihombing, 

2015:164). Melalui nilai fungsional dan estetikanya, huruf memiliki 

potensi untuk menghadirkan ekspresi tersirat dalam sebuah desain 

tipografi. Penggunaan tipografi yang tepat bisa digunakan melalui metode 

menelaah makna dalam naskah atau teks. Tinjauan dari grand design 

tipografi (Sihombing, 2015:64), pendekatan permasalahan tipografi dapat 

dibedakan menjadi: 

a. Tipografi Mikro 

Menyangkut tampilan visual rancangan huruf secara mendasar, 

seperti desain tata-letak serta eksekusi visual yang terdiri dari 

perhitungan besar huruf, leading dan kerning. 

b. Tipografi Makro 

Menyangkut kepada pengintegrasian permasalahan strategi 

kreatif mulai dari konsep desain, filosofi, kaitan huruf dengan sejarah, 

sasaran khalayak, serta penggunaan huruf sebagai sebuah solusi 

komunikasi. 

Alexander Lawson dalam Rustan (2011:46) mengklasifikasikan jenis 

typeface berdasarkan sejarah dan bentuk hurufnya. Klasifikasi ini 

bertujuan untuk mempermudah dalam mengidentifikasi dan memilih 

typeface untuk digunakan. Jenis typeface berdasarkan sejarah dan bentuk 

hurufnya dapat dikelompokkan sebagai berikut: 

a. Black Letter 

Bentuk karakter huruf black letter merujuk pada gaya tulisan 

tangan yang populer pada abad pertengahan di Jerman dan Irlandia. 

Kontras tebal-tipis yang kuat pada gaya ini dihasilkan oleh 

penggunaan pena dengan ujung yang lebar. Karakter ditulis secara 
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berdempetan sehingga menghasilkan hasil yang terkesan gelap, berat 

dan hitam. 

b. Humanist 

Gaya Humanist mulai muncul pada tahun 1469 di Italia yang 

tidak menakai gaya black letter, melainkan Roman atau Romawi 

kuno. Karakter huruf yang memiliki banyak negative space membuat 

tulisan berkesan lebih terang dan ringan. Penamaan gaya typeface 

Humanist merujuk pada goresan lembut dan organik yang menyerupai 

tulisan tangan. 

c. Old Style 

Selama kurang lebih 200 tahun, gaya huruf Old Style 

mendominasi industri percetakan. Gaya ini muncul pada abad ke-15 

yang dipicu oleh meningkatnya produksi buku-buku cetak. Typface 

ini memiliki bentuk yang menjauhi bentuk kaligrafis atau tulisan 

tangan dengan bentuk yang lebih presisi, lancip, kontras dan terkesan 

lebih ringan. 

d. Transitional 

Gaya ini muncul pada abad ke-17. Dirancang dengan perhitungan 

secara ilmiah dan matematis, huruf ini memiliki bentuk semakin 

menjauhi sifat-sifat kaligrafis. Disebut Typeface Transitional karena 

ditemukan antara era Old Style dan Modern. 

e. Modern 

Karakter typeface ini hampir sepenuhnya meninggalkan bentuk 

kaligrafis typeface sebelumnya. Kelompok typeface ini muncul pada 

akhir abad ke-17, pemberian nama Modern typeface disebabkan gaya 

ini diciptakan menjelang era yang dikenal dengan Modern Age. 

f. Slab Serif 

Gaya ini muncul pada sekitar abad ke-19. Dengan bentuknya 

yang berkesan berat dan horizontal, pada awalnya gaya Slab Serif 

digunakan sebagai display type pada poster iklan dan flier yang 

berfungsi untuk menarik perhatian pembaca.  
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g. Sans Serif 

Muncul pertama kali pada tahun 1816, Sans Serif memiliki arti 

tanpa serif (bagian huruf yang berbentuk kait di ujung stroke). Pada 

awalnya gaya ini tidak populer karena dianggap tidak trendi dan aneh. 

Gaya ini mulai populer pada awal abad ke-20, saat para desainer mulai 

mencari bentuk ekspresi baru sebagai upaya penolakan terhadap nilai-

nilai lama yang mengotakan masyarakat ke dalam kelas tertentu. 

h. Script & Cursive 

Script dan Cursive memiliki bentuk huruf menyerupai tulisan 

tangan, baik goresan kuas maupun pena kaligrafi. Digunakan pada 

teks yang memadukan huruf kecil dan kapital. Bentuk huruf script 

saling tersambung antar hurufnya, sedangkan cursive tidak demikian. 

i. Display 

Bentuk ini muncul pada sekitar abad ke-19, bersamaan dengan 

teknologi pembuatan huruf yang semakin mudah dan murah. Pada 

masanya, jenis huruf display bayak dibutuhkan dalam dunia 

periklanan yang berfungsi untuk menarik perhatian. Huruf display 

dibuat dengan ukuran yang relatif besar dan mengutamakan sisi 

keindahannya, bukan legibility-nya. 

9. Tinjauan Tentang Layout 

Layout dapat dijabarkan sebagai penyusunan tata letak elemen-elemen 

desain ke dalam sebuah bidang pada media tertentu guna menunjang 

konsep atau pesan yang ingin disampaikan. Layout terdiri dari elemen-

elemen yang memiliki peran berbeda dalam membangun keseluruhan 

layout. Fungsi elemen-elemen tersebut yang pertama adalah untuk 

menyampaikan informasi secara akurat dan lengkap. Kedua adalah 

kenyamanan dalam membaca, kemudahan mendapatkan informasi, dan 

navigasi serta estetika (Rustan, 2009). 

Elemen-elemen layout tersusun atas elemen teks, elemen visual dan 

invisible elements. Pada layout dengan jumlah teks dan halaman yang 

banyak, invisible elements berfungsi sebagai pembentuk unity dari 

keseluruhan layout. Invisible elements selayaknya fondasi dari sebuah 
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bangunan, yang perlu lebih dahalu dirancang memasukkan elemen-elemen 

teks dan visual (Rustan, 2009:63). Seperti namanya, Invisible elements 

tidak dapat terlihat secara langsung pada hasil produksi atau cetak. Berikut 

elemen-elemen yang terdapat pada invisible elements: 

a. Margin 

Margin merupakan jarak penentu antara batas pinggir kertas 

dengan area yang akan diisi dengan elemen-elemen layout. Margin 

berfungsi untuk mengantisipasi elemen-elemen layout supaya tidak 

terlalu jauh ke bagian pinggir halaman. Karena selain kurang 

menguntungkan secara estetika, elemen layout juga berisiko terpotong 

saat proses pencetakan. Tetapi ada juga desain yang sengaja 

menempatkan elemen layout jauh ke pinggir, atas atau bawah 

halaman. Tentunya hal ini telah dipertimbangkan sesuai dengan 

konsep yang mengharuskannya demikian. 

Margin dengan jarak ukuran yang sama di setiap sisi halaman 

akan memberikan kesan kaku dan konservatif, Margin seperti ini 

dapat digunakan bila jika dianggap sesuai dengan konsep desain. 

Margin dengan jarak yang berbeda di tiap sisi halaman akan 

memberi kesan asimetris dan tidak terlalu kaku. Ini merupakan jenis 

Margin yang paling umum digunakan. Keuntungan Margin ini adalah 

masih tersedianya ruang untuk header dan footer, juga terdapat ruang 

serbaguna di sebelah kiri bila nantinya halaman-halaman tunggal ini 

akan dijilid. 

Margin simetris yang halaman sebelah kanan merupakan 

cerminan dari halaman yang kiri dapat menguntungkan dari segi 

fungsi. Pada halaman yang dijilid banyak pada bagian tengahnya akan 

menebal dan tertekuk. Namun bila disediakan cukup jarak (Margin 

bagian dalam), maka elemen layout tetap berada dalam posisi yang 

aman dan bebas dari ketidakterbacaan. Sistem seperti ini adalah yang 

paling umum digunakan.  
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b. Grid 

Grid merupakan alat bantu yang digunakan untuk mempermudah 

penentuan dalam meletakkan elemen-elemen layout dan menjaga 

konsistensi juga kesatuan pada layout (Rustan, 2009:66). Terdapat 

empat jenis grid yang biasa digunakan yaitu: 

1) Column Grid 

Jenis Grid ini adalah yang paling umum digunakan dalam 

buku, majalah, surat kabar dan lainnya. Ini karena sifatnya yang 

sangat fleksibel dan dapat mengakomodasi artikel atau rubrik 

berbeda dalam satu halaman beserta beragam elemen layout. Pada 

pengaplikasiannya, Column Grid dapat dikombinasikan dengan 

lebih dari satu sistem kolom grid yang memungkinkan untuk 

menciptakan beragam eksplorasi layout dalam sebuah media. 

2) Modular Grid 

Modular Grid cocok diimplementasikan pada media yang 

mempunyai isi sangat kompleks, yang tersusun dari banyak 

elemen-elemen layout dan artikel yang berlainan sehingga 

memerlukan konsistensi yang lebih tinggi antar halamannya. 

Dengan grid ini layout secara keseluruhan akan tersusun lebih 

terstruktur dan terlihat lebih rapi. 

3) Manuscript Grid 

Manuscript Grid merupakan jenis grid paling sederhana 

dibandingkan yang lainnya. Ini karena manuscricpt grid hanya 

menggunakan satu buah kolom. Jenis grid ini sering digunakan 

pada buku-buku cerita fiksi atau novel, dengan teks panjang dan 

berkesinambungan dari awal sampai akhir. Jenis grid ini 

membuat pembaca cepat bosan, sehingga dibutuhkan pengolahan 

komposisi dengan baik untuk meningkatkan daya tarik. 

4) Hierarchical Grid 

Hierachical Grid didasarkan pada susunan hierarkis atau 

prioritas elemen-elemen desain yang ditempatkan dengan 

menonjolkan elemen utama, dan lainnya harus mengalah. Grid ini 
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merupakan penggabungan antara Column Grid dan Modular Grid 

dengan penempatan yang lebih bebas. 

c. Prinsip Layout 

Prinsip layout dianalogikan sebagai sebuah formula dalam 

merancang sebuah layout, yang dapat memberikan hasil maksimal 

bila diterapkan dengan seksama (Rustan, 2009:73). 

Prinsip layout pada dasarnya juga merupakan prinsip dasar dari 

desain grafis, yang terdiri dari: 

1) Sequence 

Besar kemungkinan, dalam sebuah karya desain grafis 

memiliki lebih dari satu informasi yang harus disampaikan. 

Karena itu, diperlukanlah sebuah sequence (urutan) atau alur 

untuk mengurutkan informasi yang perlu dibaca terlebih dahulu 

oleh audiens. Hal ini menjadi penting agar pembaca tidak 

kesulitan dalam menangkap pesan yang disampaikan. 

2) Emphasis 

Emphasis (penekanan) adalah salah satu cara membangun 

sequence dengan memberi penekanan pada sebuah elemen layout 

sehingga menjadi pusat perhatian. Cara menciptakan emphasis 

diantaranya adalah dengan menghadirkan kontras. Baik itu 

kontras ukuran, warna, bentuk maupun posisi. Selain itu emphasis 

juga bisa diciptakan melalui penempatan elemen pada posisi atau 

letak yang strategis. Penggunaan elemen layout yang 

mengandung unsur kontroversial, unik, atau emosional juga dapat 

menjadi salah satu cara untuk menciptakan emphasis. 

3) Balance 

Dalam prinsip layout, balance (keseimbangan) dapat 

dikelompokkan menjadi dua, yaitu: keseimbangan simetris 

(bersifat matematis) dan keseimbangan asimetris (bersifat optis). 

Keseimbangan yang dimaksud di sini bukanlah pembagian porsi 

secara merata di seluruh bidang layout dengan memenuhinya 

menggunakan beragam elemen. Namun dengan memberikan 
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kesan seimbang dengan menggunakan elemen-elemen yang 

diperlukan dan menempatkannya di posisi yang tepat. Tidak 

terbatas pada pengaturan tata letak, tetapi juga ukuran, warna dan 

atribut-atribut lainnya. 

4) Unity 

Unity (kesatuan) diperlukan untuk memberi efek yang kuat 

kepada pembacanya. Prinsipnya serupa dengan kesatuan antar 

elemen-elemen desain. Baik itu teks, gambar, warna, posisi, style 

dan lainnya harus saling berkaitan dan disusun secara tepat. Tidak 

hanya penampilan, selarasnya elemen-elemen di sini juga 

mencakup hal-hal yang terlihat secara fisik dan pesan yang ingin 

disampaikan dalam konsepnya. 

10. Tinjauan Buku Digital Ilustrasi Tentang Blockchain dan NFT 

a. Blockchain: An Illustrated Guidebook to Understanding Blockchain 

1) Format File: EPUB 

2) Ukuran File: 25,2 MB 

3) Ukuran Buku: Adaptive size 

4) Jumlah Halaman: Adaptive pages 

5) Bahasa: Bahasa Inggris 

 

 

Gambar 2.31 Cover dan Sub Cover Buku Digital Blockchain 

Sumber: Blockchain an Illustrated Guidebook to Understanding Blockchain 

 

Buku Blockchain merupakan buku panduan memahami 

blockchain yang dipadukan dengan ilustrasi untuk membantu 

memvisualisasikan teks yang sulit dipahami istilahnya. Layout yang 
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digunakan mirip seperti buku yang lebih banyak tulisan dibandingkan 

ilustrasinya, sehingga kesan baku dan formal pada buku ini terlihat 

jelas. Informasi yang disajikan pun benar-benar dari yang paling dasar 

dari sebuah blockchain. 

Gaya ilustrasi yang digunakan pada buku ini adalah ilustrasi 

kartun sehingga menambah kesan yang menyenangkan pada 

ilustrasinya. Warna yang digunakan yaitu warna dengan saturasi yang 

rendah, warna yang dibuat lebih monokrom, sehingga ilustrasi tidak 

terlihat lebih menonjol dari informasi verbalnya, karena memang yang 

ditekankan buku ini adalah informasi dalam bentuk teks, sehingga 

ilustrasi dalam buku ini merupakan tambahan untuk mempermanis 

dan membantu menjelaskan istilah yang sulit untuk dijelaskan dengan 

teks. Font yang digunakan dalam buku ini adalah jenis Serif. 

 

Gambar 2.32 Ilustrasi pada Buku Digital Blockchain  

Sumber: Blockchain an Illustrated Guidebook to Understanding Blockchain 

 

b. Greek Myths: Meet the heroes, gods, and monsters of the ancient 

Greece. 

1) Format File: PDF 

2) Ukuran File: 47,8 MB 

3) Ukuran Buku: 229 x 280 mm 

4) Jumlah Halaman: 162 halaman 

5) Bahasa: Bahasa Inggris 
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Gambar 2.33 Cover Buku Digital Greek Myths 

Sumber: Greek Myths 

 

Buku Greek Myths merupakan buku tentang mitologi Yunani, 

pembaca akan disajikan mengenai raja, pahlawan, Tuhan, hingga 

monster yang ada dalam mitologi Yunani kuno. Layout yang 

digunakan dalam buku ini cenderung bebas dan menyesuaikan jumlah 

narasi maupun teks dalam setiap konten bahasannya, sehingga setiap 

halaman dapat berubah-ubah mengikuti konten yang sedang 

dibahasnya. 

Warna yang digunakan yaitu warna yang mencolok mata, 

sehingga dapat menarik perhatian pembaca untuk melirik sejenak 

bahkan menikmati ilustrasi yang disajikan dalam buku ini. Perpaduan 

warna yang harmonis membuat buku ini memiliki estetika desain yang 

mampu menjadi point of interest dalam buku ini, dan menjadi 

kekuatan utama dalam buku ini untuk memikat hati pembaca untuk 

membaca buku ini.  

Gaya ilustrasi yang digunakan pada buku ini adalah ilustrasi 

kombinasi antara realis dengan semi realis yang dikemas menjadi 

ilustrasi yang cukup memanjakan mata pembaca sehingga pembaca 

akan lebih sering memperhatikan ilustrasinya. Setiap bab dan 

halamannya juga disertai ilustrasi yang dapat merepresentasikan apa 

yang sedang dibahas dalam isi buku tersebut. 
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Gambar 2.34 Layout Isi dan Ilustrasi pada Buku Digital Greek Myths 

Sumber: Greek Myths 

 

B. Analisis 

Metode analisis data yang digunakan untuk perancangan ini adalah 5H+1H 

(Apa, Mengapa, Dimana Kapan, Siapa dan Bagaimana). Melalui metode ini, 

diharapkan dapat menggali informasi lebih mendalam pada permasalahannya. 

1. What: Apa masalah yang dihadapi sehingga dijadikan rujukan pembuatan 

buku digital ilustrasi tentang NFT? 

Fenomena NFT memiliki berbagai dampak, dampak baiknya adalah 

masyarakat Indonesia menjadi lebih aware terhadap NFT. Namun 

minimnya edukasi dan literasi digital mengenai NFT dapat menimbulkan 

dampak negatif. Sedangkan potensi NFT di masa depan sangat bagus, 

salah satunya adalah penerapan dan pemanfaatannya dalam metaverse. 

Adanya royalti pada setiap penjualan karya di secondary market juga 

sangat menguntungkan dari sisi creator dan seniman digital. 

2. Who: Siapa target sasaran dalam perancangan ini? 

Perancangan ini ditujukan kepada masyarakat pada usia produktif 

dengan rentang usia antara 15 ï 64 tahun, baik laki-laki maupun 

perempuan. 

3. Where: Di mana permasalahan itu terjadi dan di mana batasan lokasi 

audiens dalam perancangan ini? 

Permasalahan literasi tentang NFT sebenarnya adalah masalah yang 

umum karena NFT termasuk hal yang baru, perancangan ini ditujukan 
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kepada masyarakat Indonesia khususnya para creator dan seniman digital 

yang secara geografi berada di negara Indonesia. 

4. When: Kapan perancangan buku digital ini akan dipublikasikan? 

Untuk perancangan buku digital akan dipublikasikan segera setelah 

Tugas Akhir ini selesai. 

5. Why: Mengapa keinginan atau ketertarikan terhadap NFT tinggi namun 

pada penerapannya rendah? 

Terdapat berbagai alasan mengapa hal ini bisa terjadi. Beberapa orang 

Indonesia belum banyak tahu mengenai NFT, beberapa diantaranya hanya 

sekedar tahu apa itu NFT, namun bisa dibilang bahwa masyarakat 

Indonesia kebingungan untuk memulai terjun di dunia NFT dan langkah 

apa saja yang harus dilakukan sebelum memutuskan membuat NFT karena 

minimnya literasi digital mengenai NFT. 

6. How: Bagaimana seharusnya solusi untuk mengatasi? 

Dikarenakan literasi digital mengenai NFT sangatlah luas, maka 

batasan dan solusi terhadap perancangan buku digital ini ditujukan untuk 

creator atau seniman digital dengan memberikan literasi tentang NFT 

dimulai dari pengenalan NFT, cara membuat NFT hingga menjual NFT. 
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BAB III  

KONSEP PERANCANGAN 

 

A. Konsep Kreatif 

1. Tujuan Kreatif 

Tujuan kreatif dari perancangan buku digital ilustrasi ini adalah untuk 

memberikan informasi tentang NFT kepada creator mulai dari membuat 

hingga menjualnya yang dikemas menjadi media komunikasi yang 

informatif, mudah untuk dipahami, dan menarik perhatian pembaca 

dengan cara menampilkan karakter utama dengan gaya ilustrasi 3D yang 

menarik dan akan menemani pembaca selama membaca buku ini, selain 

itu alur dari bab pertama sampai bab terakhir berdasarkan pengalaman 

penulis yang mana juga merupakan creator NFT di salah satu blockchain 

yang mendukung NFT. 

Diharapkan dengan adanya buku digital ilustrasi tentang NFT ini, 

audiens dapat menerima wawasan baru tentang NFT dan ilmu yang 

didapatkan dari buku digital ilustrasi ini dapat diterapkan dalam kehidupan 

sehari-hari. 

2. Strategi Kreatif 

Strategi merupakan penetapan rencana atau kebijakan yang akan 

dipilih sebagai langkah untuk mencapai suatu tujuan. Dalam hal ini adalah 

pemilihan prioritas untuk dapat menjangkau sasaran yang telah ditentukan 

sebagai tujuan media. Media yang dipilih dapat menentukan efektivitas 

dan efisiensi dari perancangan. Berikut strategi yang dibutuhkan dalam 

perancangan ini, yaitu menentukan target audiens serta paduan media: 

a. Penentuan Khalayak Sasaran 

1) Sasaran Primer 

a) Demografis 

Target audiens dalam perancangan ini secara khusus 

ditujukan kepada masyarakat dengan rentang usia produktif. 

Rentang usia produktif di Indonesia adalah penduduk yang 

telah memasuki antara usia 15 - 64 tahun. Guna penyampaian 
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informasi yang tepat sasaran baik melalui gaya desain 

maupun isi pesan yang ingin disampaikan. 

b) Geografis 

Sasaran perancangan ini akan ditujukan kepada 

masyarakat Indonesia. 

c) Psikografis 

Target psikografis dalam perancangan ini adalah 

masyarakat kelas sosial ekonomi menengah ke atas dan juga 

orang-orang yang memiliki keinginan untuk mengenal lebih 

dalam tentang apa itu NFT, terutama para creator atau 

seniman digital yang ingin masuk ke dalam dunia NFT dan 

menekuninya. 

2) Sasaran Sekunder 

Sasaran sekunder dari buku perancangan ini adalah kalangan 

Pendidikan (SMA) yang tertarik akan NFT. 

b. Jenis, Isi, dan Tema 

Jenis buku digital ini merupakan buku ilustrasi yang juga 

menampilkan informasi mengenai apa itu NFT. Buku digital ilustrasi 

ini akan memuat fakta dan informasi mengenai beberapa blockchain 

yang mempunyai biaya yang cukup terjangkau untuk membuat NFT 

sehingga mampu mendukung dalam penyampaian informasi kepada 

audiens. Secara keseluruhan, buku digital ilustrasi ini mengutamakan 

daya pikat visual untuk menarik dan meningkatkan minat baca 

audiens. Ilustrasi disajikan sebagai pendamping teks supaya bisa 

menjelaskan dan memvisualisasikan informasi lebih detail. Pada 

perancangan buku digital ilustrasi ini, setiap bab dan konten informasi 

akan direspon dengan ilustrasi yang menggambarkan konten bab 

tersebut. 

Pembahasan mengenai NFT tentunya sangat luas sehingga dalam 

perancangan buku digital ilustrasi ini kontennya akan dibatasi pada 

blockchain yang memiliki gas fee yang terjangkau, seperti Algorand 

(ALGO), Solana (SOL), dan Tezos (XTZ). Buku digital ilustrasi ini 
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akan dikemas dengan narasi, gaya bahasa, dan ilustrasi yang menarik 

sehingga pemahaman terhadap isi buku dapat ditangkap dengan 

mudah dan juga menambah minat baca audiens. 

c. Gaya Bahasa 

Perancangan buku ini akan memakai gaya penulisan bahasa 

Indonesia sebagai bahasa utama dan bahasa Inggris akan digunakan 

sebagai istilah karena banyak literatur mengenai NFT yang 

menggunakan bahasa Inggris. 

Gaya penulisan teks yang dihadirkan dalam perancangan ini urut, 

singkat, jelas, informatif namun tidak mengesampingkan segi estetika 

agar tetap menarik. Teks dihadirkan sebagai penjelas informasi yang 

tidak dapat dijangkau dengan visual saja. Konten penulisan teks 

merupakan rangkuman dari berbagai sumber literatur dan referensi 

untuk menjaga keakuratan informasi beserta glosarium mengenai 

pengertian beberapa istilah yang nantinya akan dipakai sebagai 

pembahasan mengenai NFT. 

d. Gaya Visual 

Gaya visual yang digunakan pada buku digital ini merupakan 

gaya ilustrasi 3D, ilustrasi 3D merupakan perpaduan antara 

pemodelan 3D dan kreativitas (https://www.envato.com/blog/3d-

illustration-design/). Gaya ilustrasi 3D digunakan untuk 

menyederhanakan proses visualisasi supaya informasi lebih mudah 

ditangkap oleh audiens. Visual buku juga akan mengadopsi ilustrasi 

infografis ikonografi yang akan membantu audiens untuk melakukan 

apa yang dicontohkan sesuai dengan urutan tahap-tahapnya. 

Ilustrasi dalam buku digital akan dibuat sederhana  supaya 

audiens mudah untuk memahami, juga mudah dicerna sehingga 

nantinya buku ini tidak berakhir hanya sekedar mengetahui namun 

juga akan dilanjutkan pada tahap penerapannya yaitu membuat dan 

menjual NFT. 
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Gambar 3.1 Referensi Ilustrasi Karakter 3D yang Akan Digunakan 

Sumber: https://dribbble.com/shots/16564350-The-Panda-in-the-rain 

 

 

Gambar 3.2 Referensi Ilustrasi 3D yang Akan Digunakan 

Sumber: https://www.artstation.com/artwork/qQdGdz 

 

 

    Gambar 3.3 Referensi Ilustrasi Ikon 3D yang Akan Digunakan 

Sumber: https://dribbble.com/shots/20254270-Icon-Christmas-Set-Clay 
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Gambar 3.4 Referensi Pengaplikasian Screenshot Sebagai Informasi 

Sumber: Buku Passive Income dari YouTube 

 

e. Teknik Visualisasi 

Teknik visualisasi yang digunakan dalam perancangan ini adalah 

menggunakan visualisasi ilustrasi digital dengan menggunakan 

software utama Blender dan Adobe Photoshop untuk membuat 

ilustrasi, dan Adobe InDesign untuk penyusunan tata letak buku. 

Proses sketsa, layout dan finishing menggunakan komputer dan 

laptop. 

Teknik visualisasi akan terbagi menjadi beberapa tahapan 

sebelum pada akhirnya menjadi buku digital. Tahap pertama terdapat 

rough sketch, sketsa kasar ilustrasi yang dirancang tidak terlalu detail 

dan sudah berwarna. Untuk penyusunan tata letak atau layout elemen 

verbal dan visual akan dirancang menggunakan bantuan software 

Adobe InDesign. 

f. Format dan Ukuran 

Format yang digunakan dalam buku digital ini adalah PDF, 

dengan pertimbangan sudah banyak software dan perangkat yang 

kompatibel untuk membaca file PDF. Ukuran buku digital akan 

menggunakan ukuran 150 mm x 200 mm. Ukuran buku yang 

cenderung kecil memberikan beberapa keuntungan bagi buku digital 

ilustrasi ini. Ukuran kecil akan membuat file size buku digital juga 
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kecil, sehingga memudahkan proses distribusi buku digital karena 

ukuran file yang compact. 

3. Program Kreatif 

a. Judul 

Perancangan buku digital ilustrasi tentang NFT ini akan diberi 

judul ñNon Fungible Tokenò dengan sub judul ñA New Era for Digital 

Artò. Judul ini dipilih atas penarikan garis besar konsep tema tentang 

NFT dan ditujukan untuk creator atau pembuat karya seni digital. 

b. Karakter 

Ada kalanya pada buku digital ilustrasi, terdapat karakter tokoh 

utama yang dimunculkan, yang berguna untuk membawa alur cerita. 

Pada buku digital ilustrasi ñNon Fungible Token: A New Era For 

Digital Artò, terdapat karakter bernama ByteBunny yang akan 

memandu dan menemani pembaca dari awal sampai akhir buku ini. 

ByteBunny adalah karakter kelinci robotik lucu dan 

menggemaskan yang tinggal di dunia digital NFT. 

 

 

Gambar 3.5 Kelinci 

Sumber: https://www.southernliving.com/culture/pets/bunny-names 

 

 

Gambar 3.6 Tubuh Robotik 

Sumber: https://unsplash.com/photos/JjGXjESMxOY 
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Dengan tubuh robotnya yang dilengkapi fitur yang futuristik dan 

ekspresif, ByteBunny menangkap imajinasi pembaca dan membawa 

dunia NFT menjadi hidup. Sebagai protagonis di dalam buku digital, 

ByteBunny membawa pembaca dalam perjalanan melalui dunia NFT 

yang menarik dan terus berkembang, memperkenalkan berbagai jenis 

NFT, seniman dan kreator di baliknya, serta cara inovatif dalam 

penggunaannya. Dengan kepribadian yang ramah dan mudah didekati, 

ByteBunny membantu pembaca menavigasi dunia NFT yang 

kompleks dan seringkali membingungkan, sehingga mudah dipahami 

dan dapat diakses oleh semuanya. 

Melalui petualangan dan pengalamannya, ByteBunny 

menginspirasi pembaca untuk menjelajahi kemungkinan tak terbatas 

dunia NFT dan merangkul kreativitas dan kekuatan seni digital. 

Sebagai karakter yang dicintai dan ikonis dalam buku digital, 

ByteBunny memberikan semangat inovasi, kreativitas, dan imajinasi. 

Pertimbangan pemilihan karakter utama ini adalah kelinci dapat 

yang mewakili kecepatan, kreativitas, dan komunitas di dunia NFT. 

Kelinci dikenal karena kecepatan dan kegesitannya, serta 

kemampuannya untuk membuat terowongan dan sarang yang rumit. 

Kelinci menggambarkan simbolisme ini dengan menjadi simbol 

kreativitas dan inovasi di pasar NFT. Kecepatan dan kegesitan kelinci 

mewakili sifat pasar yang cepat dan fluktuatif, sementara sarangnya 

mewakili komunitas dan jaringan yang mendukung dan menjaga 

ekosistem NFT. 

Karakter kelinci ini diambil dari NFT yang sudah ada, yaitu 

Rebbit Club, NFT milik penulis yang di-minting dan di-listing di 

Dartroom yang berjalan di blockchain Algorand dengan 

cryptocurrency ALGO. 
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Gambar 3.7 #1 OG Rebbit (Rebbit Club NFT Collection) 

Sumber: https://dart.ws/n/apnfdnk 

c. Sinopsis 

Buku digital ilustrasi ini akan berisi tentang pengertian 

blockchain, cryptocurrency, dan NFT, penjelasan apa itu NFT, 

bagaimana cara minting NFT di marketplace NFT, bagaimana cara 

menjual NFT, pengertian beberapa blockchain yang mendukung 

untuk berjualan NFT, info mengenai gas fee pada blockchain 

Algorand, Solana, dan Tezos, hingga tips berkomunitas di NFT. 

Berikut pembahasan dalam buku digital ilustrasi ini: 

1) Bab 1: Blockchain &  Cryptocurrency 

Bab pertama akan dimulai dengan pembahasan dan 

pengenalan singkat mengenai blockchain dan cryptocurrency 

sebagai landasan sebelum berlanjut ke pembahasan mengenai 

NFT. Kemudian pembahasan akan dipersempit menjadi latar 

belakang terpilihnya beberapa blockchain yang digunakan untuk 

minting dan listing NFT dengan pertimbangan gas fee terjangkau 

untuk melakukan proses transaksi. Bab pertama ini akan menjadi 

intro untuk mengenalkan hal-hal mendasar kepada pembaca 

untuk memberikan gambaran jelas kepada pembaca sebelum 

masuk ke pembahasan utama, yaitu NFT. Bagaimana cara 

membuat akun crypto exchanger dan akun crypto wallet juga 

akan dibahas dalam bab ini. 

2) Bab 2: NFT (Non-Fungible Token) 

Bab kedua sudah mulai masuk ke pembahasan utama, yaitu 

pembahasan mengenai NFT, apa itu NFT, bagaimana cara kerja 
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NFT, nilai NFT, keuntungan NFT, jenis-jenis NFT, persiapan apa 

saja sebelum membuat NFT hingga potensi masa depan NFT, 

sehingga pembaca mempunyai pandangan akan NFT. 

3) Bab 3: Marketplace untuk NFT 

Pada bab ini akan mengenalkan marketplace pada blockchain 

Algorand, Solana, dan Tezos beserta gas fee setiap blockchain 

tersebut. 

4) Bab 4: Membuat Karya untuk NFT 

Pada bab ini akan lebih menjurus ke bagaimana cara 

membuat NFT, mulai dari menentukan konsep atau membuat 

konsep yang kemungkinan besar akan dilirik oleh kolektor hingga 

beberapa pilihan untuk membuat NFT yang spesifik, seperti NFT 

Art atau NFT collectibles. 

Dalam bab ini pembaca juga akan diarahkan untuk memilih 

blockchain mana yang tepat untuk memulai perjalanan menjadi 

NFT Creator atau NFT Artist serta minting NFT sehingga NFT 

tersebut tercatat dalam blockchain. Semua metode untuk menjual 

atau listing NFT akan masuk pada bab ini, seperti list to sell dan 

auction. Bagaimana cara shilling atau mempromosikan karya 

juga akan dibahas di sini, sehingga pembaca diharapkan bisa 

mendapatkan sales. Platform Twitter dan Discord akan dibahas 

lebih lengkap. 

5) Bab 5: Membangun Komunitas NFT 

Pentingnya komunitas dalam dunia NFT akan ditekankan di 

sini, termasuk tips dan trik juga akan ada dalam bab ini. 

Pembuatan alur bab pada buku digital ini berdasarkan 

pengalaman penulis dalam belajar dan memahami NFT yang pada 

awalnya tanpa mengetahui apa itu informasi dasar mengenai NFT 

yang perlu dipelajari, hingga akhirnya mempelajari fundamental dari 

NFT yang mana adalah blockchain dan cryptocurrency memang harus 

dipahami secara mendalam supaya tidak bingung ketika hendak 

masuk ke dalam dunia atau teknologi NFT ini. 
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d. Storyline 

Kategori Halaman Teks dan Gambar 

Judul Cover 

Depan 

Teks: 

Non-Fungible Tokens: A New Era for Digital Art 

 

Gambar: 

Ilustrasi Cover, 

Beberapa karakter utama dengan beberapa kemiripan rupa 

mengelilingi tulisan ñNFTò dengan bentuk font 3D supaya 

memberikan kesan futuristik.  

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.8 Tulisan 3D 

Sumber: https://pbs.twimg.com/media/DSdK7qXVoAEZnMS.jpg 

 

Gambar 3.9 Awan 

Sumber: https://images.pexels.com/photos/231009/pexels-photo-

231009.jpeg?cs=srgb&dl=awan-bentangan-awan-berawan-

231009.jpg&fm=jpg 

 Hlm. i-ii  Halaman Judul 

 Hlm. ii-

iv 

Teks: 

Non-Fungible Token: 

A New Era for Digital Art 

 

Sampul: Ilham Kanda Putra 

Tata letak isi: Ilham Kanda Putra 

Illustration: Berkanda 

 Hlm. v NFT 

Non Fungible Token: A New Era For Digital Art 

 

Ilham Kanda Putra 

16-12-4070-24 
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Rilisan Pertama, 2023 

15 x 20 cm, 158 Halaman 

 

Hak Cipta dilindungi Undang-Undang 

All Right Reserved 

Copyright © 2023 

 

Program Studi 

Desain Komunikasi Visual 

Institut Seni Indonesia Yogyakarta 

Jl. Parangtritis Km. 6,5 Sewon 

Bantul - Yogyakarta 55188 

 Hlm. vii  Daftar Isi 

Prolog Hlm. 1 Teks: 

Prolog 

 

 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter ByteBunny berdiri di tengah-tengah kloningan 

kelinci lain untuk memperlihatkan dominasi pada karakter utama 

di buku digital ini. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.10 Kelinci 

Sumber: https://www.southernliving.com/culture/pets/bunny-

names 

 Hlm. 2 Teks: 

_hello! 

\\my name is _ByteBunny 
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ByteBunny dalam buku ini akan memandu kalian hingga akhirnya 

kalian dapat menjadi creator NFT dan bisa menjual karya seni 

digital kalian dalam sebuah blockchain tertentu. 

 

Gambar: 

Ilustrasi ByteBunny menyambut hangat para pembaca buku, ia 

melambaikan tangannya dengan ekspresi senyum di wajahnya. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.11 Melambaikan Tangan 

Sumber: 

https://ae01.alicdn.com/kf/HTB1Hpb7KVXXXXX7aXXXq6xXFXX

XA/Cosplaydiy-Free-Shipping-Iwatobi-Haruka-Nanase-Cosplay-

Costume-Jacket-Unisex-Hoodie-High-School-Sport-

Wear.jpg_640x640.jpg 

 Hlm. 3 Teks: 

Terima kasih karena telah memutuskan untuk membaca buku 

digital ini. 

NFT bisa dikatakan masih menjadi sebuah hal yang baru di 

masyarakat Indonesia. 

ñAlah.. itu mah tinggal ctrl + S atau screenshot juga udah bisa 

kita punya gambarnyaò. begitulah kurang lebih yang sering 

diutarakan oleh masyarakat awam yang tidak tahu bagaimana cara 

kerja teknologi di balik sebuah NFT. 

Penting untuk dicatat bahwa ñctrl + Sò mungkin relevan bagi 

beberapa individu, namun itu tidak memiliki manfaat yang sama 

seperti jika kita membeli dan memiliki sebuah NFT. NFT 

memberikan kepemilikan unik, provenans, dan potensi 

peningkatan nilai untuk aset digital, menawarkan peluang baru 

bagi para pencipta, kolektor, dan komunitas seni digital secara 

luas. 

NFT adalah teknologi kompleks yang melibatkan sistem 

blockchain dan protokol kriptografi untuk memastikan keaslian 
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dan kepemilikan aset digital, melampaui tindakan sederhana yang 

hanya sebatas menekan tombol pintasan pada keyboard. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 4 Teks: 

Letôs Start The Journey! 

 

Gambar: 

Karakter utama ByteBunny berada di bukit yang luas, membawa 

tas ransel siap menjelajahi dan traveling untuk menunjukkan apa 

itu NFT, terdapat papan penunjuk kayu sebagai tanda penentu 

arah ke mana ByteBunny akan melangkah. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.12 Referensi Background Bukit 

Sumber: https://unsplash.com/photos/-SO3JtE3gZo 

 

Gambar 3.13 Tas Ransel 

Sumber: https://unsplash.com/photos/l5VCmqQbP_g 

 

Gambar 3.14 Batu 

Sumber: https://unsplash.com/photos/DBBtazxxbf8 
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Gambar 3.15 Petunjuk Jalan 

Sumber: https://unsplash.com/photos/iyABNjGBiIU 

 Hlm. 5 Teks: 

First thing first,  

Ada beberapa istilah yang mungkin akan terdengar asing di 

telinga kalian. Sebelum masuk ke chapter yang lebih dalam, 

berikut adalah beberapa istilah tersebut: 

Blockchain, cryptocurrency, NFT, minting, listing, shilling, dan 

masih banyak lagi istilah lainnya yang nantinya akan kita bahas 

lebih dalam pada chapter-chapter berikutnya. 

Dengan ini berarti kamu siap untuk memulai perjalanan menjadi 

creator NFT! 

Perjalanan untuk menjadi creator NFT tentunya tidak mudah. 

TAPI TENANG!! Kita akan menjalaninya bersama-sama, OK? 

 

Gambar: 

Karakter utama ByteBunny berada di bukit yang luas, membawa 

tas ransel siap menjelajahi dan traveling untuk menunjukkan apa 

itu NFT, terdapat papan penunjuk kayu sebagai tanda penentu 

arah ke mana ByteBunny akan melangkah. 

 

Data Visual: 

- 

 Hlm. 6 Blank page 

Bab 1 

Blockchain 

& 

Cryptocurre

ncy 

Hlm. 7 Teks: 

Blockchain & Cryptocurrency 

 

Gambar: 
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Ilustrasi karakter ByteBunny berada di bulan sedang memegang 

bendera bergambar chart yang naik, dengan background planet 

mengelilinginya. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.16 Bulan 

Sumber: https://unsplash.com/photos/pd4lo70LdbI 

 

Gambar 3.17 Bendera 

Sumber: https://unsplash.com/photos/cGXHQU__38Y 

 Hlm. 8 Teks: 

- 

 

Gambar: 

Karakter utama ByteBunny sedang melihat susunan balok yang 

saling terikat satu sama lain. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.18 Blockchain 

Sumber: 

https://www.refrigeratedfrozenfood.com/ext/resources/2021/09/17

/iStock-1127352192-Blockchain-900.jpg?1631893655 
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Gambar 3.19 Rantai 

Sumber: https://unsplash.com/photos/PDxYfXVlK2M 

 Hlm. 9 Teks: 

Blockchain? 

Blockchain adalah catatan berkelanjutan dalam database yang 

dirantai. 

Di blockchain hanya entri baru yang tidak dapat diubah, 

dimodifikasi, atau diperbarui. Di blockchain, setiap transaksi akan 

dicatat dalam buku besar cryptocurrency yang dapat dilacak. 

Blockchain dirancang untuk memastikan bahwa semua input 

dapat ditelusuri kembali di transaksi pertama. 

Basis data blockchain merupakan proses terdesentralisasi dengan 

banyak server yang disinkronkan untuk setiap transaksi untuk 

memastikan konsistensi data. Proses sinkronisasi data blockchain 

terjadi antara node server hanya setelah transaksi dienkripsi dan 

server menggunakan kunci privat untuk menerima transaksi 

Gambar: 

- 

 Hlm. 10 Teks: 

Cryptocurrency? 

Cryptocurrency adalah bentuk mata uang digital atau virtual yang 

menggunakan kriptografi untuk transaksi keuangan yang aman, 

mengontrol penciptaan unit baru, dan memverifikasi transfer aset. 

Ia beroperasi di jaringan terdesentralisasi yang disebut 

blockchain, yang merupakan buku besar terdistribusi yang 

dikelola oleh jaringan komputer. 

Secara singkatnya, cryptocurrency adalah uang digital yang 

dilindungi oleh enkripsi dan disimpan dalam buku besar 

blockchain. 

Tidak ada asosiasi cryptocurrency. Semua akan bertindak sebagai 

pemilik bank dengan memanfaatkan aplikasi gratis seperti crypto 

exchanger dan crypto wallet. Mesin terhubung dengan mesin lain, 

memungkinkan penggunanya berkomunikasi tanpa perantara. 
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Gambar: 

- 

 Hlm. 11 Teks: 

- 

 

Gambar: 

Karakter utama ByteBunny sedang menampung koin kripto yang 

sedang berjatuhan dengan ember, beberapa diantaranya ada yang 

masih berterbangan, ada juga yang sudah berjatuhan di lantai. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.20 Keranjang 

Sumber: https://unsplash.com/photos/WtD1HUEUHkY 

 

Gambar 3.21 Koin 

Sumber: https://unsplash.com/photos/yJpjLD3c9bU 

 Hlm. 12 Teks: 

Cryptocurrency pertama dikembangkan pada sekitar tahun 2009. 

Secara historis, Genesis adalah blockchain pertama. 

Tidak ada yang tahu persis siapa yang menemukan bitcoin, 

penemunya meninggalkan whitepaper setebal 9 halaman yang 

menjelaskan cara kerja bitcoin. Cryptocurrency ditulis dengan 

nama samaran Satoshi Nakamoto. Tidak jelas juga apakah nama 
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Satoshi Nakamoto berarti seseorang atau sekelompok orang yang 

mengembangkan Bitcoin. 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter ByteBunny menggunakan jubah emas terlihat 

setengah badan, disampingnya ada white paper dari Bitcoin. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.22 Dokumen 

Sumber: https://www.corpnet.com/wp-

content/uploads/2022/01/Legal-Document.jpg 

 

Gambar 3.23 Patung Satoshi Nakamoto 

Sumber: 

https://s.yimg.com/ny/api/res/1.2/40H4Gx4QJMzBZzl7j7G9XQ--

/YXBwaWQ9aGlnaGxhbmRlcjt3PTk2MDtoPTcyMA--

/https://s.yimg.com/uu/api/res/1.2/p3NPJ1BuWr8tPE2WS3Rulw--

~B/aD03Njg7dz0xMDI0O2FwcGlkPXl0YWNoeW9u/https://medi

a.zenfs.com/en/the_independent_635/22a8a85cb20990b603cce8a

2c2894a76 

 Hlm. 13 Teks: 

ñBlockchain dan Cryptocurrency dapat kita ibaratkan sebagai 

negara dengan mata uangnya masing-masing.ò 

-Ilham Kanda Putra 

 

Gambar: 

Ilustrasi koin Bitcoin bertumpuk. 
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Data Visual: 

 

Gambar 3.24 Koin 

Sumber: https://yeahpo.blogspot.com/2021/02/koin-bitcoin-asli-

14-dompet-bitcoin.html 

 Hlm. 14 Teks: 

Untuk melakukan transaksi cryptocurrency di dalam sebuah 

blockchain diperlukan crypto exchanger untuk melakukan trading 

mata uang suatu negara menjadi cryptocurrency atau mata uang 

kripto, serta diperlukan juga crypto wallet untuk menyimpan dan 

melakukan transaksi crypto dalam aplikasi berbasis web 3.0 yang 

terdesentralisasi. 

 

Gambar: 

Dua karakter kelinci, ByteBunny dan Kelinci lainnya sedang 

bertukar koin, Bitcoin (B) dan Rupiah (Rp), di antara mereka 

terdapat handphone dengan ikon panah melambangkan saling 

tukar, beberapa koin bertumpuk di depan handphone. Berlatar 

belakang bukit dengan rumput yang menjulang ke atas dan awan. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.25 Awan 

Sumber: https://images.pexels.com/photos/231009/pexels-photo-

231009.jpeg?cs=srgb&dl=awan-bentangan-awan-berawan-

231009.jpg&fm=jpg 

 

Gambar 3.26 Koin 

Sumber: https://yeahpo.blogspot.com/2021/02/koin-bitcoin-asli-

14-dompet-bitcoin.html 
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Gambar 3.27 Bukit 

Sumber: https://unsplash.com/photos/-SO3JtE3gZo 

 

Gambar 3.28 Smartphone 

Sumber: http://info4u2k17.blogspot.com/2017/07/how-to-unlock-

your-iphones-secret-menu.html 

 Hlm. 15 Teks: 

Crypto Exchanger 

Crypto exchanger, atau lebih dikenal sebagai exchange crypto, 

adalah platform yang memungkinkan pengguna untuk membeli, 

menjual, atau menukar mata uang kripto. 

Crypto exchanger berfungsi sebagai tempat pertukaran antara 

berbagai jenis mata uang kripto, seperti Bitcoin, Ethereum, 

Ripple, dan sebagainya. Pengguna dapat melakukan transaksi 

jual-beli atau penukaran mata uang kripto menggunakan platform 

ini. 

Terdapat banyak sekali crypto exchanger yang dapat digunakan, 

contohnya adalah Binance, Tokocrypto, dan masih banyak lagi 

crypto exchanger yang bisa kalian temui di internet. 

 

Gambar: 

Terdapat dua dadu, dadu pertama bertulisan ñBUYò, dadu kedua 

bertulisan ñSELLò. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.29 Dadu 

Sumber: https://daduonlineresmi.blogspot.com/2020/06/situs-

agen-dadu-online-terbaik.html 
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 Hlm. 16 Teks: 

Ayo kenalan dengan Tokocrypto 

Di sini kita akan menggunakan Tokocrypto, jadi pastikan kalian 

tahu apa itu Tokocrypto. 

Tokocrypto adalah bursa pertukaran mata uang kripto terkenal 

yang berbasis di Indonesia. Ini adalah salah satu bursa mata uang 

kripto terbesar dan paling populer di negara ini, memungkinkan 

pengguna untuk membeli, menjual, dan melakukan perdagangan 

berbagai mata uang kripto seperti Bitcoin, Ethereum, dan lain-

lain. Tokocrypto menawarkan platform yang mudah digunakan, 

biaya yang kompetitif, dan berbagai mata uang kripto untuk 

diperdagangkan. Ini juga menyediakan layanan tambahan seperti 

staking, lending, dan program referral. Pengguna dapat 

mengakses Tokocrypto melalui situs web mereka atau melalui 

aplikasi seluler mereka, yang tersedia di platform Android dan 

iOS. 

 

Gambar: 

Logo Tokocrypto 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.30 Logo Tokocrypto 

Sumber: https://bitcoinindonesia.net/exchage-list/ 

 Hlm. 17 Teks: 

Mau tahu cara daftar akun baru di Tokocrypto? 

Buka www.tokocrypto.com kemudian klik Daftar. 

Isi kolom dengan nama email, kemudian kombinasi kata sandi 

min 8 karakter (huruf besar / kecil, simbol, dan nomor), ID 

Referensi (Opsional) dan pilih dari mana kamu mengetahui 

Tokocrypto. Setelah itu klik jika telah membaca dan setuju 

dengan ketentuan pengguna. Kemudian klik Daftar. 

 

Gambar: 

Screenshot pendaftaran akun Tokocrypto 

 Hlm. 18 Teks: 

Konfirmasi email kalian untuk mendapatkan kode konfirmasi. 

Langkah ini untuk memvalidasi email kalian. 
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Gambar: 

Screenshot email verifikasi akun Tokocrypto 

 Hlm. 19 Teks: 

Jika sudah sukses verifikasi maka akan tampil, tampilan Info 

Dasar akun kamu. 

Jika ingin melakukan Login, kamu bisa buka homepage 

Tokocrypto kemudian klik Masuk. 

 

Gambar: 

Screenshot pendaftaran akun Tokocrypto 

 

 Hlm. 20 Teks: 

Silakan masukan alamat email dan kata sandi sesuai yang 

didaftarkan di Tokocrypto. Kemudian klik Masuk. 

 

Gambar: 

Screenshot pendaftaran akun Tokocrypto 

 Hlm. 21 Teks: 

Input Kode OTP jika kalian sudah mengaktifkan security yang 

digunakan. Pilihannya ke Halaman Akun selanjutnya 2 FA terdiri 

dari 2 pilihan yaitu Otentikasi Google (Google Authenticator) 

atau Otentikasi SMS. 

 

Gambar: 

Screenshot pendaftaran akun Tokocrypto 

 Hlm. 22 Teks: 

Otentikasi SMS 

1.Pilih nomor kode Indonesia yaitu +62 

2.Selanjutnya tuliskan nomor handphone 

3.Klik Ambil kode dan mohon menunggu selama 60 detik. 

4.Selanjutnya akan menerima sms berupa kode verifikasi terdiri 

dari beberapa angka masukan ke kolom Kode Verifikasi SMS. 

5.Klik Ambil kode dan mohon menunggu selama 60 detik. 

6.Selanjutnya akan menerima email berupa kode verifikasi terdiri 

dari beberapa angka masukan ke kolom Kode Verifikasi Email 

7.Mohon untuk segera menuliskan di kolom setelah menerima 

kode verifikasi. 
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Jika sudah berhasil mengaktifkan keamanan akun tampilan pada 

2FA akan berubah menjadi Aktifkan. 

 

Gambar: 

Screenshot pendaftaran akun Tokocrypto  

 Hlm. 23 Teks: 

Yay! Kamu berhasil membuat akun baru di Tokocrypto. Untuk 

dapat bertransaksi di Tokocrypto, kalian harus melakukan 

verifikasi KYC terlebih dahulu. 

Setelah punya akun baru, saatnya verifikasi KYC di Tokocrypto 

Masuk ke akun kemudian klik ñInfo Dasarò untuk melakukan 

KYC verifikasi. 

Pilih KYC tingkat 1 dan klik ñVerifikasi Sekarangò. 

 

Gambar: 

Screenshot verifikasi KYC Tokocrypto 

 Hlm. 24 Teks: 

Pilih kebangsaan Indonesia jika Anda Warga Negara Indonesia. 

Unggah KTP kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot verifikasi KYC Tokocrypto 

 Hlm. 25 Teks: 

Isi informasi diri kalian sesuai yang tertulis di KTP. 

Ambil foto selfie dengan foto gerakan normal dan gerakan yang 

acak. 

 

Gambar: 

Screenshot verifikasi KYC Tokocrypto 

 Hlm. 26 Teks: 

Klik tombol selesai, cek email untuk melihat konfirmasi dari 

Tokocrypto. Data KYC akan diproses dalam beberapa hari kerja, 

jadi kalian bisa menunggu sambil membaca buku ini untuk 

menemani kalian menunggu proses verifikasi. 

Jika verifikasi KYC disetujui, kalian sudah bisa bertransaksi. 

Berapa sih biaya transaksi Tokocrypto? 

Jenis Transaksi 

Penarikan Dana 
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Setor Dana 

Pembelian aset digital dengan Rupiah 

Penjualan aset digital dengan Rupiah 

Jenis Aset 

BIDR 

BIDR 

- 

- 

Biaya 

Rp 10.000 

Rp 10.000 

0,1% 

0,1% 

Terus cara depositnya gimana tuh? 

Saat ini, pengguna dapat memilih 3 cara untuk deposit dana di 

Tokocrypto, antara lain: 

GOPAY, Bank Mandiri, dan Bank Permata. 

Dengan jumlah minimal setoran sebesar Rp 50.000. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 27 Teks: 

Cara Top Up Tokocrypto 

Masuk ke akun, klik ñDompetñ, dan klik ñSetoranñ 

Pilih setoran ñFiatò jika Anda ingin deposit dana dengan mata 

uang Rupiah. Pilih bank yang dinginkan, yaitu Bank Mandiri atau 

Bank Permata. 

 

Gambar: 

Screenshot topup Tokocrypto 

 Hlm. 28 Teks: 

Masukkan nomor Virtual Account yang tertulis di akun kalian 

(Contoh: 75654238XXXXX). 

Ketik jumlah dana yang ingin disetor, kemudian tekan ñBENARò. 

Lakukan prosedur sampai selesai dan transaksi berhasil terkirim. 

Jika kalian melakukan setoran, maka dana akan masuk dalam 

bentuk BIDR. 
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BIDR adalah koin stabil yang mengikuti nilai Rupiah. Apabila 

kalian menyetor uang sebesar Rp 50.000, maka dana di akun 

kalian akan tertulis 50.000 BIDR. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 29 Teks: 

Kalian juga bisa melakukan deposit kripto, berikut caranya 

Klik Kripto.  

Pilih jenis aset yang diinginkan (contohnya BTC, ETH, ALGO, 

SOL, XTZ, dll). 

Pilih jaringan sesuai dengan tujuan jaringan yang akan 

dikirimkan. 

Klik salin alamat untuk memudahkan menyalin alamat wallet 

tujuan. 

Selesai deh. 

 

Gambar: 

Screenshot setoran Tokocrypto 

 Hlm. 30 Teks: 

Last but not least, kalian ingin withdraw atau menarik dana kalian 

nih, gimana caranya? 

Klik ñDompetò dan pilih ñPenarikanò. 

Klik ñTambah Rekeningò. Lalu masukkan ñNama Bankò dan 

ñNomor Rekening Bankò kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot Penarikan Tokocrypto 

 Hlm. 31 Teks: 

Klik ñSelanjutnyaò. 

Masukkan nominal uang yang akan ditarik. 

Tunggu beberapa menit dan uang akan masuk ke rekening bank 

kalian. Gimana? Gampang kan? 

 

Gambar: 

Screenshot Penarikan Tokocrypto 
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 Hlm. 32 Teks: 

Crypto Wallet 

Dompet mata uang kripto merujuk pada media fisik, perangkat, 

layanan, atau aplikasi yang menjaga kata sandi pribadi dan/atau 

publik untuk transaksi kripto. Selain tujuan dasar menyimpan 

kunci, dompet ini juga membuat pemiliknya menjadi pseudonim 

digital. 

Dompet ini hadir dalam berbagai bentuk, dari dompet kripto 

hardware seperti Ledger yang menyerupai USB stick, hingga 

aplikasi pada perangkat mobile yang membuat pembelian dan 

pemegang aset digital, seperti mata uang kripto, seolah-olah 

seperti menggunakan kartu kredit secara online dan bisa diakses 

di mana saja. 

 

 

Gambar: 

Ilustrasi ikon dompet berisikan uang kertas, kartu, dan koin 

kripto. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.31 Uang 

Sumber: https://unsplash.com/photos/U_ekGjoIm_E 

 

Gambar 3.32 Dompet 

Sumber: https://unsplash.com/photos/Zf80cYcxSFA 
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 Hlm. 33 Teks: 

Pera Wallet 

Pera Wallet merupakan official crypto wallet dari blockchain 

Algorand (ALGO). 

Berikut adalah cara membuat akun Algorand di Pera Wallet 

Sebelum memulai, pastikan Anda sudah familiar dengan 

Algorand dan konsep Akun Algorand. Beberapa poin penting 

yang harus diperhatikan adalah: 

1. Pera Wallet adalah wadah untuk Akun Algorand Anda 

2. Pera Wallet memungkinkan Anda untuk membuat dan 

mengelola Akun Algorand, tetapi akun tersebut sebenarnya ada di 

blockchain, bukan ñdi Peraò 

3. Pera Wallet adalah dompet non-custodial. Akun yang dibuat 

menggunakan Pera tetap menjadi tanggung jawab Anda, dan Pera 

tidak dapat membantu jika Anda kehilangan akses ke akun Anda. 

 

Gambar: 

Logo Pera Wallet 

Data Visual: 

 

Gambar 3.33 Logo Pera Wallet 

Sumber: https://perawallet.app/media-kit/ 

 Hlm. 34 Teks: 

Mau tahu cara membuat akun Algorand di Pera Wallet?  

Pera Mobile 

Kita asumsikan kalian benar-benar baru menggunakan Pera, jadi 

pilih ñI want to create an accountò, lalu pilih ñCreate a new 

accountò. 

 

Gambar: 

Screenshot handphone aplikasi Pera Wallet Mobile 

 Hlm. 35 Teks: 

Kalian akan diminta untuk bersiap untuk menulis recovery 

passphrase, tulis dan jangan membaginya ke siapa pun, karena itu 

untuk mengakses akun kamu. 
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Gambar: 

Screenshot handphone aplikasi Pera Wallet Mobile 

 Hlm. 36 Teks: 

Setelah itu, kamu akan diminta memilih recovery passphrase 

untuk verifikasi akun kamu. 

 

Gambar: 

Screenshot handphone aplikasi Pera Wallet Mobile 

 Hlm. 37 Teks: 

Beri nama pada akun Anda. Nama ini lebih seperti nama 

panggilan dan hanya berlaku di ponsel Anda - nama ini tidak akan 

pernah digunakan di blockchain atau di dompet atau situs web 

lainnya. 

 

Gambar: 

Screenshot handphone aplikasi Pera Wallet Mobile 

 Hlm. 38 Teks: 

Anda sekarang akan diminta untuk mengatur fitur keamanan 

seperti Kode PIN atau Otentikasi Biometrik. Kami menyarankan 

untuk mengaktifkan semua fitur keamanan yang tersedia untuk 

perangkat Anda. 

Harap dicatat bahwa jika Anda membuat Kode PIN Pera, ini tidak 

berfungsi untuk melakukan backup atau mentransfer akun Anda 

jika akun tersebut hilang. Kode PIN hanya digunakan untuk 

mengelola akses ke aplikasi di ponsel Anda. 

 

Gambar: 

Screenshot handphone aplikasi Pera Wallet Mobile  

 Hlm. 39 Teks: 

Pera Web 

Jika Anda belum pernah menggunakan Pera Web pada peramban 

(misalnya Chrome) dan perangkat (misalnya MacBook) Anda 

sebelumnya, Anda akan melihat tampilan berikut - pilih Buat 

Akun:  

Sebelum Anda dapat membuat Akun Algorand, Anda perlu 

mengatur kode sandi untuk Pera Web Wallet Anda. Kode sandi 

ini memiliki konsep yang sama seperti Kode PIN yang Anda 

gunakan untuk membuka kunci ponsel Anda, atau kode PIN yang 
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dapat Anda tambahkan ke Aplikasi Pera Mobile Anda secara 

khusus. 

 

Gambar: 

Screenshot web app Pera Wallet 

 Hlm. 40 Teks: 

PERLU DIINGAT! 

Kode sandi Pera Web Wallet Anda digunakan untuk membuka 

kunci dompet Anda hanya pada browser dan perangkat ini SAJA. 

Ini tidak akan berfungsi dalam mode penyamaran, di komputer 

teman Anda, atau di tablet Anda yang lain; dan akan hilang 

selamanya jika Anda membersihkan cache browser Anda! Ini 

tidak mencadangkan Akun Algorand yang ada di dalamnya secara 

otomatis, dan tidak disinkronkan dengan Pera Mobile. 

 

Gambar: 

Screenshot web app Pera Wallet  

 Hlm. 41 Teks: 

Beri nama pada akun Anda. Nama ini seperti panggilan nama saja 

dan hanya berlaku pada dompet web Anda - tidak akan pernah 

digunakan di blockchain atau di dompet atau situs web lainnya. 

REMEMBER! 

Setiap akun yang Anda buat memiliki frasa pemulihan sendiri. Ini 

harus disimpan secara individual, dengan setiap satu hanya 

memberikan akses ke satu Akun Algorand. 

Pera Wallet adalah dompet self-custody non-custodial. Artinya, 

hanya Anda yang memiliki kendali atas akun Anda. Pera tidak 

dapat membantu Anda jika Anda kehilangan akses. 

 

Gambar: 

Screenshot web app Pera Wallet 

 Hlm. 42 Teks: 

Akunmu berhasil dibuat! Sekarang kamu bisa menambahkan dana 

ke dalamnya dan mulai menjelajahi Pera Web Wallet! 

 

Gambar: 

Screenshot web app Pera Wallet 
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 Hlm. 43 Teks: 

Phantom Wallet 

Phantom Wallet adalah dompet kripto non-kustodial yang 

memungkinkan pengguna menyimpan, mengelola, dan berdagang 

berbagai cryptocurrency pada blockchain Solana secara aman. Ini 

adalah dompet ekstensi browser yang tersedia untuk browser 

Google Chrome, Firefox, dan Microsoft Edge, dan 

memungkinkan pengguna mengakses aplikasi terdesentralisasi 

(dApps) di jaringan Solana. 

Berikut cara membuat akun Solana di Phantom Wallet 

WARNING! 

JANGAN bagikan Secret Recovery Phrase Anda dengan siapa 

pun! Jika seseorang memiliki akses ke frasa rahasia Anda, mereka 

akan memiliki akses ke dompet Anda. Dukungan Phantom 

TIDAK AKAN pernah meminta frasa rahasia atau kunci pribadi. 

 

Gambar: 

Logo Phantom Wallet 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.34 Logo Phantom 

Sumber: https://siliconangle.com/2021/07/14/phantom-crypto-

wallet-raises-9m-managing-blockchain-assets/ 

 Hlm. 44 Teks: 

Inilah cara membuat akun Solana di Phantom Wallet, yuk simak! 

Browser Extension 

Kunjungi https://phantom.app/download dan pilih jenis browser 

kalian. Ikuti langkah-langkah pada extension store untuk 

menambahkan Phantom ke browser kalian. Setelah terpasang, 

kalian seharusnya melihat Phantom mulai berjalan di tab baru. 

Kita asumsikan kalian adalah pengguna baru, pilih ñCreate a new 

walletò dan buat kata sandi. Jika kalian pengguna yang sudah 

memiliki akun Solana, cukup klik ñI already have a walletò dan 
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masukkan secret recovery phrase untuk memulihkan dompet 

kalian. Setelah memasukkan kata sandi, pilih ñLanjutkanò. 

 

Gambar: 

Screenshot browser extension Phantom Wallet. 

 Hlm. 45 Teks: 

Pilih ñContinueò setelah mengamankan frasa pemulihan Anda. 

Pada langkah berikutnya, Anda akan menemukan pintasan 

keyboard untuk mengakses aplikasi Phantom dengan cepat. Pilih 

ñContinueò untuk melanjutkan. 

Simpan ñSecret Recovery Phraseò Anda di tempat yang aman dan 

terjamin, karena itulah satu-satunya cara untuk memulihkan 

dompet Anda. Pada saat tertentu, anggota tim Phantom tidak akan 

pernah meminta frasa ini dari Anda. Siapa pun yang memiliki 

akses ke frasa ini, memiliki akses ke dana Anda. 

 

Gambar: 

Screenshot browser extension Phantom Wallet. 

 Hlm. 46 Teks: 

Sekarang Anda seharusnya berada di langkah terakhir dalam 

proses pendaftaran, cari ikon Phantom di toolbar browser Anda. 

Jika Anda menggunakan Chrome, ikon tersebut akan berada di 

bagian kanan atas browser Anda. Jika Anda tidak melihatnya, cari 

ikon ñpotongan puzzleò dan klik di atasnya untuk mengakses 

daftar ekstensi yang terpasang. Di sana Anda harus menemukan 

Phantom, klik ikon ñpinò untuk memudahkan pencarian di masa 

depan. 

 

Gambar: 

Screenshot browser extension Phantom Wallet. 

 Hlm. 47 Teks: 

Mobile App 

Kunjungi https://phantom.app/download dan pilih app store 

sesuai dengan jenis perangkat kalian (iOS/Android). 

Kalian akan diarahkan ke aplikasi Phantom di toko aplikasi 

perangkat kalian, ikuti langkah-langkah untuk mengunduh dan 

menginstal aplikasi di perangkat kalian. Setelah menginstal, buka 
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aplikasi dan kalian akan melihat layar onboarding Phantom untuk 

mengatur dompet baru. 

Kita asumsikan kalian adalah pengguna baru, pilih ñCreate a new 

walletò dan aktifkan otentikasi perangkat (mungkin berbeda-beda 

tergantung pada jenis perangkat) untuk melindungi dompet kalian 

dari akses yang tidak diinginkan. 

Katakanlah kalian adalah pengguna yang sudah ada, kalian dapat 

memilih ñI already have a walletò dan memasukkan secret 

recovery phrase untuk memulihkan dompet kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot aplikasi Phantom Wallet pada handphone. 

 Hlm. 48 Teks: 

Temple Wallet 

Temple Wallet adalah dompet kripto open-source yang mudah 

digunakan dan tersedia sebagai ekstensi browser untuk 

berinteraksi dengan Ekosistem Tezos. 

Ikuti langkah-langkah di bawah untuk membuat akun Tezos baru 

di Temple Wallet 

Buka https://templewallet.com/ kemudian klik pada tombol 

ñDOWNLOADò atau ñWEB EXTENTIONò. 

 

Gambar: 

Logo Temple Wallet dan screenshot web Temple Wallet. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.35 Logo Temple Wallet 

Sumber: https://templewallet.com/ 

 Hlm. 49 Teks: 

Lakukan penginstalan extension dengan cara menekan tombol 

ñInstallò sesuai dengan browser yang kalian gunakan saat ini. 

 

Gambar: 

Screenshot web Temple Wallet. 
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 Hlm. 50 Teks: 

Setelah melakukan penginstalan extention, klik ñCreate a new 

Walletò jika kalian ingin membuat akun wallet Tezos baru, klik 

ñImport existing Walletò jika kamu sudah punya akun wallet 

Tezos dan memiliki Seed Phrase untuk masuk ke akun Tezos 

kamu. 

Kamu akan mendapatkan seed phrase untuk mengakses wallet 

Tezos kamu. 

JANGAN bagikan phrase ini dengan siapa pun! Ini dapat 

digunakan untuk mencuri semua akun Anda. 

Phrase ini harus dirahasiakan dan tidak dibagikan dengan siapa 

pun karena dapat digunakan untuk mengakses semua akun Anda 

dan berpotensi mencuri dana Anda. 

 

Gambar: 

Screenshot web Temple Wallet. 

 Hlm. 51 Teks: 

Klik pada ikon gembok bertulisan ñPROTECTEDò, kamu akan 

mendapatkan seed phrase. Kemudian centang ñI made Seed 

Phrase backupò, lalu tekan next. 

 

Gambar: 

Screenshot web Temple Wallet. 

 Hlm. 52 Teks: 

Kamu akan diminta memasukkan Seed Phrase pada kolom yang 

kosong, masukkan sesuai urutan yang diminta, kemudian tekan 

Next. 

 

Gambar: 

Screenshot web Temple Wallet. 

 Hlm. 53 Teks: 

Buatlah password baru untuk masuk ke wallet, centang box ñSkip 

Onboardingò jika kamu merasa tidak memerlukannya, centang 

juga box ñAccept termsò kemudian klik Create. 

 

Gambar: 

Screenshot web Temple Wallet. 
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 Hlm. 54 Teks: 

Wallet Tezos kamu sudah siap digunakan! 

 

Gambar: 

Screenshot web Temple Wallet. 

 Hlm. 55 Teks: 

Congratulations!! 

Kalian sudah menyelesaikan chapter yang panjang ini, 

diharapkan kalian sudah mulai familiar dengan apa itu blockchain 

dan cryptocurrency serta apa saja yang ada di dalamnya. 

Dengan ini kita asumsikan bahwa kalian memiliki tiga akun 

kripto pada tiga blockchain berbeda, yaitu Algorand, Solana, dan 

Tezos. 

 

Gambar: 

Karakter utama ByteBunny merayakan keberhasilan membuat 

wallet, menaburkan serpihan kertas warna-warni dan memakai 

topi pesta. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.36 Selebrasi 

Sumber: https://dafunda.com/movie/pesta-selebrasi-di-film/ 

 Hlm. 56  Blank page 

Bab 2 

NFT (Non-

Fungible 

Token) 

Hlm. 57 Teks: 

NFT (Non-Fungible Token) 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama ByteBunny membawa laptop dan 

membawa token NFT, disekeliling karakter terdapat beberapa 

token NFT yang terbang. 
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Data Visual: 

 

Gambar 3.37 Laptop 

Sumber: https://www.expertreviews.co.uk/laptops/1403038/apple-

13-inch-macbook-pro-with-retina-display-review-early-2015 

 

Gambar 3.38 NFT 

Sumber: 

https://images.theconversation.com/files/439935/original/file-

20220110-26-xvs5yd.jpg?ixlib=rb-

1.1.0&q=45&auto=format&w=1200&h=900.0&fit=crop 

 Hlm. 58 Teks: 

Okay. Sebelum kita melangkah lebih jauh. Di chapter ini kita 

akan mengenal lebih dalam tentang NFT mulai apa itu NFT, 

jenis-jenis NFT, kegunaan NFT, value dari NFT, hingga potensi 

NFT di masa depan, pokoknya kita akan mengupas tuntas apa itu 

NFT. 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama ByteBunny mengamati token NFT yang 

dibawanya dengan menggunakan kaca pembesar. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.39 Orang Menggunakan Kaca Pembesar 

Sumber: https://my.lovepik.com/image-501456613/boy-with-

magnifying-glass.html 
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 Hlm. 59 Teks: 

NFT?? Non-Fungible Token? 

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. 

NFT tidak termasuk mata uang kripto. Ini merupakan token yang 

mewakili koleksi unik mulai 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 digital unik, seperti seni rupa, 

sertifikat, koleksi kripto, dan game kripto. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 60 Teks: 

Yuk Kenali Jenis NFT 

Terdapat banyak sekali jenis-jenis NFT jika kita kulik lebih 

dalam. Mulai dari digital collectibles seperti gambar, video, 

audio, hingga event tickets. Berikut adalah jenis-jenis NFT yang 

perlu kalian tahu! 

 

Gambar: 

Ilustrasi ByteBunny dan kardus bertuliskan format file mp4, png, 

dan gif di depan karakter ByteBunny. 
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Gambar 3.40 Box 

Sumber: https://www.boxes4u.com/product-detail/0383 

 Hlm. 61 Teks: 

Digital Art & Collectibles 

Gambar 

Banyak NFT hanyalah gambar statis, seperti salah satu kreasi 

CryptoPunk atau Beeple. Gambar dapat mencakup semua jenis 

foto, baik yang diambil secara digital maupun yang didigitalkan 

(dipindai) ke dalam format digital. Tentu saja, gambar tersebut 

dapat berupa karya seni asli atau kombinasi keduanya. 

Video 

Video adalah format populer lainnya untuk NFT. NFT NBA Top 

Shots, yang berisi video sorotan momen dalam sejarah NBA, 

telah mencapai penjualan lebih dari $500 juta. Video tidak 

terbatas pada rekaman video yang sebenarnya, tetapi juga 

merupakan bentuk seni digital yang semakin populer. 

Gambar: 

Ilustrasi infografis jenis informational/list ikon JPEG bertumpuk, 

ikon video. 

 

Data Visual: 

  

Gambar 3.41 Ikon Jpeg 

Sumber: https://www.iconfinder.com/icons/285633/image_icon 

 

Gambar 3.42 Video 

Sumber: https://cwcc.org/how-to-brand-yourself-or-your-

business-online-2/ 
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 Hlm. 62 Teks: 

Audio 

Untuk NFT, sebaiknya gunakan file audio .wav jika tersedia, 

daripada file .mp3. File .wav tidak dikompresi, sedangkan file 

.mp3 dikompresi, yang menghasilkan kualitas suara yang lebih 

tinggi untuk file .wav. 

GIFs 

GIF adalah jenis format file khusus yang sering digunakan untuk 

membuat video pendek dan sederhana yang berulang (looping) 

secara otomatis. GIF adalah singkatan dari Graphic Interchange 

Format, yang juga mendukung gambar statis. 

 

Gambar: 

Ilustrasi infografis jenis informational/list ikon piringan dan not 

balok, ikon gif (foto frame dengan play button). 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.43 Tombol Play 

Sumber: http://www.clipartbest.com/play-button-png 

 

Gambar 3.44 Not Balok 

Sumber: https://sekolahmusik219.wordpress.com/2014/11/20/not-

balok/ 

 Hlm. 63 Teks: 

3D Model 

Model 3D merupakan representasi objek tiga dimensi dari dunia 

nyata, objek konseptual, atau desain artistik. Model 3D termasuk 

bagian integral dari beberapa industri, sepeti virtual dan 

augmented reality, video game, film, arsitektur, dan medis serta 

pencitraan ilmiah lainnya. 

Selain digital art & collectibles, ada juga in-game items, event 

tickets, digital real estate, hingga digital trading cards. 
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Gambar: 

Ilustrasi infografis jenis informational/list ikon karakter utama 

satu warna untuk merepresentasikan bentuk 3D. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.45 Model 3D 

Sumber: https://dart.ws/n/apnfdnk 

 Hlm. 64 Teks: 

In-game Items 

Di banyak game populer, seperti Counter-Strike: Global 

Offensive (CS: GO) dan Dota 2, item dalam game, termasuk 

senjata, armor, dan skin, tersedia untuk dijual sebagai item dalam 

game. 

Event Tickets 

Tiket digital semakin banyak diadopsi dalam banyak acara, 

meskipun tiket fisik masih banyak digunakan. Bahkan tiket digital 

dapat berupa barcode di perangkat yang dicetak dan tampilkan 

sebagai tiket fisik. 

 

Gambar: 

Ilustrasi infografis jenis informational/list ikon joystick dan koin 

pada game, ikon tiket. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.46 Joystick 

Sumber: https://www.mercadolibre.com.mx/control-joystick-

inalambrico-microsoft-xbox-series-xs-wireless-controller-robot-

white/p/MLM16268161 
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Gambar 3.47 Tiket 

Sumber: https://columbianacraftbeerfest.com/wp-

content/uploads/2021/04/ticket.jpg 

 Hlm. 65 Teks: 

Digital Real Estate 

Mirip dengan item dalam game, real estate digital, juga dikenal 

sebagai real estate virtual, dapat dijual sebagai NFT. Real estate 

digital agak seperti sebuah oxymoron karena itu tidak nyata. Itu 

hanya ada di lingkungan virtual. Namun untuk tujuan lingkungan 

virtual, ini adalah real estate karena merupakan tanah atau 

bangunan di atas tanah dan dapat memiliki nilai dunia nyata. 

Digital Trading Cards 

Jenis kartu perdagangan populer lainnya adalah kartu 

perdagangan permainan digital yang dapat dikoleksi untuk 

permainan populer seperti Magic: The Gathering. 

 

Gambar: 

Ilustrasi infografis jenis informational/list ikon laptop dengan 

pop-up rumah atau real estate, ikon permainan trading cards. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.48 Rumah Di Atas HP 

Sumber: https://theisozone.com/real-estate-become-digital-

industry/ 

 

Gambar 3.49 Trading Cards 

Sumber: 

https://i.pinimg.com/originals/67/95/13/6795133a77600aa8eb204

a7abde874c1.jpg 
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 Hlm. 66 Teks: 

Apa Sih Value dari NFT? 

 

Historical Significance 

Jangka waktu pembuatan barang koleksi, atau kisah sejarah yang 

mengarah pada pembuatannya, dapat memengaruhi harga barang 

koleksi tersebut. Fakta bahwa Perang Dunia II secara tidak 

sengaja menyebabkan terciptanya koin langka tahun 1943 dan 

1944 berperan dalam kisah koin itu. Itu menambah kerumitan 

mengapa itu terjadi, yang sangat kontras dengan banyak koin 

kesalahan lainnya yang telah dirilis dari permen sepanjang sejarah 

hanya karena kesalahan. 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter ByteBuny menunggangi roket yang menuju ke 

atas, dengan latar belakang chart ke atas dan chart lilin naik-turun 

untuk menunjukkan volatility aset NFT. 

Data Visual: 

 

Gambar 3.50 Chart 

Sumber: https://unsplash.com/photos/XihAgOYNHn4 

 

Gambar 3.51 Roket 

Sumber: https://stevelaube.com/wp-

content/uploads/2016/08/bigstock-Cargo-Launch-Rocket-Takes-

Off-111100784.jpg 

 Hlm. 67 Teks: 

Proof of Provenance 

Provenance atau sumber berkaitan dengan asal usul suatu barang. 

Jika mengacu pada barang koleksi, asalnya adalah catatan 

kepemilikan yang digunakan sebagai panduan keaslian atau 

kualitas. 
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Sentiment 

Hubungan emosional antara kolektor dan barang koleksi juga 

tidak bisa diremehkan. Dan hubungan sentimental ini dapat 

membuat kolektor membayar lebih untuk barang koleksi hanya 

karena itu berarti sesuatu yang penting bagi mereka. 

Condition 

Tentunya, kondisi barang koleksi itu penting. Barang koleksi dari 

semua jenis dianalisis dan dinilai untuk keausannya. Jika 

menyangkut satu-satu, karya unik, kondisinya tidak memainkan 

peran penting. Namun, ketika ada kelipatan dari barang koleksi, 

seperti yang terjadi pada contoh sen masa perang, semakin baik 

kondisinya, semakin tinggi nilainya. Inilah sebabnya mengapa 

kolektor berusaha keras untuk menjaga kualitas koleksi mereka. 

Collection Completion 

Nilai barang koleksi jarang dipahami oleh orang-orang di luar 

sana yang tidak mengoleksi barang tersebut. Tapi itulah intinya. 

Barang koleksi sebagian besar didorong ke atas nilainya karena 

ada kolektor. Pasokan dan permintaan adalah fungsi utama di 

balik nilai barang koleksi. Semua faktor lain berperan dalam kisah 

koleksi, tetapi jika tidak ada permintaan, maka benar-benar tidak 

ada nilai (pada saat itu). 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 68 Teks: 

Penasaran dengan Keunggulan NFT? 

Authenticity 

Keaslian NFT diverifikasi oleh blockchain. NFT adalah kontrak 

pintar, dan setiap kontrak pintar, seperti dompet blockchain, 

memiliki alamatnya sendiri. 

Provenance 

NFT memiliki sumber bawaan, rangkaian judul dari pencipta 

hingga pemilik saat ini. Faktanya, rangkaian judul adalah dasar 

dari verifikasi blockchain, yang berlaku untuk semua mata uang 

kripto. 

Permanence 

Blockchain juga menyediakan keabadian. Tidak seperti barang 

koleksi fisik, NFT tidak akan menurun seiring waktu, juga tidak 
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dapat rusak atau hancur secara tidak sengaja. Mereka secara 

teoritis dapat tetap dalam kondisi murni selamanya. 

Scarcity 

Kelangkaan, bersama dengan keaslian NFT, memungkinkan 

seniman untuk menjual karya seni digital tanpa harus khawatir 

tentang karya asli yang tidak sah atau palsu.. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 69 Teks: 

Ongoing Royalty for Creators 

NFT dapat berisi royalti yang berkelanjutan, sehingga seniman 

dan pencipta lain juga dapat berbagi dalam penjualan seni mereka 

di masa mendatang. Dan seniman tidak perlu menagihnya, 

melacak pembeli, melalui pihak ketiga, atau menunggu enam 

bulan untuk menerimanya. Royalti secara otomatis dikirim ke 

dompet cryptocurrency seniman. 

Advantages of a Decentralized System 

Beberapa keuntungan dari sistem terdesentralisasi antara lain 

meliputi tidak adanya titik kegagalan satu pihak, tidak ada otoritas 

pengendali pusat, transaksi tanpa memerlukan pihak ketiga, 

kecepatan transaksi lebih cepat, biaya relatif lebih terjangkau, 

anonimitas terjaga, dan batasan inflasi. 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama dan lucky clover yang bertaburan sebagai 

representasi keuntungan. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.52 Clover 

Sumber: https://cdn.notonthehighstreet.com/fs/be/73/03d6-0993-

4830-9fed-6077da05d4a1/original_grow-your-own-lucky-clover-

plant-kit.jpg 
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 Hlm. 70 Teks: 

Melihat Potensi NFT di Masa Depan 

NFT memiliki potensi yang cerah di masa depan, karena 

menjembatani semua orang menuju ekonomi digital. 

The Metaverse 

Evolusi Internet adalah metaverse, puncak dari Internet bersama 

dan kemungkinan tak terbatas dalam teknologi augmented reality 

dan virtual reality. Internet telah melakukan banyak pekerjaan 

kasar dalam menghadirkan informasi, layanan, dan pengalaman 

online. Namun ada cara yang lebih efisien untuk menyampaikan, 

menemukan, dan berinteraksi dengan semua orang dan segala 

sesuatu yang ada di Internet. 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama ByteBunny terbang dikelilingi bintang-

bintang dengan memakai virtual reality console. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.53 VR Headset 

Sumber: https://unsplash.com/photos/Zf0mPf4lG-U 

 Hlm. 71 Teks: 

Non-bankable Assets 

Aset seperti barang koleksi langka (seni rupa, perhiasan, barang 

antik, dan sejenisnya), real estate, dan kekayaan intelektual 

dianggap non-bankable. Alasan jenis aset ini tidak layak untuk 

bank adalah karena tidak likuid (tidak ada pasar pembeli dan 

penjual yang tersedia), biasanya membutuhkan modal investasi 

yang tinggi, dan sering kali membutuhkan perantara, baik untuk 

membeli atau menjual aset dan/atau menentukan nilainya. 

Digital Wallets 

Dompet digital adalah alamat dan nomor telepon baru untuk 

pemasar, informasi perbankan baru untuk semua pembayaran, 

perangkat lunak faktur baru untuk pengusaha, dan banyak lagi. 
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Gambar: 

Ilustrasi infografis informational/list ikon uang terbang dan 

dompet berisikan koin kripto. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.54 Uang Terbang 

Sumber: 

https://i.pinimg.com/originals/4e/78/c1/4e78c115856d1c4a9a5af3

381a014186.png 

 Hlm. 72 Blank page 

Bab 3 

Marketplace 

untuk NFT 

Hlm. 73 Teks: 

Marketplace untuk NFT 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama ByteBunny membawa keranjang belanja, 

terdapat bongkahan koin kripto dan satu sak karung di 

sampingnya, terdapat juga handphone dengan layar yang 

menyerupai toko berisikan beberapa token NFT dan koin kripto. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.55 Keranjang 

Sumber: 

https://image.indonetwork.co.id/normal/categories/1520322586.j

pg 

 Hlm. 74 Teks: 

Ada tiga blockchain yang akan kita bahas pada chapter ini. 

Memiliki utility untuk mint NFT dan mempunyai gas fee yang 

sangat terjangkau beserta marketplace NFT-nya. 

Algorand (ALGO) 
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Algorand adalah blockchain yang didesain untuk mengatasi 

beberapa masalah utama dalam penggunaan blockchain, seperti 

skalabilitas dan keamanan. Algorand menggunakan protokol 

konsensus Proof of Stake (PoS) dan mendukung pengembangan 

aplikasi terdesentralisasi (dApps). 

Solana (SOL) 

Solana adalah blockchain yang didesain untuk meningkatkan 

kecepatan dan skalabilitas dalam penggunaan blockchain. Solana 

menggunakan protokol konsensus PoH (Proof of History) yang 

dikombinasikan dengan PoS, serta fitur optimasi lainnya seperti 

arsitektur yang efisien dan penggunaan bahasa pemrograman 

Rust. Solana juga mendukung pengembangan dApps dan smart 

contracts. 

Tezos (XTZ) 

Tezos adalah blockchain yang dirancang untuk memberikan 

fleksibilitas dalam upgrade protokol dan aplikasi, sehingga 

memungkinkan penggunaan teknologi blockchain yang lebih 

aman dan efisien. Tezos juga menggunakan protokol PoS dan 

memiliki fitur kontrak pintar yang memungkinkan pengembangan 

dApps. 

 

Gambar: 

Ilustrasi ikon koin berlambangkan logo Algorand, ilustrasi ikon 

koin berlambangkan logo Solana, dan logo Tezos. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.56 Logo Algorand 

Sumber: https://algorand.com/ 

 

Gambar 3.57 Logo Solana 

Sumber: https://solana.com/ 

 

Gambar 3.58 Logo Tezos 
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Sumber: https://tezos.com/ 

 Hlm. 75 Teks: 

Gas fee 

Gas fee adalah biaya yang harus dibayarkan oleh pengguna 

blockchain untuk mengeksekusi transaksi atau kontrak pintar 

(smart contract) pada jaringan blockchain. Biaya gas ditentukan 

oleh kompleksitas tugas yang harus diselesaikan oleh jaringan 

blockchain, dan umumnya diukur dalam satuan Ether (ETH) pada 

jaringan Ethereum. Semakin kompleks tugas yang ingin 

dijalankan, semakin banyak biaya gas yang dibutuhkan untuk 

menyelesaikan tugas tersebut. Biaya gas juga dapat bervariasi 

tergantung pada tingkat kongesti pada jaringan blockchain. 

 

Gambar: 

Ilustrasi tiga tangki gas yang masing-masing berlogo koin 

Algorand, Solana, dan Tezos. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.59 Pom Bensin 

Sumber: https://www.wikimotors.org/what-is-high-octane-

fuel.htm 

 

Gambar 3.60 Tangki Pom Bensin 

Sumber: https://unsplash.com/photos/GqSx5Ub3Aso 

 Hlm. 76 Teks: 

Algorand 

Algorand menggunakan model biaya yang disebut ñAlgoFeesò 

yang didasarkan pada jumlah data yang dikirim, bukan 
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kompleksitas komputasi dari transaksi tersebut. Biaya minimum 

adalah 0,001 Algos, yang setara dengan sebagian kecil sen USD. 

Solana 

Solana menggunakan model biaya yang disebut ñLamportsò yang 

didasarkan pada jumlah sumber daya komputasi yang digunakan 

untuk menjalankan transaksi. Biaya rata-rata saat ini di jaringan 

Solana sekitar 0,00025 SOL per transaksi, yang setara dengan 

sekitar $0,0009 USD. 

Tezos 

Tezos menggunakan model biaya yang disebut ñBaker Feeò yang 

ditentukan oleh produsen blok di jaringan. Biaya biasanya 

berkisar dari 0,001 hingga 0,01 XTZ per transaksi, tergantung 

pada kemacetan jaringan. 

 

Gambar: 

Koin Algo, Sol, dan Xtz 

 Hlm. 77 Teks: 

NFT Marketplace 

NFT marketplace adalah platform yang memungkinkan pengguna 

membeli, menjual, dan bertukar NFT. NFT marketplace biasanya 

terhubung dengan blockchain, menggunakan smart contract 

untuk memastikan keaslian NFT dan memproses transaksi. 

Pengguna dapat mencari NFT yang diinginkan, menawar harga 

atau membeli langsung, dan kemudian mengakses NFT melalui 

dompet kripto mereka. 

 

Gambar: 

Ilustrasi keranjang belanja, terdapat bongkahan koin kripto dan 

satu sak karung di sampingnya, terdapat juga handphone dengan 

layar yang menyerupai toko berisikan beberapa token NFT dan 

koin kripto. 

 Hlm. 78 Teks: 

Dartroom (Algorand NFT Marketplace) 

https://dartroom.xyz 

 

Gambar: 

Logo dan Screenshot web Dartroom. 
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Data Visual: 

 

Gambar 3.61 Logo Dartroom 

Sumber: v2.dartroom.xyz 

 Hlm. 79 Teks: 

ExchangeArt (Solana NFT Marketplace) 

https://exchange.art 

 

Gambar: 

Logo dan screenshot web ExchangeArt 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.62 Logo ExchangeArt 

Sumber: exchange.art 

 Hlm. 80 Teks: 

objkt.com (Tezos NFT Marketplace) 

https://objkt.com 

 

Gambar: 

Logo dan screenshot web objkt.com 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.63 Logo objkt.com 

Sumber: objkt.com 

 Hlm. 81 Teks: 

Dalam chapter ini, kita telah menjelajahi marketplace NFT mulai 

dari Dartroom yang berjalan di dalam blockchain Algorand, 

ExchangeArt yang berjalan di Solana, serta platform objkt.com 

yang ada di blockchain Tezos. 

Melalui marketplace NFT, para seniman dapat mempublikasikan, 

menjual, dan memperdagangkan karya seni digital mereka dengan 

kolektor dan penggemar di seluruh dunia. Marketplace ini 

memfasilitasi keterhubungan antara creator dan pembeli, 

menghadirkan peluang baru dalam ekonomi kreatif digital. 
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Selanjutnya, dalam chapter berikutnya, kita akan memasuki 

chapter yang berfokus pada proses pembuatan karya untuk NFT. 

Kita akan membahas bagaimana menciptakan karya seni digital 

yang unik, membuat token NFT, dan mempersiapkannya untuk 

dipasarkan di marketplace. Kita akan melihat langkah-langkah 

praktis, strategi kreatif, serta tips dan trik untuk menciptakan 

karya yang menarik dan berharga bagi kolektor NFT. 

Dengan demikian, kita akan melanjutkan perjalanan kita menuju 

chapter berikutnya, di mana kita akan eksplorasi langkah-langkah 

konkret dalam menciptakan karya seni untuk NFT. Bersiaplah 

untuk memperdalam pemahaman kalian tentang proses kreatif 

dan teknis yang terlibat dalam menciptakan karya yang siap untuk 

diperkenalkan ke dalam ekosistem NFT yang semakin luas. 

Mari lanjutkan perjalanan kita, bersiaplah untuk terjun lebih dekat 

lagi ke dalam dunia NFT dan menciptakan karya seni yang unik 

serta bernilai dalam ekosistem NFT. 

Gambar: 

- 

 Hlm. 82 Blank page 

Bab 4 

Membuat 

Karya untuk 

NFT 

Hlm. 83 Teks: 

Membuat Karya untuk NFT 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama ByteBunny sedang melukis wajahnya 

setengah badan, karakter membawa palet warna dan kuas, lukisan 

diletakkan di sebuah easel. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.64 Orang Sedang Melukis 

Sumber: https://unsplash.com/photos/xOjyBCH4_uU 
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Gambar 3.65 Palet Warna 

Sumber: https://unsplash.com/photos/cWY499Ma1SQ 

 

Gambar 3.66 Easel 

Sumber: https://unsplash.com/photos/kJQ6cDyodAM  

 Hlm. 84 Teks: 

Apakah kalian sudah mempunyai ide dan konsep akan seperti apa 

NFT pertama kalian? 

Jika ingin mencoba serius dalam dunia NFT, maka ada langkah-

langkah dasar yang bisa dilakukan untuk menjadi NFT artist, 

yang bisa menjadi bekal untuk memulai perjalanan karier menjadi 

NFT artist. Berikut adalah langkah-langkah untuk memulai 

menjadi creator NFT. 

Mari kita bedah satu persatu. 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter membawa alat bedah, memakai kostum dokter 

dan memakai masker, latar belakang lampu operasi. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.67 Dokter Bedah 

Sumber: https://unsplash.com/photos/tMFeatBSS4s 
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Gambar 3.68  Alat Bedah 

Sumber: https://unsplash.com/photos/zNmTJzKdark 

 Hlm. 85 Teks: 

Brainstorming Ide dan Konsep untuk NFT 

Brainstorming adalah langkah awal yang penting dalam proses 

menciptakan karya seni untuk NFT. Melalui sesi brainstorming, 

kalian dapat menjelajahi ide dan konsep yang kreatif, 

mempertimbangkan berbagai pendekatan, dan mengembangkan 

gagasan yang unik dan menarik untuk karya seni digital kalian. 

Sstt.. Ini adalah resep utama untuk sukses di dunia NFT. Sebelum 

mulai memikirkan berbagai macam hal tentang NFT, kalian perlu 

mengonsepkan karyamu seunik mungkin. Tak hanya sekedar 

bagus, tapi memiliki niche yang unik dan terus konsisten di niche 

tersebut. 

Kenapa begitu? 

1. Karya kalian akan lebih gampang dikenal dan diingat oleh 

orang lain hingga memungkinkan untuk dilirik oleh kolektor seni 

digital. 

2 .Skill kalian akan meningkat seiring dengan konsistensi kalian. 

3. Dan akan lebih gampang untuk kalian membangun komunitas. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 86 Teks: 

ñApa ya yang akan membedakan karyaku dengan jutaan karya 

lain di luar sana?ò 

Beberapa tips untuk membantu kalian dalam memunculkan ide 

saat brainstorming untuk menciptakan karya seni untuk NFT 

sebelum terjun ke dalam ekosistem NFT: 

Riset Karya Seni NFT 

Amati karya seni NFT yang sudah ada di berbagai marketplace 

dan platform blockchain. Amati gaya, tema, dan teknik yang 

digunakan oleh seniman NFT yang sukses. Tujuannya agar kalian 
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terinspirasi dan mendapat gambaran tentang apa yang resonan 

dengan kolektor dan market secara umum. 

Kenali Passion dan Keahlian 

Pertimbangkan minat, passion, dan bidang keahlian kalian. 

Fokuslah pada menciptakan seni yang sejalan dengan suara 

artistik kalian yang unik dan mencerminkan gaya pribadi kalian. 

Keaslian dan passion dalam karya kalian dapat membuatnya 

menonjol di market NFT yang kompetitif dan bisa menjadikan hal 

tersebut niche secara tidak langsung. 

Analisis Permintaan Pasar 

Analisis tren dan permintaan dalam pasar seni NFT. Perhatikan 

jenis karya seni yang populer, rentang harga karya yang terjual, 

dan preferensi kolektor. Penelitian ini dapat membantu kalian 

memahami apa yang disukai oleh audiens dan menjadi acuan 

dalam keputusan artistik. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 87 Teks: 

Sebagai contoh, jika kalian adalah creator atau seniman digital 

yang suka membuat karya dengan niche seni 3D, maka teman-

teman kalian dan orang-orang di luar sana yang kemungkinan 

menjadi kolektormu akan mengenal bahwa kamu adalah orang 

yang mendalami karya seni dengan niche seni 3D. Personal 

branding-mu akan terbangun secara tidak langsung di sini. 

Tentukan Medium atau Format Karya 

Cobalah berbagai media dan teknik untuk mengekspresikan visi 

artistik kalian. Jangan takut untuk mencampur unsur seni 

tradisional dan digital atau menjelajahi pendekatan baru dan 

inovatif. Eksperimen dapat menghasilkan kreasi yang menarik 

dan orisinal. 

Pilih Topik atau Tema Karya 

Pertimbangkan untuk menggabungkan narasi atau konsep dalam 

karya seni kalian. NFT dapat menjadi platform untuk 

menampilkan bukan hanya aspek visual tetapi juga cerita atau 

pesan di balik karya seni. Penyampaian cerita yang menarik dapat 

memikat kolektor dan menciptakan hubungan yang lebih dalam 

dengan audiens. Kalian bisa menyisipkan isu atau pesan yang 
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ingin kalian angkat dalam karya. Topik ini bisa berupa khayalan 

fantasi, post-apocalypse, gender equality, cyberpunk, hingga 

kritik sosial, apapun yang terbesit di benak kalian bisa menjadi 

topik untuk karya kalian. 

 

Setelah kalian sudah menentukan konsep NFT akan seperti apa, 

dan karya digital sudah siap, kita lanjut ke langkah selanjutnya. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 88 Teks: 

ñEvery child is an artist. The problem is how to remain an artist 

once he grows up.ò -Pablo Picasso 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 89 Teks: 

Tentukan Blockchain untuk NFT Kalian 

Setelah riset pasar NFT dan karya digital kalian sudah siap untuk 

dijadikan NFT. saatnya menentukan blockchain mana yang akan 

kalian gunakan untuk mint NFT kalian nanti. Di sini kita akan 

menggunakan blockchain Algorand, Solana, dan Tezos. Jadi 

kalian bisa memilih satu dari ketiga blockchain yang telah kita 

pelajari di chapter sebelumnya. 

Menentukan blockchain yang tepat untuk NFT merupakan 

langkah penting dalam perjalanan kalian ke dalam ekosistem 

NFT. Blockchain, sebagai teknologi yang mendasari NFT, 

memiliki peran krusial dalam memastikan keamanan, keunikan, 

dan aksesibilitas dari karya seni digital yang kalian ciptakan. 

Melalui pemahaman yang mendalam tentang karakteristik 

blockchain dan kebutuhan kalian sebagai creator NFT, kalian 

akan dapat membuat keputusan yang terinformasi dan tepat dalam 

menentukan blockchain yang paling cocok untuk memasarkan 

dan memperdagangkan karya seni digital kalian. 

 

Gambar: 

- 
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 Hlm. 90 Teks: 

Minting Karya Kalian Menjadi NFT 

Setelah karya kamu sudah selesai, saatnya kita minting ke 

blockchain pilihan kamu melalui marketplace NFT yang telah 

kita bahas sebelumnya. Langkah ini dilakukan supaya karya 

kalian tercatat di dalam blockchain dan menjadi NFT. 

Minting? Apa sih sebenarnya minting itu? 

Minting NFT merujuk pada proses menciptakan aset digital unik 

di jaringan blockchain menggunakan smart contract. Istilah 

ñmintingò digunakan karena seperti mata uang tradisional, setiap 

NFT bersifat unik dan memiliki informasi identifikasi sendiri. 

Minting NFT melibatkan pembuatan file atau aset digital, seperti 

gambar, video, atau musik, dan kemudian menggunakan smart 

contract untuk mencatat kepemilikan aset tersebut di blockchain. 

Hal ini memungkinkan pemilik NFT untuk membuktikan 

kepemilikan dan mentransfer aset ke orang lain. 

Ingatlah bahwa menciptakan karya seni NFT membutuhkan 

waktu, usaha, dan keterampilan. Jangan terburu-buru dalam 

prosesnya dan pastikan untuk menciptakan sesuatu yang unik dan 

berharga bagi para kolektor. Semoga berhasil! 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 91 Teks: 

Minting NFT di Dartroom 

Untuk menjadi creator NFT di Dartroom, kalian harus apply 

sebagai artist di platform tersebut. Di sini akan melakukannya 

bersama-sama hingga akhirnya kalian bisa minting di Dartroom. 

Buka https://v2.dartroom.xyz/application/new untuk mendaftar 

menjadi artist di Dartroom 

Isikan nama kalian, bisa nama asli, bisa juga menggunakan 

pseudonim dan email kalian, lalu Submit. 

 

Gambar: 

Screenshot halaman application process Dartroom 

 Hlm. 92 Teks: 

Buka email kalian untuk mengkonfirmasi email kalian dan ikuti 

prosedurnya. 
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Kalian akan mendapatkan email Application accepted dari 

Dartroom jika kalian lolos kurasi. Ikuti prosedurnya dengan 

mengeklik link yang diberikan. 

 

Gambar: 

Screenshot email konfirmasi Dartroom 

 Hlm. 93 Teks: 

Klik ñCreate accountò untuk membuat akun artist kalian di 

Dartroom. 

Kalian akan diminta untuk mengoneksikan wallet kripto, di sini 

kita menggunakan Pera Wallet. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 94 Teks: 

Setelah wallet berhasil terkoneksi, pilih wallet yang telah 

terkoneksi, sebagai contoh wallet address CDTXD...YATQN 

Masukkan password Dartroom kalian atau login menggunakan 

wallet dengan mengeklik ñSign verification transactionò. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 95 Teks: 

Kembali ke homepage dan refresh browser bila perlu, kamu akan 

melihat akun kamu di pojok kiri bawah. Klik ñCreateò untuk 

membuat NFT. 

Pilih ñCreate a new NFTò, kalian bisa skip ñCreate a new 

collectionò di Dartroom. Jadi kita bisa langsung membuat NFT di 

sini tanpa harus membuat koleksi NFT baru. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 96 Teks: 

Step pertama adalah ñAdd artwork informationò. Isi semua kolom 

sesuai dengan yang diminta, judul karya, deskripsi karya, external 

link (opsional), dan tags. 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 
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 Hlm. 97 Teks: 

Step kedua ñAttach to a collectionò. Nah di sini kalian bisa 

langsung ke step berikutnya dengan klik Next step, karena kalian 

tidak membuat koleksi. Tapi tenang, kalian bisa memindahkan 

NFT kalian di koleksi nanti setelah kalian membuat koleksi. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 98 Teks: 

Step berikutnya ñUpload mediaò. Unggah file karya seni digital 

kalian di sini. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 99 Teks: 

- 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 100 Teks: 

Step terakhir ñConfigure tokenò. Di sini kalian diminta untuk 

mengisi unit name dan asset name yang nantinya akan tercatat 

dalam blockchain, jumlah edisi (disarankan 1 edisi saja), kalian 

juga bisa mengatur royalti pada secondary market di sini. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 101 Teks: 

Setelah konsep berhasil tersimpan dan muncul pada tab Concepts, 

saatnya kita minting NFT. 

Klik ñtiga titikò pada pojok kanan karya yang sudah tersimpan, 

akan muncul beberapa pilihan, pilih ñMint NFTò untuk mulai 

minting NFT. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 
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 Hlm. 102 Teks: 

Kalian akan diminta untuk ñsign transactionsò, kalian akan 

diminta menandatangani transaksi perintah mint melalui Pera 

Wallet. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 103 Teks: 

Setelah berhasil sign transactions menggunakan Pera Wallet, klik 

ñSubmitò dan tunggu hingga proses submit selesai, akan muncul 

notifikasi bahwa transaksi berhasil dan NFT pertama kalian sudah 

tercatat dalam blockchain Algorand. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 104 Teks: 

Minting NFT di ExchangeArt 

Untuk menjadi creator NFT di ExchangeArt, kalian harus 

memberikan proof bahwa karya yang kalian mint adalah karya 

original kalian, bukti di sini bisa berupa screenshot atau video 

progres kalian dalam membuat karya, jadi setelah minting 

berhasil, nantinya kalian harus menghubungi moderator 

ExchangeArt di server Discord mereka supaya karya kalian 

terkurasi dan dapat dijual di ExchangeArt. 

Buka https://exchange.art/ dan klik ñConnect walletò, pilih 

Phantom. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 105 Teks: 

Akan muncul popup ñSignature Requestò dari Phantom Wallet, 

klik ñApproveò. 

Setelah wallet berhasil terkoneksi, profil kalian akan muncul di 

homepage ExchangeArt. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 
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 Hlm. 106 Teks: 

Klik ñCreate digital artò pada menu popup ñCreateò. 

Kalian bisa memilih ñSingleò atau ñMultipleò, di sini kita akan 

memilih ñSingleò untuk membuat 1/1 edisi NFT. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 107 Teks: 

Pilih series NFT kalian sesuai dengan karya kalian. Berbeda 

dengan Dartroom, di ExchangeArt, kalian diharuskan memiliki 

series atau collection terlebih dahulu sebelum bisa minting. 

Untuk membuat series tersebut, pilih ñCreate a seriesò pada menu 

popup ñCreateò. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 108 Teks: 

Ikuti saja langkah-langkah sesuai prosedur yang ada. Setelah 

berhasil membuat series. Series tersebut tidak akan langsung 

mendapat approve dari pihak ExchangeArt. 

Seperti yang sudah dikatakan sebelumnya, kalian harus 

mengirimkan bukti keorisinilan karya kalian kepada moderator 

ExchangeArt di server Discord mereka. 

Untuk melakukan itu, kalian harus memiliki akun Discord dan 

masuk ke server ExchangeArt, berikut link untuk bergabung di 

server ExchangeArt: https://discord.gg/exchangeart 

Pergi ke channel #support-ticket untuk mengirimkan bukti Proof 

of Creation kepada moderator ExchangeArt. 

 

Gambar: 

Screenshot server Discord ExchangeArt 

 Hlm. 109 Teks: 

Nah, kita asumsikan kalian sudah mendapat approval dari pihak 

ExchangeArt. 

Pilih series yang sudah di-approve dan upload karya digital 

kalian, kemudian klik ñNextò. 
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Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 110 Teks: 

Isikan detail karya, mulai dari judul karya, deskripsi karya, royalti 

yang diinginkan pada saat penjualan di secondary market, dan 

pilih wallet address Solana kalian. Setelah semuanya terisi, klik 

ñMint artworkò. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 111 Teks: 

Tunggu hingga proses upload selesai. 

Kalian akan diminta untuk mengkonfirmasi transaksi di Phantom 

Wallet. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 112 Teks: 

Klik ñApproveò pada popup Phantom Wallet. Setelah proses 

minting berhasil, akan muncul notifikasi ñMinting successfulò. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 113 Teks: 

Yay! Proses minting karya kalian sudah selesai dan berhasil 

tercatat di dalam blockchain Solana. Karya kalian akan memasuki 

tahap review dari pihak ExchangeArt terlebih dahulu sebelum 

nantinya bisa di jual di platform mereka. 

Kalian akan mendapatkan email jika karya kalian diterima. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 114 Teks: 

Minting NFT di objkt.com 

Untuk menjadi creator NFT di objkt.com, tidak memerlukan 

proses yang panjang seperti halnya di Dartroom yang 

mengharuskan kita apply sebagai artist terlebih dahulu, maupun 

ExchangeArt yang harus memberikan Proof of Creation dengan 
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mengirimkan bukti keorisinilan karya kepada moderator mereka. 

Cukup dengan memiliki akun wallet Tezos yang telah kalian buat 

menggunakan Temple Wallet di chapter sebelumnya. 

Buka https://objkt.com/ lalu klik ñSyncò di pojok kanan atas 

untuk connect wallet kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 115 Teks: 

Pilih Temple Wallet sebagai wallet kalian untuk dapat minting 

NFT di objkt.com. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 116 Teks: 

Klik ñConnectò kemudian ñSignò dan tunggu sampai proses 

konfirmasi berhasil. 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 117 Teks: 

Setelah berhasil, profil kalian akan terlihat di homepage 

objkt.com 

Klik pada foto profil, lalu akan muncul pilihan menu, klik 

ñCreateò. 

Kalian diminta untuk membuat koleksi baru sebelum minting 

NFT, klik ñNew Collectionò. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 118 Teks: 

Upload gambar untuk cover collection, isi nama collection, 

deskripsi collection, contract type, dan collection type. Kemudian 

klik ñCreateò. 

Kalian akan diminta untuk confirm transaction, ikuti saja sesuai 

prosedur dari Temple Wallet dengan cara mengeklik ñConfirmò 

pada setiap popup Temple Wallet yang muncul (biasanya ada dua 

kali konfirmasi) hingga akhirnya muncul notifikasi ñCollection 

created successfullyò. 
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Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 119 Teks: 

Upload file karya digital kalian, isi judul karya, deskripsi karya, 

collection, jumlah edisi, hingga royalti pada setiap penjualan di 

secondary market. Kemudian klik ñContinueò. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 120 Teks: 

Tunggu proses ñUploading to IPFSò selesai, kemudian klik 

ñMintò untuk memulai minting karya NFT. 

Lakukan konfirmasi transaksi pada Temple Wallet. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 121 Teks: 

Tunggu semua proses pencatatan pada blockchain Tezos hingga 

muncul notifikasi ñToken created successfullyò. 

Yay! NFT kalian berhasil di-minting di blockchain Tezos dan 

sudah bisa dilihat di objkt.com. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 122 Teks: 

Setelah Minting, Kemudian Listing 

Nah setelah berhasil minting karya NFT ke dalam blockchain, 

NFT kalian tidak bisa begitu saja terjual dan dibeli oleh seorang 

kolektor NFT. Kalian harus listing NFT kalian terlebih dahulu 

sebelum transaksi jual-beli dapat berlangsung. Terdapat beberapa 

cara untuk listing NFT; terbuka untuk penawaran, memasang 

harga langsung, hingga sistem lelang. 

Listing? Apa lagi nih? Ngga cukup minting doang? 

Listing NFT mengacu pada proses membuat NFT yang telah di-

minting tersedia untuk dijual atau dilelang di pasar atau platform 

tertentu. Ketika seseorang membeli NFT yang telah kalian listing, 

kepemilikan aset digital akan dialihkan ke pembeli atau kolektor 
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NFT tersebut, dan kalian akan menerima pembayaran yang 

disepakati secara langsung ke crypto wallet kalian, namun akan 

dikurangi biaya platform atau biaya transaksi dan setiap 

blockchain dan marketplace NFT akan berbeda-beda. 

Penting untuk dicatat bahwa setiap marketplace mungkin 

memiliki proses listing dan pedoman sendiri, oleh karena itu 

disarankan untuk memahami aturan dan rekomendasi marketplace 

tersebut sebelum melakukan listing NFT. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 123 Teks: 

Listing NFT di Dartroom 

Untuk listing NFT di Dartroom cukup mudah, ikuti langkah-

langkah berikut untuk menjual karya kalian. 

Setelah selesai minting, masuk ke tab ñCreatedò untuk melihat 

NFT yang sudah ter-mint. 

Klik ikon ñtiga titikò untuk memunculkan menu pilihan, 

kemudian klik ñListò. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 124 Teks: 

Tentukan harga NFT kalian dalam mata uang ALGO, kalian 

bebas mengisi harga sesuai yang kalian inginkan. Untuk ñNumber 

of tokens to listò isikan saja 1, kemudian klik ñGenerate listingò. 

Klik ñSign transactionsò. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 125 Teks: 

Kalian akan dilarikan ke Pera Wallet, login dan klik ñConfirmò. 

Setelah terkonfirmasi di Pera Wallet, klik ñSubmitò. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 126 Teks: 

Tunggu sampai proses submitting selesai. 
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Kalian akan diminta untuk ñSign transactionsò sekali lagi. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 127 Teks: 

Kalian akan dilarikan lagi ke Pera Wallet untuk konfirmasi 

transaksi, login dan klik ñConfirm Allò, kemudian klik ñSubmitò.  

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 128 Teks: 

Congrats!! 

Setelah semua proses listing dan transaksi di blockchain selesai 

dan berjalan dengan lancar, NFT kalian sudah bisa dibeli untuk 

dikoleksi maupun dijual lagi di secondary market, dan bila NFT 

terjual lagi, royalti yang telah kalian tentukan pada saat minting 

sebelumnya, royalti tersebut akan otomatis masuk ke dalam 

wallet Algorand (Pera Wallet) kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot web Dartroom 

 Hlm. 129 Teks: 

Listing NFT di ExchangeArt 

Kalian harus melewati proses approval karya sebelum akhirnya 

bisa listing NFT di ExchangeArt. Di sini akan kita asumsikan 

bahwa kalian telah berhasil melewati proses approval karya oleh 

pihak ExchangeArt dengan menerima email approval untuk bisa 

lanjut ke tahap listing NFT. 

Buka email dari ExchangeArt lalu klik ñGo to Exchangeò untuk 

pergi ke page NFT kalian yang telah disetujui di ExchangeArt. 

Klik ñList for saleò untuk memulai proses listing NFT. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 130 Teks: 

Kalian bisa memilih Timed auction (sistem lelang) atau Buy now 

(menentukan harga langsung). Di sini kita akan pilih ñBuy nowò. 
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Klik ñSOLò untuk memilih koin Solana sebagai cryptocurrency 

yang digunakan untuk listing NFT. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 131 Teks: 

Tentukan harga NFT kalian dan jadwal rilis karya NFT, kemudian 

klik ñList your artworkò. 

Pilih Phantom Wallet sebagai alat transaksi di ExchangeArt. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 132 Teks: 

Tunggu sebentar hingga wallet kalian terhubung. 

Klik ñApproveò untuk menyetujui dan menyelesaikan transaksi. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 133 Teks: 

Congrats!! Karya NFT kalian sudah berhasil di-listing di 

ExchangeArt dan sudah tercatat dalam blockchain Solana. 

 

Gambar: 

Screenshot web ExchangeArt 

 Hlm. 134 Listing NFT di objkt.com 

Untuk melakukan listing NFT di objkt.com cukup mudah, karena 

tidak memerlukan approval karya dan persyaratan lainnya. Kalian 

bisa ikuti langkah-langkah berikut untuk listing NFT di 

objkt.com. 

Buka NFT kalian yang telah ter-mint, akan terlihat pilihan menu 

ñDetailsò, ñActionsò, dan ñOwnersò. 

Pilih menu ñActionsò untuk memulai listing. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 
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 Hlm. 135 Teks: 

Tentukan harga dalam satuan XTZ pada kolom ñValueò, 

kemudian klik ñListò untuk memulai proses listing. Kalian juga 

bisa melelang NFT dengan mengeklik ñStart Auctionò. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com  

 Hlm. 136 Teks: 

Lakukan konfirmasi pada Temple Wallet dengan cara klik 

ñConfirmò. 

Tunggu hingga transaksi Temple Wallet berhasil. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com 

 Hlm. 137 Teks: 

Muncul notifikasi pada website objkt.com ñYour listing was 

placedò yang menandakan bahwa listing NFT kalian telah 

berhasil. 

Yay!! Selamat! NFT kalian di blockchain Tezos sudah berhasil 

di-listing dan telah tercatat dalam blockchain Tezos. Kalian hanya 

tinggal shilling atau promosi NFT kalian dan menunggu karya 

NFT terjual. 

 

Gambar: 

Screenshot web objkt.com  

 Hlm. 138 Teks: 

Minting? Kelar, Listing? Beres, 

Saatnya Shilling! 

Proses minting karya NFT sudah berhasil dilewati, listing pun 

sudah beres, berikutnya yang harus dilakukan agar karya NFT 

kalian muncul di timeline para kolektor dan penggemar karya 

NFT adalah melakukan shilling NFT. 

Shilling apaan lagi tuh? 

Shilling NFT merujuk pada tindakan mempromosikan atau 

menggembar-gemborkan sebuah NFT dengan tujuan untuk 

menarik minat dan meningkatkan nilai suatu NFT. Shilling 

melibatkan penggunaan berbagai teknik pemasaran untuk 
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menciptakan kehebohan dan menarik pembeli atau kolektor 

potensial ke NFT tersebut. 

Ingat, saat mempromosikan karya NFT kalian, penting untuk 

menjadi autentik, transparan, dan menghormati komunitas. 

Berikan nilai kepada audiens, terlibat dalam percakapan yang 

bermakna, dan bangun hubungan dengan para kolektor dan 

sesama artis. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 139 Teks: 

Ini dia tips and trick untuk shilling NFT! 

Publikasi di Media Sosial 

Manfaatkan platform media sosial seperti Twitter, Instagram, dan 

TikTok untuk memamerkan karya seni NFT kalian. Bagikan 

visual yang menarik, konten di balik layar, dan cerita yang dapat 

menghubungkan dengan audiens. Dorong interaksi dengan 

mengadakan giveaway, kontes, atau jajak pendapat interaktif yang 

terkait dengan NFT. 

Gambar: 

Screenshot tweet Twitter 

 Hlm. 140 Teks: 

Buat NFT Limited Edition 

Tawarkan edisi terbatas dari karya seni NFT kalian atau buat 

koleksi khusus yang eksklusif untuk acara tertentu. Penawaran 

dengan pasokan terbatas dan eksklusivitas dapat menciptakan rasa 

mendesak dan keinginan di kalangan kolektor. 

 

Gambar: 

Screenshot chat Discord 

 Hlm. 141 Teks: 

Ikut Serta dalam Komunitas NFT 

Terlibatlah dengan komunitas dan platform NFT di mana para 

creator, kolektor, dan penggemar berkumpul. Bergabunglah 

dengan forum yang relevan, saluran Discord, atau grup Telegram 

untuk membagikan pembaruan tentang karya seni NFT kalian, 

berpartisipasi dalam diskusi, dan terhubung dengan calon 

pembeli. 
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Gambar: 

Screenshot chat Discord 

 Hlm. 142 Teks: 

Pameran di Virtual Art Exhibitions 

Jelajahi pameran seni virtual dan galeri yang secara khusus fokus 

pada karya seni NFT. Ajukan karya seni kalian untuk 

dipertimbangkan dan ikuti pameran virtual di mana para kolektor 

dapat menemukan dan membeli karya seni NFT. 

 

Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter 

 Hlm. 143 Teks: 

Insentif dan Hadiah 

Berikan benefit berupa insentif atau hadiah tambahan kepada 

pembeli seni NFT kalian. Hal ini dapat mencakup akses eksklusif 

ke karya seni mendatang, token yang dijatuhkan secara gratis 

(airdrop), barang fisik, atau pengalaman VIP yang terkait dengan 

karya seni kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter 

 Hlm. 144 Teks: 

Berkolaborasi dengan NFT Artist Lain 

Kolaborasi dengan artis NFT lain untuk menciptakan karya seni 

yang unik dan inovatif. Kolaborasi dapat membantu memperluas 

jangkauan kalian dan memanfaatkan basis penggemar mereka 

yang sudah ada, menarik perhatian lebih banyak pada karya seni 

NFT kalian. 

 

Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter 

 Hlm. 145 Teks: 

Ikut Serta dalam Charity Event 

Biasanya beberapa komunitas NFT akan mengadakan charity atau 

sumbangan dalam event tertentu, contohnya charity untuk 

menjaga kebersihan laut hingga reboisasi hutan gundul, dan 

masih banyak lagi. 
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Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter 

 Hlm. 146 Teks: 

Mengikuti Kontes NFT 

Tak jarang kontes NFT diadakan untuk memeriahkan sebuah 

acara tertentu seperti halnya Earth Day 2022. Platform NFT juga 

sering mengadakan kontes NFT yang mereka publikasikan 

melalui sosial media seperti Twitter. 

 

Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter 

 Hlm. 147 Teks: 

Membangun FOMO (Fear of Missing Out) 

Membangun rasa mendesak dan eksklusivitas seputar NFT 

dengan menekankan keterbatasannya atau fitur uniknya. Untuk 

membangun FOMO, kita juga bisa memanfaatkan event tertentu 

dengan meluncurkan giveaway NFT, walaupun cara ini tidak 

selalu berhasil, tetapi patut kalian coba. 

Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter  

 Hlm. 148 Teks: 

Memanfaatkan Bukti Sosial atau Testimonial 

Berbagi ulasan positif, testimoni, atau kisah sukses dari pembeli 

atau kolektor sebelumnya untuk membangun kepercayaan dan 

kredibilitas. 

 

Gambar: 

Screenshot tweet di Twitter 

 Hlm. 149 Teks: 

Dalam chapter ini, kita telah menjelajahi berbagai aspek dalam 

menciptakan karya untuk NFT dan memasarkannya di dalam 

ekosistem yang semakin berkembang pesat ini. Kita telah 

membahas proses pembuatan karya seni digital, minting 

(membuat token NFT), listing (memasukkan NFT ke dalam 

platform marketplace), serta strategi shilling NFT untuk 

memperoleh perhatian dan minat yang tinggi terhadap karya NFT 

kita. 
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Namun, penting untuk diingat bahwa proses pembuatan karya, 

minting, listing, dan shilling NFT hanyalah langkah awal dalam 

perjalanan kita sebagai seniman dan creator di dalam ekosistem 

NFT. Pada bab selanjutnya, kita akan membahas tentang 

pentingnya membangun komunitas NFT yang berkelanjutan. 

 

Gambar: 

Ilustrasi ikon toa mengeluarkan suara, token NFT dengan balon 

komentar bertulisan ñBIDò dan token NFT keluar dari dalam 

kardus. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.69 Bid 

Sumber: 

https://www.djkn.kemenkeu.go.id/files/images/2017/09/011.jpg 

 

Gambar 3.70 Toa  

Sumber: https://1.bp.blogspot.com/-

sbohE7a90do/YPU4Z_H4zZI/AAAAAAAANRk/hQ3pyICyYF0M3I

NwWsZ-

KWAkgqiXq4ubACLcBGAsYHQ/s1600/6%2BTips%2BYang%2B

Efisien%2Bdan%2BEfektif%2BUntuk%2BMemasarkan%2BProd

uk%2BBaru%2B%2B%2521.jpg 

 Hlm. 150 Blank page 

Bab 5 

Membangun 

Komunitas 

NFT 

Hlm. 151 Teks: 

Membangun Komunitas NFT 

 

Gambar: 

Ilustrasi karakter utama ByteBunny keluar dari sebuah handphone 

berkoar-koar menggunakan toa, di depannya ada beberapa 
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karakter kelinci lainnya memberikan komentar yang dikemas 

dengan visual balon komentar berlambang hati dan jempol. 

 

Data Visual: 

 

Gambar 3.71 Berbaris 

Sumber: http://www.gosbiz.com/wp-

content/uploads/2016/05/01_09002828_eb1e51_2555159a.jpg 

 

Gambar 3.72 Komunitas  

Sumber: 

https://images.theconversation.com/files/501691/original/file-

20221218-11243-y0enmo.jpg?ixlib=rb-

1.1.0&q=45&auto=format&w=1200&h=900.0&fit=crop 

 

Gambar 3.73 Screenshot Discord  

Sumber: https://is2-

ssl.mzstatic.com/image/thumb/PurpleSource125/v4/7c/fb/bd/7cfbb

d1f-577e-375f-c5d8-4d9ebc4de52e/abf663d3-c784-451f-9c80-
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f2fbbb1b061c_1-Your-place-to-talk-with-friends-and-

communities.png/1000x1000bb.png 

 Hlm. 152 Teks: 

Sepenting Apa Sih Komunitas Itu? 

Dalam ekosistem NFT yang dinamis ini, komunitas menjadi salah 

satu pilar utama yang memberi kekuatan dan keberlanjutan bagi 

para seniman, kolektor, dan semua individu yang terlibat di 

dalamnya. 

Membangun komunitas NFT bukan hanya tentang menciptakan 

jaringan luas, tetapi juga tentang menciptakan hubungan yang 

kuat dan saling menguntungkan. Dalam komunitas NFT yang 

aktif, kalian akan menemukan tempat untuk berkolaborasi dengan 

para seniman lain, berbagi pengetahuan dan pengalaman, serta 

mendapatkan umpan balik berharga untuk mengembangkan karya 

kalian ke depannya. Komunitas juga memberikan kesempatan 

untuk memperluas jangkauan dan visibilitas karya kalian, dengan 

dukungan dari sesama anggota komunitas yang membagikan, 

membicarakan, dan mempromosikan karya kalian kepada orang 

lain. 

Lebih dari itu, komunitas NFT adalah sumber inspirasi dan 

motivasi. Dalam komunitas yang aktif dan bersemangat, kalian 

akan merasakan energi yang luar biasa, saling mendorong dan 

memotivasi satu sama lain untuk mencapai yang lebih baik. 

Dalam proses membangun komunitas, kalian juga akan 

membangun hubungan yang erat dengan para kolektor dan 

penggemar yang merupakan pilar penting dalam kesuksesan 

kalian sebagai seniman NFT. 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 153 Teks: 

Umumnya komunitas NFT dibangun di platform Discord. Para 

creator NFT membuat server Discord sendiri untuk membangun 

komunitas NFT mereka. Seringkali mereka menambahkan fitur, 

fungsionalitas, dan aksesbilitas dari platform tersebut untuk 

menunjang kebutuhan dan tujuan komunitas NFT. 

Penambahan fitur informasi sales, informasi ketika seseorang me-

listing kembali sebuah NFT, leveling di server Discord, hingga 
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akses VIP bagi kolektor NFT membuat komunitas semakin 

merasa diikutsertakan dalam pembangunan komunitas NFT 

tersebut. 

Salah satu contohnya adalah komunitas NFT Rebbit Club. 

Discord: https://discord.gg/gKRnxUmYNw 

 

Gambar: 

Screenshot server Discord Rebbit Club 

 Hlm. 154 Teks: 

Selain itu ada komunitas NFT Indonesia bernama IDNFT. 

Discord: https://discord.gg/idnft 

Ada juga komunitas NFT Indonesia bernama Satu Sekte. 

Discord: https://discord.gg/cKvkpSFJy7 

 

Gambar: 

Screenshot server Discord IDNFT dan Satu Sekte 

Epilog Hlm. 155 Teks: 

Epilog 

Dalam perjalanan ini, kita telah menjelajahi dunia yang menarik 

dan inovatif dari NFT. Kita memulai dengan pemahaman tentang 

blockchain dan cryptocurrency sebagai dasar teknologi yang 

memungkinkan eksistensi NFT. Melalui blockchain, kita dapat 

menghadirkan karya seni digital yang unik dan tak tergantikan. 

Selanjutnya, kita membahas NFT secara mendalam, memahami 

esensi keunikan dan kepemilikan yang ditawarkannya. NFT 

memberikan kemampuan untuk mengautentikasi dan melacak aset 

digital, menghasilkan revolusi baru dalam dunia seni dan koleksi 

digital. Marketplace NFT menjadi wadah penting bagi para 

pelaku industri ini, tempat karya seni digital diperdagangkan dan 

dinikmati oleh para kolektor. 

Kita menjelajahi seluk-beluk NFT, mempelajari bagaimana 

proses minting dan listing NFT, serta pentingnya shilling untuk 

mempromosikan karya NFT kalian. Namun, kita juga menyadari 

bahwa NFT tidak hanya tentang menciptakan dan menjual karya, 

tetapi juga tentang membangun komunitas yang kuat dan terlibat. 

Memahami bahwa kesuksesan sebagai seniman NFT tidak hanya 

bergantung pada kualitas karya, tetapi juga pada kemampuan kita 
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untuk terhubung dengan orang lain dan membangun jaringan 

yang kuat. 

Sekarang, perjalanan ini belum berakhir. Memulai perjalanan di 

dunia NFT hanyalah awal dari petualangan yang tak terbatas. 

Teruslah menjelajahi, menciptakan, dan membangun komunitas 

kalian sendiri. Dengan dedikasi, semangat, dan visi yang kuat, 

langit adalah batasnya. 

Selamat berpetualang di dunia NFT! Good Luck!!  

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 156 Teks: 

NFTs are Not Investments. 

Gambar: 

- 

 Hlm. 157 Teks: 

Thank You! 

Terimakasih karena telah membaca buku ini hingga sampai 

bagian ini. 

Berkanda, alias Kanda. Seorang 3D artist dan graphic designer 

yang saat ini cukup aktif mengulik lebih dalam tentang teknologi 

NFT. 

Temukan saya melalui link di bawah agar kita dapat saling 

terkoneksi, entah untuk sekedar bercengkerama atau bahkan 

berkolaborasi. 

Email: kandaputraa@gmail.com 

instagram.com/berkanda 

 

Gambar: 

- 

 Hlm. 158 Gambar: 

Logo ISI Yogyakarta, Logo DKV ISI Yogyakarta, Logo Studio 

Diskom (Studis), Logo Kidang Alas, Logo Rebbit Club, Logo 

Rebbit Society. 

 

Tabel 3.1 Kerangka Tulisan Buku Digital Ilustrasi 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

  



129 

 

 

 

e. Tone Warna 

Acuan pemilihan warna untuk elemen visual atau ilustrasi pada 

perancangan buku digital ini adalah full color dan akan mengadopsi 

tone warna dari warna Red, Green, dan Blue (RGB) karena kombinasi 

dari warna tersebut merupakan warna yang digunakan untuk 

keperluan digital. Penggunaan komposisi warna yang beragam namun 

tetap memperhatikan kontras warna menyesuaikan dengan isi konten 

yang disajikan. Penggunaan warna utama dipilih berdasarkan 

kebutuhan untuk masing-masing pembahasan kesesuaian dengan 

tema perancangan. Selain itu pemakaian berbagai macam warna juga 

merepresentasikan karya-karya NFT yang tidak jarang penuh dengan 

warna. 

 

f. Tipografi 

Tipografi yang digunakan dalam perancangan buku digital ini ada 

tiga kategori guna mempermudah keterbacaan elemen verbal dalam 

memahami informasi yang terdapat dalam buku digital. 

1) Display 

Display font digunakan pada judul, sub judul dan juga tiap 

pembukaan bab. Jenis font yang digunakan adalah jenis font 

dekoratif yaitu Press Start 2P Regular. Dalam hal ini unsur 

dekoratif sangan dominan ketika diaplikasikan. Jenis font ini juga 

dapat merepresentasikan jenis karya NFT pixel art (CryptoPunk) 

karena bentuknya yang menonjolkan pixel. 

 

 

Gambar 3.74 Font Press Start 2P Regular 

Sumber: Dokumentasi Penulis 

 

2) Header Text 

Jenis font yang akan digunakan pada tiap judul pembahasan 

adalah font Liberata Bold. Jenis font ini dipilih karena 

penggunaannya dirasa cocok untuk diterapkan pada headline. 
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Gambar 3.75 Font Liberata Bold 

Sumber: Dokumentasi Penulis 

 

3) Body Text 

Font Literata Reguler juga akan digunakan untuk body text 

pada perancangan buku digital ilustrasi ini. Serif memiliki 

ketebalan yang konsisten dan sederhana sehingga font jenis ini 

mudah dibaca. Serif juga merupakan font yang sering 

diaplikasikan untuk keperluan layout pada buku karena tingkat 

keterbacaannya yang tinggi. Kejelasan dan kenyamanan untuk 

membaca menjadi hal yang utama dalam perancangan buku 

digital ini. 

 

 

Gambar 3.76 Font Liberata Regular 

Sumber: Dokumentasi Penulis 

 

4) Quote Text 

Dalam perancangan buku digital ilustrasi ini akan memuat 

beberapa quotes tentang karya seni dan NFT. Quote text 

menggunakan font Special Elite Regular karena untuk 

menunjukkan kesan personal dan merepresentasikan ketikan 

seseorang. Selain itu dalam quote text juga dapat berfungsi 

sebagai aspek kontras dari body text. 

 

 

Gambar 3.77 Font Special Elite Regular 

Sumber: Dokumentasi Penulis 
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g. Gaya Layout 

Berdasarkan sinopsis dalam perancangan buku digital ini terdapat 

beberapa konten dan kategori pembahasan yang kemudian akan 

disusun secara runtut berdasarkan storyline yang telah dirancang. 

Hasil storyline tersebut disusun menggunakan software Adobe 

InDesign. Penerapan system grid untuk penempatan text area (posisi 

teks) pada layout buku digital menggunakan margin atas, margin 

bawah, margin luar, dan margin dalam dengan jarak masing-masing 

2 cm dari ukuran buku. 

Sedangkan penataan layout yang tersusun atas elemen teks dan 

visual akan disusun berdasarkan banyaknya narasi teks dan ilustrasi, 

sehingga layout pada desain akan disusun secara variatif selaras 

menyesuaikan isi konten. Mengingat konten buku digital akan 

memuat elemen-elemen visual berupa ilustrasi dan infografis berupa 

ikon pada pembahasannya yang dimaksudkan untuk memperkuat 

informasi dan mengemasnya agar tidak membosankan namun tetap 

informatif, maka penempatan elemen teks akan turut menyesuaikan 

agar tidak membingungkan pembaca. Namun meski demikian, layout 

akan tetap mengedepankan prinsip unity dengan menghadirkan 

konsistensi dalam setiap pembahasan agar desain tampak konsisten 

secara menyeluruh. 

 

 

 

Gambar 3.78 Sistem Grid dan Margin Buku 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 3.79 Sistem Layout yang Diterapkan dalam Buku 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

Adapun referensi layout yang akan digunakan yaitu sebagai 

berikut: 

 

 

Gambar 3.80 Referensi Layout yang akan digunakan 

Sumber: https://pin.it/MbW8CbV 

 

 

Gambar 3.81 Referensi Layout yang akan digunakan 

Sumber: https://pin.it/4c2Xg5L 
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Gambar 3.82 Referensi Layout yang akan digunakan 

Sumber: https://pin.it/1ZY0fsc 

 

h. Publikasi Buku Digital 

Proses publikasi hasil karya perancangan buku digital ilustrasi 

sebagai media informasi tentang NFT adalah dengan scan barcode 

yang akan menuju ke link untuk membeli buku digital melalui 

Gumroad. 

Setelah pameran selesai, 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. 

 

i. Alur Kerja 

Alur kerja atau Langkah-langkah dalam proses pengerjaan buku 

digital ilustrasi sebagai media informasi tentang NFT adalah sebagai 

berikut: 

1) Penulisan ide, gagasan, dan konsep. 

2) Melakukan pencarian dan pengumpulan data. 

3) Menentukan konten dan alur cerita yang akan dimuat dalam buku 

digital dalam bentuk table storyline. 

4) Mengambil foto maupun screenshot dokumentasi terkait NFT, 

blockchain, dan cryptocurrency sebagai penguat data visual. 

5) Melakukan sketsa dari data visual yang didapat. 
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6) Melakukan produksi dan ilustrasi visual, teks, dan layout dengan 

Teknik digital. 

7) Proses exporting buku digital menjadi format PDF. 

8) Pembuatan poster, GSM, katalog, buku fisik, dan media 

pendukung lainnya sebagai media pendukung publikasi. 

 

B. Konsep Media 

1. Strategi Media 

a. Media Utama 

Media yang dipilih dalam perancangan ini adalah buku digital 

ilustrasi yang memuat informasi tentang NFT. Buku digital ilustrasi 

sebagai media informasi tentang NFT akan didominasi dengan 

ilustrasi yang berhubungan dengan data visual perancangan, karena 

buku digital ilustrasi menyajikan bentuk dan visualisasi deskriptif 

sehingga mempermudah penyampaian informasi kepada masyarakat 

mengenai NFT. 

Buku ini juga akan memuat mengenai NFT yang akan dijelaskan 

secara step by step dengan pendekatan ilustrasi infografis agar bisa 

diikuti dengan mudah oleh pemula yang tertarik terjun ke dalam dunia 

NFT dan ingin menekuninya. Sedangkan konten verbal akan 

menjelaskan informasi mengenai tema dengan lebih detail supaya 

target audiens nantinya dapat menerima dan menerapkan langkah-

langkah dengan lebih tepat. 

b. Media Pendukung 

Media pendukung ini bertujuan untuk menunjang dari sisi 

publikasi untuk mendukung media utama, antara lain sebagai berikut: 

1) Poster 

Poster digunakan untuk menunjang kebutuhan propaganda 

dari perancangan buku digital ilustrasi ini. Desain akan 

disesuaikan dengan tema buku.  



135 

 

 

 

2) Buku Fisik 

Buku ini merupakan buku versi fisik dari buku digital yang 

dicetak dua sisi menggunakan bahan Matte Paper 120 gram untuk 

isi setiap halamannya dan Ivory Paper 260 gram dengan laminasi 

doff. 

3) Sticker Pack 

Sticker merupakan medium yang memuat informasi visual 

dalam bentuk lembaran kertas berukuran kecil dengan bahan 

perekat di salah satu sisinya. Selain sebagai hiasan, sticker juga 

dapat berfungsi sebagai media promosi. Perancangan sticker yang 

dicetak berupa elemen-elemen visual ikonik yang terdapat dalam 

buku digital. Sticker akan dicetak menggunakan bahan vinyl yang 

memiliki ketahanan terhadap air sehingga tidak mudah rusak. 

4) T-Shirt 

T-Shirt merupakan pilihan utama untuk dijadikan 

merchandise. Karena jenis pakaian ini dapat digunakan oleh 

seluruh kalangan. Desain yang mewakili tema dan dicetak pada 

bagian depan dan belakang t-shirt berbahan cotton combed 24s, 

bahan ini dipilih karena teksturnya yang halus dan cukup tebal. 

5) NFT 

NFT akan diberikan secara gratis (NFT airdrop) ke pada 

orang yang membeli buku digital ini pada saat event tertentu, 

sebagai contoh ketika soft launch buku digital ini pada pameran 

TA DKV ISI Yogyakarta semester Genap 2022/2023. 

2. Tujuan Media 

Buku digital ini dibuat untuk memberikan informasi tentang NFT. 

Pemilihan media berupa buku digital karena mudah untuk diakses oleh 

seluruh kalangan dan dekat kaitannya dengan tema perancangan yang lekat 

akan teknologi digital serta dapat mencakup area yang lebih luas 

dibandingkan dengan buku cetak konvensional.  
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3. Program Media 

Buku digital ini akan dijadwalkan terbit bersamaan dengan pameran 

tugas akhir perancangan buku digital ilustrasi ini, yaitu tanggal 12 Juni 

2023 pada pameran sidang tugas akhir DKV semester genap 2022/2023. 
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BAB IV  

VISUALISASI  

 

A. Proses Visualisasi Desain 

Proses visualisasi desain para perancangan buku dilakukan dalam 

beberapa tahapan, hal ini dilakukan sedemikian rupa agar perancangan selaras 

dengan konsep dan strategi kreatif. 

Dimulai dengan studi visual terkait perancangan berdasarkan data visual 

yang telah terkumpul. Data visual di sini berperan sebagai acuan dalam proses 

visualisasi agar perancangan sesuai dan tidak keluar dari topik yang diangkat. 

Berikutnya adalah proses visualisasi dengan sketsa sebagai gambaran awal dari 

rancangan hingga menjadi desain final. 

1. Studi Visual Unsur Ilustrasi 

Elemen-elemen ilustrasi dalam perancangan ini menggunakan data 

visual yang telah diperoleh dari berbagai sumber yang relevan dengan 

topik perancangan sebagai acuan, untuk kemudian diolah kembali secara 

digital menjadi aset-aset visual pada buku digital. 

a. Studi visual ilustrasi karakter utama 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa 

dengan beberapa alternatifnya dan hasil olah digital ilustrasi: 

 

Gambar 4.1 Sketsa Alternatif Visual Karakter Utama 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.2 Hasil Olah Digital Karakter Utama Dari Sketsa Terpilih 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

b. Studi visual unsur ilustrasi pada Prolog 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dan 

layout halaman buku: 

 

 

Gambar 4.3 Sketsa dan Layout Halaman Perkenalan 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.4 Sketsa dan Layout Halaman Letôs Start The Journey 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

c. Studi visual unsur ilustrasi pada Chapter 1: Blockchain dan 

Cryptocurrency 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dan 

layout halaman buku: 

 

 

Gambar 4.5 Sketsa dan Layout Halaman Chapter 1 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.6 Sketsa dan Layout Halaman Blockchain 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.7 Sketsa dan Layout Halaman Cryptocurrency 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.8 Sketsa dan Layout Halaman Satoshi Nakamoto 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.9 Sketsa dan Layout Halaman Bitcoin 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.10 Sketsa dan Layout Halaman Exchanger 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.11 Sketsa dan Layout Halaman Crypto Exchanger 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.12 Sketsa dan Layout Halaman Crypto Wallet 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.13 Sketsa dan Layout Halaman Selebrasi 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

d. Studi visual unsur ilustrasi pada Chapter 2: NFT (Non Fungible 

Token) 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dan 

layout halaman buku: 

 

 

Gambar 4.14 Sketsa dan Layout Halaman Chapter 2 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.15 Sketsa dan Layout Halaman NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.16 Sketsa dan Layout Halaman Jenis NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.17 Sketsa dan Layout Halaman Digital Art & Collectibles 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.18 Sketsa dan Layout Halaman Jenis-jenis NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.19 Sketsa dan Layout Halaman Value NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.20 Sketsa dan Layout Halaman Keunggulan NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.21 Sketsa dan Layout Halaman Potensi NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.22 Sketsa dan Layout Halaman Potensi NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

e. Studi visual unsur ilustrasi pada Chapter 3: Marketplace untuk NFT 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dan 

layout halaman buku: 

 

 

Gambar 4.23 Sketsa dan Layout Halaman Chapter 3 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.24 Sketsa dan Layout Halaman Koin 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.25 Sketsa dan Layout Halaman Gas Fee 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.26 Sketsa dan Layout Halaman Marketplace NFT 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

f. Studi visual unsur ilustrasi pada Chapter 4: Membuat Karya untuk 

NFT 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dan 

layout halaman buku: 

 

 

Gambar 4.27 Sketsa dan Layout Halaman Chapter 4 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.28 Sketsa dan Layout Halaman Brainstorming 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.29 Sketsa dan Layout Halaman Shilling 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

g. Studi visual unsur ilustrasi pada Chapter 5: Membangun Komunitas 

NFT 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dan 

layout halaman buku: 

 

 

Gambar 4.30 Sketsa dan Layout Halaman Chapter 5 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023  
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2. Studi Visual Tipografi 

Tipografi yang digunakan dalam perancangan buku digital ini akan 

dalam beberapa kategori guna mempermudah keterbacaan elemen verbal 

dalam memahami informasi yang terdapat di dalamnya. 

Press Start 2P Regular akan digunakan sebagai font display untuk 

judul buku yang terdapat pada bagian cover atau sampul. Kemudian untuk 

header text yang digunakan pada judul masing-masing bab yang menandai 

dimulainya sebuah pembahasan pada buku menggunakan font Liberata 

Bold. Sedangkan untuk body text pada buku, akan menggunakan font 

Liberata Regular, kemudian untuk quote text akan menggunakan font 

Special Elite Regular. 

a. Font Judul Buku (Display) 

 

Gambar 4.31 Font Terpilih untuk Judul Buku dan Pengaplikasiannya 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

b. Font Judul Bab (Header Text) 

 

 

Gambar 4.32 Font Terpilih untuk Header dan Pengaplikasiannya 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

c. Font Isi Teks (Body Text) 

 

 

Gambar 4.33 Font Terpilih untuk Body Text dan Pengaplikasiannya 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 



149 

 

 

 

d. Font Kutipan (Quote Text) 

 

 

Gambar 4.34 Font Terpilih untuk Kutipan dan Pengaplikasiannya 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

3. Studi Visual Warna 

Pengaplikasian warna dalam perancangan buku digital akan 

didominasi oleh warna dengan kode hex #462446, #b05f6d, #eb6b56, 

#ffc153, dan #47b39d sebagai warna utama. Pemilihan warna tersebut 

sebagai colour palette terinspirasi dari warna black hole yang dapat 

merepresentasikan sebagai alam semesta NFT. Sedangkan penggunaan 

warna-warna lain akan menyesuaikan dengan objek ilustrasi. Berikut 

adalah jenis warna yang digunakan pada perancangan buku digital sebagai 

media informasi tentang NFT: 

 

 

Gambar 4.35 Studi Colour Palette 

Sumber: https://stock.adobe.com/au/images/black-hole-universe-cosmic-supernova-

concept-art-illustration/535207682 
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Gambar 4.36 Colour Palette Yang Digunakan 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

Penggunaan warna ungu untuk merepresentasikan kemewahan, 

keanggunan yang mana NFT identik dengan kemewahan, warna orange 

yang memberikan kehangatan dan semangat, orange juga merupakan 

perwujudan simbol petualangan serta kepercayaan diri, penggunaan warna 

kuning mampu merangsang aktivitas otak dan mental, serta memiliki aura 

kehangatan, optimism, semangat, keceriaan, dan rasa bahagia yang 

mampu membantu penalaran manusia berjalan logis dan analitis, dan hijau 

yang merupakan warna alam, sehingga dapat merepresentasikan alam 

digital, dalam konteks ini yang dimaksud adalah alam atau dunia NFT 

(https://machung.ac.id/artikel-prodi-dkv/makna-10-warna-berdasarkan-

pskologi-dalam-desain/). 
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B. Studi Tata Letak 

1. Sampul Depan 

Berdasarkan konsep pada bab 3, berikut adalah hasil sketsa dengan 

beberapa alternatifnya dan hasil olah digital ilustrasi: 

 

Gambar 4.37 Sketsa Alternatif 1 Cover Buku 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

 

Gambar 4.38 Sketsa Alternatif 2 Cover Buku 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 
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Gambar 4.39 Final Desain Cover Buku Terpilih 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023 

 

2. Tata Letak Isi Buku 

Tata letak dalam perancangan buku menggunakan jenis margin 

simetris, yang memiliki margin halaman kanan dan kiri saling 

berkebalikan seperti cermin. Dengan margin atas, margin bawah, margin 

luar, dan margin dalam masing-masing berjarak 2 cm dari ukuran buku 

sebagai penempatan elemen teks pada buku digital. 

Sedangkan grid untuk penataan layout elemen teks mengaplikasikan 

jenis yang sifatnya fleksibel dan dapat mengakomodasi seluruh konten 
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pada buku yaitu column grid memungkinkan untuk menciptakan beragam 

eksplorasi layout pada perancangan buku digital sebagai media informasi 

tentang NFT. 

 

 

Gambar 4.40 Layout Buku yang Akan Sering Digunakan 

Sumber: Ilham Kanda Putra, 2023  
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C. Final Desain 
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