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Pendahuluan

llustrasi digital iku opo sehe
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Pendahuluan

Merupakan gabungan antara unsur seni tradisional dan teknologi

modern yang membuka peluang bagi proses kreasi yang lebih

dinamis dan ekspresif. Dengan dukungan perangkat lunak grafis
serta perangkat keras pendukung




Pendahuluan

Saat ini, illustrasi digital digunakan secara luas dalam berbagai
konteks, seperti desain grafis, ilustrasi editorial, animasi, serta
desain karakter. Peran ilustrasi sebagai media komunikasi visual
memungkinkan penyampaian pesan kompleks dalam bentuk
yang menarik, komunikatif, dan mudah dipahami oleh audiens

Yustions. |
DIGITAL !
Jevi dan Penerapan
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Pendahuluan

Terus hubungan e opo ambek dunia bisnise
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Pendahuluan

Selain berfungsi sebagai media ekspresi, ilustrasi digital juga
menjadi bagian inti dari industri kreatif kontemporer, mencakup
sektor periklanan, desain komunikasi visual, film, animasi, game,

dan berbagai bidang kreatfif lainnya.
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Pendahuluan

Peluang eksplorasi dalam dunia seni menjadi semakin terbuka.
Bagi para seniman yang ingin mencoba media baru, tfeknologi
digital menawarkan akses terhadap audiens yang lebih luas. Hal
INi memberi peluang bagi para ilustrator untuk membangun
karier secara mandiri tanpa bergantung pada perantara atau
institusi formal. Permintaan terhadap karya ilustrasi digital
diperkirakan akan terus meningkat di masa mendatang,
didorong oleh berbagai faktor seperti pertumbuhan pasar
daring, keragaman penggunaan, serta peluang kolaborasi dan
kemitraan kreatif
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Pendahuluan

Kenapa lingkupnya medsos?

t .
unl.ll\}"g:nﬁn?es:diyah ° umsidal912 9

muhan
sidoarjo

& www.umsida.ac.id umsida1912 ¥ umsida1912 §



Pendahuluan

Transtformaissi dari ilustrasi konvensional ke ilustrasi digital juga
membawa implikasi terhadap interaksi sosial dan komunikasi
visual, khususnya melalui media sosial. llustrasi digital saat ini
berfungsi sebbagai alat komunikasi yang efektit dalam
menyampaikan informasi, membangun identitas visual personal
atau merek, serta memperkuat daya tarik visual dalam

lingkungan interaktif yang luas.
Jlustrasi |
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Pendahuluan

Ya, ya terus mana Al Al yang kau janjikan itu?
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Pendahuluan

Kemajuan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Infelligence/Al)
telah memasuki ranah seni visual, menimbulkan perdebatan di
kalangan praktisi dan akademisi. Penelitian ini dilatarbelakangi

oleh meningkatnya kekhawatiran ternadap kemungkinan Al
menggantikan peran seniman manusia. Fenomena ini mencuat
setelah salah satu penghargaan seni tfahunan, Colorado State
Fair tahun 2022, dimenangkan oleh karya yang dihasilkan
melalui Al bernama Midjourney. Kejadian ini memicu
perdebatan luas dalam komunitas seni visual




Pendahuluan

Kontroversi semakin menguat setelah beredarnya karya-karya Al
di media sosial yang diduga merupakan hasil plagiasi terhadap
karya seniman lain. Para pendukung menganggap Al dapat
mempercepart proses kreatif, sedangkan penentang menilai
bahwa Al berpotensi menggantikan otoritas seniman manusia
serta disalahgunakan untuk tujuan komersial, mengingat
hasilnya dapat diperoleh secara cepat dan instan.
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Pendahuluan

Juara 1 Colorado State Fair 2022
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Pendahuluan

Lho iya ta masa’ seh pengaruh ke

pendapatan senimane
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Pendahuluan

e Sekitar 26% ilustrator dan 36% penerjemah menyatakan telah kehilangan
pekerjaan karena keberadaan Al generatif.

* Selainitu, 37% ilustrator dan 43% penerjemah mengaku bahwa
penghasilan dari pekerjaan mereka mengalami penurunan nilai.

* Kekhawatiran ini bahkan lebih tinggi di kalangan penerjemah dan
ilustrator, masing-masing mencapai /7% dan 78%

SOA survey reveals a
third of translators
and quarter of
illustrators losing
work to Al

1 APRIL 2024

BY SOA POLICY TEAM
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

* Bagaimana perkembangan Generative Al mempengaruhi pendapatan digital illustrator
dua dimensi?

* Bagaimana persepsi komunitas di media social terhadap karya manusia berbanding
dengan karya berbasis Al?

* Apakah Generative Al menurunkan permintaan jasa ilustrasi digital?
* Apa sqgja strategi yang digunakan digital illustrator untuk tetap bersaing di era Al?

universitas s
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Tujuan Penelitian

Tujuan Penelitian

« Analisis terhadap perbedaan pendapatan digital illustrator dua
dimensi sebeleum dan sesudah maraknya Generative Al.

« Mengindentifikasi persepsi terhadap keberadaan Generative Al
dalam lingkup pasar ilustrasi digital.

 Mengukur dampak Generative Al terhadap minat pengguna
media social untuk memesan ilustrasi dari ilustrator manusia

« Menggambarkan strategi adaptasi para illustrator dalam
menghadapi persaingan dengan Generative Al
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk
menggali dan memahami secara mendalam dampak kemunculan
Generative Al terhadap pendapatan digital artist/illustrator dua dimensi
dalam lingkup pertemanan media sosial

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara semi-terstruktur
kepada ilustrator digital aktif yang menggunakan media sosial sebagai
platform utama promosi dan transaksi komisi

Data yang diperoleh dianalisis secara tematik untuk mengidentifikasi
pola-pola umum dalam narasi responden, terutama terkait perubahan
pendapatan, strategi adaptasi, dan persepsi terhadap Al.
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Identifikasi Masalah

A i

A

A

Pemilihan Metode Kualitatif Deskriptif

Y

Pengumpulan Data:
- Wawancara Semi-Terstruktur
- Observasi Media Sosial

Y

Analisis Data:
Analisis Tematik

4

Y
3
Kesimpulan & Rekomendasi
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Tujuan Pertanyaan untuk lllustrator
* Menggali latar belakang profesional (pengalaman & platform pemasaran).

* Menilai familiaritas dan interaksi dengan Generative Al
(pengguna/penolak).

* Mengidentifikasi perubahan fren pasar & komunitas sejak maraknya Al.
* Menilai pengaruh terhadap demand & jumlah pesanan komisi.
* Membahas model monetisasi (komisi, langganan, donasi).

* Mengungkap persepsi nilai karya & strategi pencegahan penurunan
pendapatan.

* Memahami pandangan tentang masa depan industri ilustrasi digital di era
Al.

uuuuuuuuuuu

h diyah i ’
Oaarl:ljrcl’ma iyal ° umsidal912 21

& www.umsida.ac.id umsidal912 W umsida1912 f i ~-
V- .




Tujuan Pertanyaan untuk Konsumen/Client

* Menilai familiaritas & intensitas konsumsi ilustrasi sebelum dan sesudah Al.
* Mengungkap preferensi & motivasi pembelian karya ilustrasi digital.

* Memahami perubahan fenomena di media sosial akibat hadirnya Al.

* Mengidentifikasi alokasi anggaran untuk membeli karya seni.

* Mengeksplorasi kecenderungan memilih Al vs manusia (harga, kecepatan,
kualitas).

* Mengevaluasi pengalaman buruk maupun positif saat bertfransaksi dengan
ilustrator.

* Menangkap pandangan tentang nilai emosional & artistik karya manusia
dibanding Al.
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Uji Keabsahan Penelitian

Kredibilitas — triangulasi sumber + member check hasil wawancara.

Transferabilitas — thick description (deskripsi mendalam) agar hasil bisa
dipahami dan diterapkan di konteks serupa.

Dependabilitas — dokumentasi lengkap tahapan penelitian (pengumpulan
dataq, tfranskripsi, analisis) — memungkinkan audit frail.

Konfirmabilitas — refleksi pribadi & bukti pendukung (kutipan langsung,
dokumentasi karya) — menjaga objektivitas interpretasi data.
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Pembahasan

Kode Responden Nama Lengkap / Inisial

Nugroho

Yudi

Karen

Riza

Yasu

Januar

Artist / lllustrator

Artist / lllustrator

Artist / Live2D Specialist

Client / Game Developer

Client / Investor

Client / Pelanggan Tetap

& www.umsida.ac.id umsida1912 ¥ umsida1912 §

Profil Singkat

Pendiri circle Reverie Alternative,
debut di Comic Frontier (Comifuro)
Jakarta 2016, pengalaman
mengkomersilkan karya di platform
online sejak 2012

Pendiri circle Nantoka Workshop,
debut di Comic Frontier (Comifuro)
Jakarta 2016, pengalaman
mengkomersilkan karya di platform
online sejak 2012

Live2D artist yang aktif secara
internasional sejak 2019, dikenal
sebagai “mama” dari banyak
VTuber indie

Pendiri studio Platomenti (tercatat di
Steam), telah menerbitkan
beberapa judul game

Investor utama Nantoka Workshop
milik Yudi

Pelanggan repeat order yang rutin
menggunakan jasa ilustrasi digital

Tahun Mulai Berkecimpung Catatan Khusus

Berpengalaman di penjualan online

Rl dan event offline
2012 Pemilik studio kreatif, juga
berkolaborasi dengan investor
2019 Fokus Q| kom|3|‘ dan proyek
internasional
2018 Fokus dalam pemesanan ilustrasi
untuk kebutuhan game assets
Terlibat dalam pembiayaan proyek
2016 . : ;
ilustrasi komersial
Memesan untuk kebutuhan
2021 .
personal dan koleksi
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;ri\élgaarrjy;’maduyah ° umsidal912 24

A B N



Pembahasan & Hasil

Analisis Dampak Generative Al terhadap Pendapatan & Peran
lllustrator

* Dampak pendapatan bervariasi: sebagian turun signifikan (Ariant, Yudi), sebagian stabil
tapi waspada (Karen, Nugroho).

* Efek Al pada pasar: bukan sekadar menurunkan penghasilan, tapi memperlambat
pertumbuhan peluang kerja kreatif.

* Nilai human touch: karya manusia dianggap lebih berharga karena cerita, pengalaman,
dan craftsmanship.

* Redefinisi peran: Al bisa jadi ancaman sekaligus alat bantu (ideation, sketch) — tetap ada
aspek yang tak tergantikan.

* Strategi adaptasi: diferensiasi kualitas, diversifikasi pemasaran (Patreon, Fanbox, asset
pack).

||||||||||
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Pembahasan & Hasil

Pertimbangan Klien

« Klien mempertahankan ilustrator karena kualitas & komunikasi.
« Klien yang beralih ke Al lebih fokus pada kecepatan & biaya.
« Pola penggunaan hybrid semakin umum di bisnis kreatif
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Pembahasan & Hasil

Ekspektasi & Konteks Bisnis
« Ekspektasi harga & kecepatan berubah pasca Al.

« Kasus Riza: Al dipakai untuk asset murah, cepat, dan referensi
untuk illustrator manusia. Kemudian illustrator manusia untuk
kualitas naratif & konsistensi gaya hingga hasil final.

« Kasus Yasu: Al berguna di tahap eksplorasi, manusia tetap
dominan di produk premium, dan pembuatan karya final.

uuuuuuuuuuu
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Pembahasan & Hasil

Nilai Emosional & Loyalitas

« Konsumen individu(Januar) menilai pengalaman personal
dengan ilustrator penting.

 Human engagement memberi nilai fambah yang fidak bisa
diberikan Al.

« Loyalitas lebih ditentukan oleh keterikatan emosional daripada
harga.




Pembahasan & Hasil

Strategi Adaptasi lllustrator di Era Generative Al

Integrasi & Kualitas

llustrator yang memanfaatkan Al sebagai alat bantu lebih
optimistis.

Al mempercepat riset & ideasi, manusia memastikan kualitas
akhir.

Diferensiasi gaya & nilai artistik jadi faktor penting.




Pembahasan & Hasil

Eksistensi & Portofolio
Rutinitas unggahan di media sosial meningkatkan visibilitas.

Konsistensi posting menjaga engagement meskipun kalah cepat
dari Al.

Eksistensi digital = “perlawanan pasit” di linimasa yang padat

konten otomartisasi.
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Pembahasan & Hasil

Diversifikasi & Resiliensi

« Jangan bergantung pada satu platform — risiko jika algoritma
berubah.

* Multi-platform (Instagram, Pixiv, DeviantArt, Patreon, etc.)
memperluas peluang klien.
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Kesimpulan Penelitian

* Dampak Al dua sisi: menekan pendapatan & demand, tapi mendorong
Inovasi strategi adaptasi.

* Strategi bertahan: pengayaan portofolio, konsistensi unggahan, serta
pemasaran multi-platform.

* Perspekdif klien: praktis & murah dari Al vs. autentik & emosional dari karya
manusia.

* Makna seni: tidak hanya soal harga/efisiensi, tapi juga interaksi,
pengalaman personal, & keunikan gaya.

* Inti temuan: Al bukan akhir profesi, melainkan titik balik bagi illustrator untuk
memperkuat daya saing & identitas kreatif.

|||||||||||
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