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Income Shifts Impact of 2D Digital lllustrators in the Generative Al Era in Social Media Peers
[Pengaruh Generative Al dalam Pasar lllustrasi Digital Dua Dimensi bagi Digital Artist/lllustrator Terhadap Pendapatan Mereka pada Era Generative Al di
Lingkup Pertemanan Media Sosial]

1lgbal Oktavialdi, 2Mochamad Rizal Yulianto, 3istian Kriya Almanfaluti
1,2,3) Program Studi Bisnis Digital, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
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Abstract. This research investigates the impact of generative artificial intelligence (Al) on the sustainability of income among digital illustrators, employing
a qualitative descriptive method supported by data triangulation through interviews with both illustrators and clients. The findings reveal that the rapid
development of generative Al has significantly influenced the digital illustration ecosystem, particularly in terms of market demand, client preferences, and
competitive dynamics. From the artists’ perspective, challenges include reduced commission opportunities, changing community interactions, and the
necessity to adopt adaptive strategies such as diversifying marketing platforms, enriching portfolios, and maintaining consistent visibility on social media.
Clients, on the other hand, tend to weigh the efficiency, cost, and uniqueness of human-made works against Al-generated illustrations, leading to
nuanced shifts in consumption behavior. The study highlights that illustrators who actively sustain engagement and expand their promotional reach
across multiple platforms have greater resilience in maintaining their client base, despite the overwhelming speed and volume of Al outputs. Furthermore,
the research underscores the importance of adaptive strategies-ranging from pricing structures to preventive measures against income decline-as crucial
efforts for illustrators to remain competitive. In conclusion, although Al poses a disruptive force by accelerating production and lowering costs, human
illustrators maintain a distinctive value rooted in originality, creativity, and professional trust-building with clients. This research contributes to the business
and creative industry discourse by presenting empirical insights on the challenges and strategies faced by illustrators, while also reflecting client-side
perspectives on quality, trust, and purchasing motivation.

Keywords - Generative Al; Digital lllustration; 2D Art; Digital Artists’ Income; Social Media Marketing; Creative Economy; Qualitative Research; Interview
Triangulation
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|. Pendahuluan

Seiring perkembangan teknologi digital, peluang eksplorasi dalam dunia seni menjadi semakin terbuka. Bagi para seniman yang ingin mencoba media
baru, teknologi 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.
Transformasi dari ilustrasi konvensional ke ilustrasi digital juga membawa implikasi terhadap interaksi sosial dan komunikasi visual, khususnya melalui
media sosial. llustrasi digital saat ini berfungsi sebagai alat komunikasi yang efektif dalam menyampaikan informasi, membangun identitas visual
personal atau merek, serta memperkuat daya tarik visual dalam lingkungan interaktif yang luas. Dalam konteks ini, ilustrasi digital tidak lagi hanya
berfungsi sebagai elemen estetika, tetapi telah berkembang menjadi bahasa visual yang kuat dalam dinamika komunikasi modern.
Kemunculan berbagai platform daring juga memperkuat eksistensi ilustrator digital dalam industri kreatif. Platform seperti DeviantArt telah lama menjadi
ruang populer bagi para ilustrator untuk menampilkan karya, menawarkan jasa komisi, mengikuti kompetisi, serta berinteraksi dengan komunitas global.
Selain itu, platform lain seperti ArtStation, Pixiv, Fiverr, Behance, dan Vgen turut menyediakan sarana bagi ilustrator digital untuk membangun portofolio
dan menjual jasa mereka secara profesional[1].
Dalam jurnal Applications of Generative Al in the Creative Sector oleh Andrei McCall, dijelaskan bahwa generative

sektor kreatif, _ memperluas cakupan ide dan bentuk artistik yang bisa
diwujudkan. Teknologi seperti GAN, transformer, dan diffusion model memungkinkan seniman menghasilkan karya visual, musik, hingga arsitektur
dengan efisiensi tinggi. Namun, makalah ini juga menekankan risiko etis seperti bias data, krisis otoritas karya, serta ancaman terhadap nilai autentik dari



karya manusia[2].

Di sisi lain, kemajuan teknologi kecerdasan buatan (Atrtificial Intelligence/Al) telah memasuki ranah seni visual, menimbulkan penyimpangan di kalangan
praktisi dan akademisi. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh meningkatnya kekhawatiran terhadap kemungkinan Al menggantikan peran seniman manusia.
Fenomena ini mencuat setelah salah satu penghargaan seni tahunan, Colorado State Fair, dimenangkan oleh karya yang dihasilkan melalui Al bernama
Midjourney. Kejadian ini memicu perdebatan luas dalam komunitas seni visual.

Beragam respons muncul terkait fenomena tersebut. Beberapa pihak mendukung penggunaan Al sebagai alat bantu dalam proses desain, sementara
pihak lainnya menyampaikan kekhawatiran bahwa Al dapat mengancam keberlangsungan profesi kreatif. 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
mempercepat 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[3].

Fenomena keresahan tersebut diperkuat oleh temuan dalam studi Kunihiro Miyazaki et al. (2024) yang meneliti persepsi publik terhadap generative Al
melalui analisis Twitter. Mereka menemukan bahwa ilustrator merupakan salah satu kelompok dengan sentimen paling negatif terhadap generative Al,
terutama karena kekhawatiran akan penyalahgunaan karya mereka tanpa izin dalam proses pelatihan Al. Ketakutan kehilangan pekerjaan, penurunan
permintaan untuk komisi ilustrasi manual, serta kekaburan antara karya manusia dan mesin menjadi sorotan utama. Penelitian ini menunjukkan
bagaimana dampak Al tidak hanya teknologis, tetapi juga menyentuh aspek emosional dan ekonomi para pelaku kreatif{4].

Kekhawatiran terhadap dampak Generative Al terhadap karier di bidang kreatif semakin meningkat, terutama di kalangan profesional yang telah
merasakan langsung konsekuensinya. Sejumlah penulis, penerjemah, dan ilustrator melaporkan kehilangan pekerjaan atau menurunnya nilai ekonomi
dari karya mereka akibat kemunculan teknologi ini. Sekitar 26% ilustrator dan 36% penerjemah menyatakan telah kehilangan pekerjaan karena
keberadaan Al generatif. Selain itu, 37% ilustrator dan 43% penerjemah mengaku bahwa penghasilan dari pekerjaan mereka mengalami penurunan
nilai. Ketika ditanya tentang prospek ke depan, sekitar 65% penulis fiksi dan 57% penulis non-fiksi percaya bahwa penghasilan mereka di masa
mendatang akan terdampak secara negatif oleh teknologi ini. Kekhawatiran ini bahkan lebih tinggi di kalangan penerjemah dan ilustrator, masing-masing
mencapai 77% dan 78%[5].

Di tengah perkembangan ini, penting untuk menyoroti aspek perlindungan hak kekayaan intelektual, terutama dalam konteks ilustrasi digital.
Pelanggaran hak cipta masih sering terjadi di Indonesia, dan secara

Oleh karena itu, upaya perlindungan terhadap karya ilustrasi digital harus diperkuat guna memastikan penghargaan terhadap hak dan otoritas pencipta
tetap terjaga [6].

Journal penelitian ini ditulis untuk meneliti seberapa besar dampak dari keberadaan Al pada era ini terhadap mata pencaharian utama para illustrator
digital secara keseluruhan sebagai ancaman utama mereka. Penelitian ini harapan kedepannya mampu membuka wawasan terhadap khalayak awam
untuk memahami bagaimana karya seni digital itu tidak semerta-merta menghasilkan gambar untuk mereka gunakan, dibaliknya ada banyak tahapan-
tahapan kreatif penting yang hanya dapat dilakukan manusia bukan mesin. _penelitianini

didunia
Permasalahan utama dalam penelitian ini adalah sejauh mana kemunculan Generative Al memengaruhi pendapatan para digital artist atau ilustrator dua
dimensi yang mempromosikan jasa mereka melalui media sosial. Dengan meningkatnya popularitas platform seperti Midjourney, DALL-E, dan Stable
Diffusion, banyak karya visual yang dulunya dibuat secara manual kini dapat dihasilkan dengan bantuan Al secara lebih cepat dan hemat biaya. Kondisi
ini menimbulkan kekhawatiran di kalangan ilustrator, terutama mereka yang mengandalkan penghasilan dari sistem komisi atau pesanan ilustrasi pribadi
melalui jaringan media sosial.
Untuk menjawab isu ini, peneliti akan melakukan analisis terhadap perbandingan pendapatan digital artist sebelum dan setelah kehadiran masif
Generative Al, serta mengeksplorasi persepsi sosial dalam komunitas seniman digital di ranah online. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui apakah Al
berperan sebagai alat bantu semata atau justru menjadi pesaing langsung bagi kreator manusia dalam pasar ilustrasi digital.

Rumusan Masalah : Adapun Rumusan masalah pada penelitian ini adalah :

1. Bagaimana perkembangan Generative Al mempengaruhi pendapatan digital illustrator dua dimensi?

2. Bagaimana persepsi komunitas di media social terhadap karya manusia berbanding dengan karya berbasis Al?
3. Apakah Generative Al menurunkan permintaan jasa ilustrasi digital di dunia maya?

4. Apa saja strategi yang digunakan digital illustrator untuk tetap bersaing di era Al?

Tujuan Penelitian  : Adapun Tujuan penelitian dari studi ini adalah :

1. Analisis terhadap perbedaan pendapatan digital illustrator dua dimensi sebeleum dan sesudah maraknya Generative Al.
2. Mengindentifikasi persepsi terhadap keberadaan Generative Al dalam lingkup pasar ilustrasi digital.

3. Mengukur dampak Generative Al terhadap minat pengguna media social untuk memesan ilustrasi dari ilustrator manusia
4. Menggambarkan strategi adaptasi para illustrator dalam menghadapi persaingan dengan Generative Al

Pertanyaan Penelitian  : Bagaimana pengaruh kemunculan Generative Al terhadap pendapatan dan peluang kerja digital artist/illustrator dua dimensi
dalam lingkup pertemanan media sosial sebelum dan setelah maraknya teknologi tersebut?

Kategori SDG'’s : Penelitian ini sejalan dengan SDG 8: Decent Work and Economic Growth, yang menekankan pentingnya pekerjaan layak dan
pertumbuhan ekonomi yang inklusif. Munculnya Generative Al dalam bidang ilustrasi digital dua dimensi telah memengaruhi pendapatan banyak digital
artist yang bergantung pada sistem komisi melalui media sosial. Inovasi ini, meskipun mempercepat produksi visual, juga menimbulkan risiko
tergantikannya peran manusia oleh teknologi. Hal ini dapat mengancam keberlanjutan ekonomi pekerja kreatif independen di era digital. Oleh karena itu,
penelitian ini berkontribusi untuk mengevaluasi dampak nyata Al terhadap keberlangsungan pekerjaan layak di sektor kreatif digital. Temuan ini penting
dalam konteks target SDG 8.3 dan 8.5, yang mendukung kewirausahaan dan kesetaraan akses terhadap pekerjaan produktif[7].

II. Tinjauan Pustaka

Istilah ilustrator dua dimensi merujuk pada seniman yang menciptakan karya visual pada bidang datar (dua dimensi), baik melalui teknik digital maupun
tradisional. Karya mereka umumnya digunakan untuk berbagai keperluan seperti ilustrasi buku, komik, desain karakter, hingga pengembangan gim.
Menurut definisi dari Big Red lllustration, ilustrasi dua dimensi merupakan seni gambar yang dibuat secara manual maupun digital yang menampilkan
visual dalam dua dimensi, yaitu tinggi dan lebar[8].



Sementara itu, Generative Atrtificial Intelligence (Generative Al) merupakan cabang dari kecerdasan buatan yang menggunakan model pembelajaran
mendalam (deep learning) untuk menghasilkan konten baru, seperti teks, gambar, maupun audio. IBM mendefinisikan teknologi ini sebagai model deep
learning yang mampu menciptakan konten berkualitas tinggi berdasarkan data pelatihan yang telah diberikan[9].

Platform media sosial seperti Behance, DeviantArt, dan VGen menyediakan ekosistem daring bagi para seniman digital untuk menampilkan karya,
menerima pesanan komisi, serta memperluas jaringan profesional mereka. Behance dikenal sebagai platform daring utama untuk memamerkan dan
menemukan karya kreatif[10], sementara DeviantArt berperan sebagai komunitas seni daring yang menghubungkan seniman dengan para
penggemar[11]. Adapun VGen secara khusus memfasilitasi komisi digital antara seniman manusia dan klien kreator-seperti VTuber dan streamer-dengan
kebijakan eksplisit yang menolak penggunaan teknologi Al tanpa izin dari seniman terkait[12].

Penelitian mengenai pengaruh teknologi terhadap pendapatan seniman digital telah dilakukan oleh sejumlah akademisi, salah satunya Novakovi¢. Dalam
studinya, ia menyoroti bahwa media sosial seperti Instagram menjadi platform utama promosi sekaligus sumber penghasilan bagi banyak ilustrator
digital, terutama melalui sistem komisi dan pemasaran langsung kepada audiens global. Novakovi¢ menyatakan bahwa banyak seniman menganggap
Instagram sebagai platform utama untuk mempromosikan karya mereka dan sebagai sumber pendapatan utama karena sifatnya yang visual dan
cakupan pengguna yang luas[13].

Kemunculan Generative Al seperti Midjourney dan DALL-E telah mengubah lanskap pasar ilustrasi digital secara signifikan. Dejan Grba dalam bukunya
menjelaskan bahwa penggunaan model generatif dalam seni digital turut menantang konsep tradisional mengenai otoritas pencipta, orisinalitas, dan
kreativitas dalam seni visual[14]. Perkembangan ini menimbulkan kekhawatiran di kalangan ilustrator terkait ketahanan posisi mereka dalam pasar kerja
digital yang semakin kompetitif.

Laporan yang dirilis oleh UNCTAD menyoroti pentingnya pengelolaan arus data digital dan pemanfaatan Al agar sejalan dengan pencapaian Sustainable
Development Goals (SDG), termasuk dalam aspek pekerjaan yang layak. UNCTAD menegaskan bahwa bagaimana data digital dikelola akan berdampak
besar terhadap kemampuan global dalam mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan[15].

Selain itu, laporan dari International Labour Organization (ILO) secara tegas mengaitkan keberadaan platform kerja digital dengan SDG 8, yaitu terkait
pekerjaan yang layak dan pertumbuhan ekonomi. Laporan tersebut menyatakan bahwa platform kerja digital berpotensi memberi manfaat bagi pekerja
dan pelaku usaha, serta masyarakat secara umum. Namun, potensi positif tersebut hanya dapat terealisasi jika peluang kerja yang tersedia memiliki
kualitas yang layak [16]. Oleh karena itu, dalam konteks pekerja kreatif digital, perlunya regulasi dan perlindungan hukum menjadi semakin penting agar
mereka tidak terjebak dalam kondisi kerja yang merugikan atau kehilangan sumber penghasilan yang stabilﬂ

11l. Metode

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[17]. Pendekatan ini dipilih karena mampu memberikan
gambaran yang menyeluruh mengenai pengalaman, persepsi, dan strategi para ilustrator dalam menghadapi perubahan teknologi[18].

Untuk memperoleh hasil penelitian yang memadai dan sesuai dengan tingkat ketelitian yang diharapkan, digunakan pendekatan kualitatif deskriptif
sebagai metode pengumpulan data. Dalam konteks menelaah pengaruh Generative Al terhadap sektor pasar ilustrasi digital secara global, diperlukan
temuan awal yang berfungsi sebagai pijakan bagi studi lanjutan. Temuan ini idealnya diperoleh melalui proses riset kualitatif. Oleh karena itu, teknik
focus group dipilih sebagai instrumen utama untuk memperoleh wawasan mengenai pengalaman, pandangan, serta persepsi dari kelompok responden
yang dipilih secara selektif[19].

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara semi-terstruktur kepada ilustrator digital aktif yang menggunakan media sosial sebagai platform utama
promosi dan transaksi komisi. Selain itu, data pendukung diambil dari observasi konten yang diunggah di platform seperti Twitter, Instagram, dan
ArtStation, untuk menganalisis tren interaksi dan engagement sebelum dan sesudah Al popular[20].

Data yang diperoleh dianalisis secara tematik untuk mengidentifikasi pola-pola umum dalam narasi responden, terutama terkait perubahan pendapatan,
strategi adaptasi, dan persepsi terhadap Al. Metode ini diharapkan mampu memberikan pemahaman kontekstual mengenai disrupsi Al di industri
ilustrasi digital, serta menyediakan masukan strategis bagi pelaku industri kreatif dan pembuat kebijakan[21].

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi peluang serta tantangan riset di masa mendatang yang berkaitan dengan hubungan antara seniman dan
Generative Al, melalui analisis terhadap tanggapan subjektif atas sejumlah pertanyaan yang telah dirumuskan dengan target wawancara 5 orang
lllustrator yang sudah berkecimpung dibidang ini lebih dari 5 tahun, dan 5 orang konsumen yang kerap membeli jasa illustrasi semenjak sebelum
maraknya generative Al dan masih menggunakan jasa tersebut hingga sekarang[22].

Flowchart 1. Rancangan Penelitian
Poin-poin wawancara yang diajukan untuk Illustrator:

Pertanyaan-pertanyaan yang diajukan kepada illustrator bertujuan untuk menggali latar belakang profesional, strategi pemasaran, dan tingkat
pemahaman terhadap generative Al, serta bagaimana teknologi ini memengaruhi pekerjaan mereka. Beberapa pertanyaan awal menekankan pada
pengalaman, platform pemasaran, dan interaksi mereka dengan Al, baik sebagai pengguna maupun penolak teknologi tersebut. Selanjutnya, pertanyaan
diarahkan untuk mengidentifikasi perubahan tren pasar dan komunitas sejak munculnya generative Al, termasuk pengaruhnya terhadap demand dan
jumlah pesanan. Pertanyaan juga membahas model monetisasi yang digunakan, persepsi nilai karya, serta langkah-langkah pencegahan yang diambil
untuk mengantisipasi penurunan pendapatan. Terakhir, wawancara berupaya memahami pandangan mereka mengenai masa depan industri ilustrasi
digital dalam konteks berkembangnya Al generatif.

Poin-poin yang diajukan untuk konsumen/client digital ilustrasi:

Pertanyaan kepada konsumen dirancang untuk mengungkap preferensi, perilaku pembelian, dan persepsi mereka terhadap ilustrasi buatan manusia
dibandingkan generative Al. Pertanyaan awal menilai tingkat familiaritas dan intensitas konsumsi karya ilustrasi sebelum dan sesudah hadirnya Al.
Fokus berikutnya adalah memahami motivasi pembelian, perubahan fenomena di media sosial, dan alokasi anggaran yang bersedia mereka keluarkan.
Pertanyaan juga mengeksplorasi kecenderungan konsumen untuk memilih Al atau manusia berdasarkan faktor harga, kecepatan, dan kualitas, serta
mengevaluasi pengalaman buruk maupun positif dalam berinteraksi dengan illustrator. Tujuan akhirnya adalah menangkap pandangan konsumen
mengenai nilai emosional dan artistik dari karya ilustrasi manusia dibandingkan hasil Al.

Keabasahan Data



Untuk menjamin keabsahan dalam trustworthiness,

23]. Kredibilitas diuji melalui triangulasi sumber, dengan mewawancarai ilustrator dari latar belakang dan platform
yang berbeda untuk memperoleh pandangan yang bervariasi [24]. Selain itu, dilakukan pula member check, yakni proses mengonfirmasi kembali hasil
wawancara dan interpretasi peneliti kepada narasumber untuk memastikan bahwa data yang disajikan sesuai dengan maksud sebenarnya.
Transferabilitas dicapai melalui penyajian thick description atau deskripsi yang mendalam mengenai konteks narasumber dan praktik ilustrasi digital yang
mereka jalankan, sehingga hasil penelitian dapat dipahami dan diterapkan dalam konteks serupa oleh peneliti lain. Untuk menjaga dependabilitas,
peneliti mendokumentasikan secara menyeluruh seluruh tahapan penelitian, mulai dari pengumpulan data, proses transkripsi wawancara, hingga analisis
data, agar memungkinkan pihak lain melakukan audit trail bila diperlukan. Sementara itu, konfirmabilitas dijaga dengan mencatat refleksi pribadi selama
proses penelitian (refleksivitas), serta menyimpan bukti-bukti pendukung seperti kutipan langsung dari narasumber dan dokumentasi visual karya
ilustrasi, agar interpretasi data dapat dipertanggungjawabkan secara objektif.

IV. Pembahasan
4.1 Daftar Responden

Kode Responden Nama Lengkap / Inisial Peran Profil Singkat Tahun Mulai Berkecimpung Catatan Khusus

A1 Nugroho Artist/ lllustrator ~ Pendiri circle Reverie Alternative, debut di Comic Frontier (Comifuro) Jakarta 2016, pengalaman mengkomersilkan
karya di platform online sejak 2012 2012 Berpengalaman di penjualan online dan event offline

A2 Yudi Artist / lllustrator ~ Pendiri circle Nantoka Workshop, debut di Comic Frontier (Comifuro) Jakarta 2016, pengalaman mengkomersilkan karya di
platform online sejak 2012 2012 Pemilik studio kreatif, juga berkolaborasi dengan investor

A3 Karen  Artist/ Live2D Specialist Live2D artist yang aktif secara internasional sejak 2019, dikenal sebagai “mama” dari banyak VTuber indie
2019 Fokus di komisi dan proyek internasional

C1 Riza Client / Game Developer Pendiri studio Platomenti (tercatat di Steam), telah menerbitkan beberapa judul game 2018 Fokus dalam
pemesanan ilustrasi untuk kebutuhan game assets

C2 Yasu Client / Investor Investor utama Nantoka Workshop milik Yudi 2016 Terlibat dalam pembiayaan proyek ilustrasi komersial
C3 Januar Client/ Pelanggan Tetap Pelanggan repeat order yang rutin menggunakan jasa ilustrasi digital 2021 Memesan untuk kebutuhan
personal dan koleksi

Table 1: responden wawancara
4.2 Analisis Dampak Generative Al terhadap Pendapatan dan Peran lllustrator

Berdasarkan hasil wawancara dengan empat illustrator (Ariant, Karen, Nugroho, dan Yudi), teridentifikasi adanya variasi dampak yang ditimbulkan oleh
kehadiran teknologi Generative Al terhadap pendapatan mereka. Sebagian illustrator, seperti Ariant dan Yudi, mengaku mengalami penurunan pesanan
ilustrasi yang cukup signifikan akibat klien beralih ke layanan Al-art generator yang lebih cepat dan murah. Di sisi lain, Karen dan Nugroho melaporkan
kondisi pendapatan yang relatif stabil, meskipun keduanya mengungkapkan kekhawatiran terhadap potensi penurunan di masa mendatang apabila tren
penggunaan Al semakin masif.

Temuan ini memiliki relevansi dengan studi kuantitatif Makridis (2025) yang menunjukkan bahwa meskipun Al generatif tidak secara signifikan
menurunkan pendapatan seniman, terdapat perlambatan pertumbuhan kesempatan kerja bagi pekerja kreatif[25]. Hal ini mengindikasikan bahwa
dampak Al terhadap ekonomi kreatif cenderung bersifat tidak langsung-bukan menurunkan penghasilan secara drastis, tetapi menghambat ekspansi
pasar dan pembukaan peluang baru.

Selain persoalan pendapatan, para ilustrator juga menyoroti aspek eksistensi dan identitas profesional mereka. Nugroho dan Yudi, misalnya,
menegaskan bahwa meskipun Al dapat menghasilkan karya dengan cepat, karya ilustrator manusia tetap memiliki nilai lebih karena adanya cerita,
pengalaman, dan craftsmanship yang tidak bisa direduksi menjadi sekadar algoritma. Hal ini sejalan dengan penelitian yang menekankan pentingnya
human touch dalam karya seni digital sebagai faktor yang membedakan dan masih diminati kolektor maupun penikmat seni[26]. Dengan demikian,
walaupun terjadi penurunan jumlah pesanan, mereka tetap mempertahankan strategi diferensiasi berbasis kualitas dan personalisasi.

Di sisi lain, Karen menambahkan bahwa Al justru membuka ruang untuk redefinisi peran ilustrator. Sebagai Live2D artist yang banyak bekerja dengan
klien internasional, ia memandang Al bukan hanya sebagai ancaman, melainkan juga alat bantu untuk mempercepat proses tertentu, seperti ideation
atau rough sketch. Namun, menurutnya, keunggulan utama tetap pada detail ekspresi karakter, fluiditas animasi, dan konsistensi desain yang tidak
mampu ditandingi oleh Al sepenuhnya. Perspektif ini menunjukkan bahwa ada segmen profesional yang bersikap lebih adaptif terhadap perkembangan
teknologi, seraya menjaga posisi tawar dengan keterampilan spesifik yang sulit digantikan.

Selain itu, upaya mitigasi juga terlihat dalam bentuk diversifikasi sumber pendapatan. Beberapa ilustrator tidak lagi hanya mengandalkan komisi, tetapi
juga membuka layanan berlangganan seperti Patreon, Pixiv Fanbox, hingga penjualan asset pack yang bisa digunakan oleh komunitas kreator indie.
Langkah ini sesuai dengan strategi bisnis kreatif yang disarankan dalam studi terbaru, yakni diversifikasi model monetisasi untuk menjaga keberlanjutan
di tengah disrupsi teknologi[27]. Dengan demikian, ilustrator yang berhasil beradaptasi bukan hanya bertahan, tetapi justru memperluas pasar mereka
melalui inovasi dalam penawaran jasa dan produk.

4.3 Perspektif Klien terhadap Penggunaan Generative Al

Wawancara dengan tiga klien (Riza, Ram, dan Yasu) mengungkapkan alasan utama mereka mempertahankan atau mengurangi penggunaan jasa
illustrator manusia. Klien yang tetap menggunakan illustrator menekankan faktor kualitas artistik, orisinalitas, dan komunikasi kreatif yang sulit digantikan
Al. Sementara itu, klien yang beralih sebagian ke Al lebih mengutamakan kecepatan pengerjaan dan efisiensi biaya.

Hasil ini sejalan dengan temuan Chu (2025), yang menyimpulkan bahwa Generative Al dapat meningkatkan efisiensi dan mempercepat proses kreatif,
namun menimbulkan tantangan terkait keaslian karya, hak cipta, dan keunikan visual [28]. Dalam konteks bisnis kreatif, klien cenderung memilih solusi
hybrid-menggunakan Al untuk tahap eksplorasi ide (concept art) dan illustrator manusia untuk eksekusi akhir yang membutuhkan sentuhan artistik
personal.

Dari sisi konsumen, salah satu temuan penting adalah perubahan ekspektasi terhadap harga dan kecepatan produksi. Riza, misalnya, menilai bahwa Al
menawarkan opsi murah dan cepat untuk menghasilkan aset visual dalam pengembangan game. Namun, ia tetap memilih bekerja sama dengan



ilustrator manusia ketika membutuhkan kualitas naratif, konsistensi gaya, dan komunikasi yang intensif. Hal ini menegaskan bahwa keputusan
penggunaan Al atau ilustrator manusia sangat bergantung pada konteks kebutuhan klien, bukan sekadar soal biaya semata.

Yasu sebagai investor lebih menekankan pada efisiensi dan return on investment. Menurutnya, Al dapat memangkas biaya awal dalam tahap eksplorasi
ide, namun untuk produk akhir yang dipasarkan, ia tetap lebih percaya pada karya manusia. Hal ini sejalan dengan riset bisnis kreatif yang menunjukkan
bahwa karya seni manusia masih memiliki daya jual lebih tinggi di pasar premium, sementara karya Al lebih sering diposisikan sebagai alternatif untuk
kebutuhan produksi massal hal ini selaras dengan penelitian K. Zhang(2024) terkait dengan dampak Al dalam keseimbangan pasar. Dengan demikian,
Al dan ilustrator manusia dapat saling melengkapi, bukan sepenuhnya bersaing dalam pasar ilustrasi digital.

Di sisi konsumen individu, seperti Januar, terdapat faktor emosional dan relasional dalam memutuskan untuk tetap menggunakan jasa ilustrator manusia.
la menekankan bahwa pengalaman personal-mulai dari diskusi ide, proses revisi, hingga kepuasan saat menerima karya final-merupakan nilai tambah
yang tidak bisa diberikan oleh Al. Bahkan pengalaman buruk sekalipun, seperti keterlambatan atau miskomunikasi, tidak mengurangi kecenderungannya
untuk tetap mendukung seniman manusia karena ada aspek human engagement yang dianggap penting. Temuan ini menunjukkan bahwa loyalitas
konsumen tidak hanya ditentukan oleh harga, melainkan juga oleh keterikatan emosional yang terbentuk dalam transaksi kreatif.

4.4 Strategi Adaptasi lllustrator dalam Ekosistem Baru

Hasil triangulasi antara data wawancara dan studi bisnis mengindikasikan bahwa strategi adaptasi menjadi faktor kunci untuk mempertahankan posisi di
pasar kreatif. lllustrator yang aktif mempelajari Al sebagai alat pendukung cenderung lebih optimistis dalam menghadapi perubahan, sedangkan yang
menolaknya sepenuhnya cenderung merasakan dampak negatif lebih cepat.

Kondisi ini mendukung pendekatan integrasi teknologi dalam proses kreatif: Al digunakan untuk mempercepat tahap riset visual, generasi ide awal, atau
pembuatan rough sketch, sementara sentuhan akhir tetap dilakukan secara manual untuk memastikan kualitas dan orisinalitas.

Selain mempertahankan kualitas artistik dan diferensiasi gaya, pengayaan portofolio serta rutinitas unggahan di media sosial terbukti menjadi elemen
penting dalam menjaga visibilitas seorang ilustrator di tengah kompetisi dengan generative Al. Algoritma platform digital, seperti Instagram, Twitter/X,
maupun TikTok, sangat dipengaruhi oleh konsistensi aktivitas unggah konten. llustrator yang secara rutin menampilkan hasil karya, baik dalam bentuk
sketch harian, progres pengerjaan komisi, atau portofolio final, memiliki peluang lebih besar untuk mempertahankan atensi audiens dan memunculkan
engagement. Walaupun kecepatan produksi manusia tentu tidak dapat menyaingi keluaran generative Al yang instan dan masif, keberlanjutan eksistensi
dalam linimasa pengguna menjadi semacam “perlawanan pasif’ untuk menegaskan keberadaan kreator manusia di ruang digital yang semakin padat
konten otomatisasi.

Lebih jauh, strategi diversifikasi platform juga perlu menjadi perhatian utama. Setiap platform digital memiliki basis pengguna serta perilaku algoritmik
yang berbeda, sehingga menyandarkan pemasaran karya hanya pada satu media sosial berpotensi membatasi jangkauan. Dengan memanfaatkan
berbagai kanal seperti Instagram, Twitter/X, Pixiv, DeviantArt, hingga Patreon atau Pixiv Fanbox, ilustrator dapat memperluas peluang untuk menjaring
klien dari ekosistem yang beragam. Hal ini sekaligus mengurangi risiko ketika satu platform mengalami perubahan algoritma atau penurunan
engagement. Praktik ini tidak hanya meningkatkan resiliensi terhadap guncangan pasar akibat hadirnya Al, tetapi juga memperkuat posisi ilustrator
sebagai entitas yang aktif, adaptif, dan relevan dalam lanskap industri kreatif yang semakin dinamis.

4.5 Kesimpulan

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dampak generative Al terhadap industri ilustrasi digital memiliki dua sisi yang kontras. Di
satu sisi, Al telah memberikan tekanan yang signifikan terhadap stabilitas pendapatan dan permintaan jasa illustrator, terutama karena kecepatan
produksi dan biaya yang jauh lebih rendah. Namun di sisi lain, fenomena ini mendorong illustrator untuk berinovasi dalam strategi bertahan, seperti
pengayaan portofolio, peningkatan konsistensi publikasi karya di media sosial, hingga perluasan pasar melalui multi-platform.

Dari perspektif klien, muncul pergeseran preferensi antara memilih layanan Al yang praktis dan ekonomis, atau tetap mendukung karya manusia yang
dianggap lebih autentik dan emosional. Hal ini menegaskan bahwa nilai seni tidak semata ditentukan oleh harga dan efisiensi, tetapi juga oleh
pengalaman personal, interaksi sosial, serta keunikan gaya artistik yang sulit ditiru oleh teknologi.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa keberadaan Al memang membawa perubahan besar, tetapi bukan berarti menghapus eksistensi illustrator
manusia. Justru, situasi ini menjadi titik balik untuk mengembangkan daya saing melalui strategi adaptasi yang berfokus pada keaslian, konsistensi, dan
diversifikasi pasar. Perlawanan bukan hanya bersifat teknis, melainkan juga kultural, di mana seniman mempertahankan relevansi dengan menunjukkan
identitas kreatif yang unik di tengah derasnya arus otomatisasi.
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