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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan platform marketplace berbasis web personal untuk freelance
digital artist menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Berdasarkan survei terhadap 17
digital artist, teridentifikasi pain points signifikan pada platform existing seperti biaya komisi tinggi (41,2%), proses verifikasi
rumit (47,1%), dan persaingan tidak sehat dengan karya Al (Artificial Intelligence) (52,9%). Platform dikembangkan
menggunakan Laravel 12, PHP, MySQL, HTML, CSS, dan JavaScript, dengan delapan fitur utama: Profile, Link, Portfolio,
Commission Management, Review & Rating, Management Review, Real-time Chat, FAQ, dan Contact. Evaluasi yang
melibatkan 15 responden menunjukkan bahwa platform mencapai tingkat kelayakan 85,6% dengan kategori "Sangat Layak".
Aspek Usability memperoleh skor tertinggi yaitu 88,8%, sedangkan Functionality memperoleh skor 88,0%, yang menunjukkan
bahwa fitur yang disediakan sesuai dengan kebutuhan digital artist Indonesia. Platform ini berhasil menjawab tantangan
pemasaran yang dihadapi digital artist dengan menyediakan solusi terintegrasi dengan model komisi 0%, sehingga artist dapat
memperoleh margin keuntungan maksimal.

Kata Kunci: Platform Commission Digital, Marketplace Personal, Digital Artist, Research & Development, Model ADDIE,
Laravel

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah mengubah lanskap industri kreatif secara signifikan,
terutama dalam cara seniman digital mempromosikan dan menjual karya mereka. Platform
Commission Digital adalah perangkat lunak yang memfasilitasi transaksi digital dan
memperoleh pendapatan dengan membebankan biaya komisi kepada penggunanya. Platform
ini berfungsi sebagai perantara antara dua pihak atau lebih, seperti penjual dan pembeli, atau
penyedia layanan dan klien, dan membebankan persentase atau biaya tetap untuk setiap
transaksi yang berhasil dilakukan melalui platform mereka.

Konsep transaksi berbasis komisi dalam konteks digital semakin meluas. Salah satu bentuknya
adalah Jasa Digital Art Commission, yang merupakan layanan di mana seniman menerima
pesanan untuk karya seni digital dan mendapatkan kompensasi (fee atau komisi) dari klien atas
karya yang diselesaikan. Dalam kajian Figh Muamalah, transaksi ini diklasifikasikan sebagai
Akad Istishna' (kontrak pesanan), karena melibatkan pembuatan karya sesuai dengan
spesifikasi yang diminta oleh pembeli[1].

Meskipun Jasa Digital Art Commission telah menjadi tren yang signifikan dalam ekosistem
ekonomi kreatif, platform yang mendominasi pasar saat ini, yaitu VGen dan Fiverr,
menunjukkan adanya kesenjangan (gap) signifikan dalam kebijakan operasional dan kepuasan
pengguna. Fiverr menerapkan potongan komisi yang sangat tinggi, mencapai 20%, yang secara
drastis mengurangi margin keuntungan seniman. Di sisi lain, VGen menawarkan komisi lebih
rendah (5%) dan melarang konten Al—namun memiliki hambatan operasional, seperti
tingginya batas minimum pencairan dana ($50) dan kompleksitas dalam sistem kode vgen
untuk menjadi artist di platform tersebut.

Berdasarkan hasil survei terhadap 17 freelance digital artist yang telah aktif menggunakan
platform commission, teridentifikasi beberapa pain points signifikan. Responden menyatakan
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masalah utama yang dihadapi meliputi: tingginya komisi/potongan platform (41,2%), proses
verifikasi akun yang rumit (47,1%), batas minimum pencairan dana yang tinggi (29,4%), dan
keberadaan karya Al (Artificial Intelligence) yang bersaing tidak sehat (52,9%). Data ini
mengonfirmasi bahwa 82,4% responden menggunakan media sosial (Instagram/Twitter)
sebagai alternatif promosi. Lebih penting lagi, 93% responden menyatakan ketertarikan yang
tinggi terhadap platform personal dengan fitur yang lebih sederhana, dengan prioritas
kebutuhan pada sistem pembayaran lokal yang terintegrasi (76,5%), sistem manajemen
order/commission (70,6%), dan portfolio showcase yang menarik (58,8%).

Menurut Wawolumaja (2021), pengalaman pengguna (User Experience / UX) yang baik adalah
faktor yang mendukung tingkat keberhasilan dalam membangun sebuah website dan aplikasi
[2]. Oleh karena itu, platform ini dirancang dengan antarmuka yang bersih, menghapus kode
transaksi yang menyusahkan, dan menghilangkan potongan komisi sehingga seniman dapat
mempertahankan margin keuntungan penuh.

Untuk mewujudkan Platform Artist Personal yang ideal dan solutif, penelitian ini mengadopsi
pendekatan Research and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE. Model
ADDIE terdiri dari lima tahap berurutan: Analysis (menganalisis kebutuhan dan masalah),
Design (perancangan sistem), Development (membangun sistem), Implementation
(menerapkan sistem), dan Evaluation (menilai efektivitas sistem) [3].

METODE PENELITIAN

Metode Perancangan Sistem

The Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Metode R&D
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan produk tersebut [4]. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah platform
marketplace berbasis web untuk digital artist yang memungkinkan para seniman digital untuk
menampilkan portfolio dan menjual karya digital mereka secara online.

Sitorus et al. (2024) menjelaskan bahwa sistem merupakan sekumpulan komponen yang saling
berinteraksi untuk mencapai tujuan tertentu, di mana setiap elemen memiliki fungsi dan peran
yang saling mendukung dalam mencapai tujuan keseluruhan sistem [5]. Dalam konteks
penelitian ini, platform marketplace dirancang sebagai sistem terintegrasi yang
menghubungkan berbagai komponen seperti user management, portfolio management,
commission system, dan communication system.

Model Pengembangan Sistem

Model pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah Model ADDIE yang
terdiri dari lima tahap: Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Model ini dipilih
karena memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur sehingga memudahkan dalam proses
pengembangan sistem [3].
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Gambar 1. Model ADDIE

Teknik Pengumpulan Data dan Metode Sampling

Penelitian ini menggunakan teknik purposive sampling dengan dua fase pengambilan sampel

yang berbeda sesuai dengan tahapan penelitian:

Fase 1: Analisis Kebutuhan (Tahap Analysis)

1. Responden: 17 orang freelance digital artist.

2. Kriteria: Memiliki pengalaman minimal 6 bulan dalam menggunakan platform commission

3. Tujuan: Mengidentifikasi pain points, permasalahan existing platform, dan kebutuhan fitur.

4. Metode: Kuesioner online yang fokus pada kebutuhan artist sebagai pengguna utama.

Fase 2: User Acceptance Testing/Evaluasi (Tahap Evaluation)

1. Responden: 15 pengguna yang terdiri dari 4 Digital Artist (26,7%) dan 11 Client/Buyer
(73,3%).

2. Tujuan: Mengevaluasi kelayakan platform dari perspektif kedua tipe pengguna.

3. Metode: Kuesioner dengan skala Likert (1-5) untuk mengukur 5 aspek: Performance,
Functionality, Usability, Design, dan Satisfaction.

4. Rasional: Sebagai two-sided marketplace, platform melayani artist dan client, sehingga
evaluasi harus menangkap perspektif kedua pihak.

Tahapan Penelitian dengan Model ADDIE

Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap awal untuk mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan
sistem melalui studi literatur tentang marketplace digital dan platform commission, observasi
terhadap platform existing seperti VGen dan Fiverr, serta pengumpulan data melalui kuesioner
online kepada 17 responden digital artist. Hasil analisis menunjukkan bahwa 94,1% responden
tertarik dengan platform marketplace personal yang lebih sederhana dan user-friendly.

Table 1. Hasil Analisis Permasalahan

No | Permasalahan Persentase Sumber
Data
1 | Mayoritas digital 82,4% Kuesioner
artist masih
mengandalkan
media sosial untuk
promosi
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2 | Persaingan tidak 52,9% Kuesioner
sehat dengan karya
Al (Artificial
Intelligence)

3 Proses verifikasi 47.1% Kuesioner

akun platform
existing rumit
4 | Komisi/potongan 41,2% Kuesioner
platform terlalu

tinggi

Tahap Perancangan (Design)

Tahap design fokus pada perancangan arsitektur sistem berdasarkan hasil analisis. Perancangan
dimulai dengan mendefinisikan 8 fitur utama sistem yaitu Profile Artist, Links, Portfolio/Work,
Commission, Review & Rating, Management Review, Chat, FAQ, dan Contact. Selanjutnya
dilakukan perancangan database menggunakan Entity Relationship Diagram (ERD) yang terdiri
dari 6 tabel utama dengan relasi yang saling terhubung.

7] passwiord_reset_toke... ©

ite_settings ¥
24 e cmad VAREHIRL255)

A BN
by VARCHAR(255)
e TEXT

created_ot TIMESTAHP
PRIARY
updated_aLTINESTA..
v

e EsTAN? PROARY
updstad_st TIMESTAI

PraMARY

i BiGINT
il VARCHAR(2SS )

Gambar 2. Diagram ERD

Menurut Smrti et al. (2023), flowchart adalah diagram yang digunakan untuk menggambarkan
secara rinci tahapan penyelesaian masalah, di mana dengan menggunakan gambar suatu
tahapan masalah akan lebih mudah untuk dipahami [6]. Perancangan alur sistem digambarkan
dalam flowchart yang menunjukkan user journey lengkap dari login, browsing commission,
order, chat, payment, hingga review.
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Gambar 3. Diagram Flowchart

Tahap Pengembangan (Development)

Permana et al. (2024) dalam penelitiannya menyatakan bahwa pengembangan sistem informasi
berbasis web memerlukan tahapan perancangan yang matang mulai dari analisis kebutuhan,
desain arsitektur sistem, hingga implementasi menggunakan teknologi web yang tepat [7].
Pengembangan menggunakan teknologi backend berupa PHP 8.3+ sebagai bahasa
pemrograman dan Laravel 12 sebagai framework dengan arsitektur MVC, serta MySQL 8.0+
sebagai database management system. PHP merupakan bahasa pemrograman server-side yang
disisipkan pada dokumen HTML untuk membangun website dinamis, memproses data di server
sebelum dikirim ke browser [12]. Laravel adalah framework PHP yang menggunakan konsep
Model-View-Controller (MVC), yaitu pola desain arsitektur yang memisahkan aplikasi
menjadi tiga komponen utama [9].

MySQL adalah sistem manajemen database relasional open source (RDBMS) yang mengelola
operasi CRUD seperti create, update, delete, dan select [10]. Wardhana et al. (2023) dalam
penelitiannya tentang Web Profile Unit Usaha UNPAB menyatakan bahwa PHP dan MySQL
merupakan kombinasi teknologi yang efektif untuk pengembangan aplikasi web karena
kemudahan integrasinya dan performa yang baik [11].

Untuk frontend development digunakan HTMLS, CSS3, dan JavaScript untuk membangun
interface yang interaktif. HTML merupakan bahasa markup standar untuk membuat halaman
web yang menyajikan dokumen pada browser [12]. CSS berfungsi untuk styling dan tampilan
visual pada elemen View, memungkinkan desain responsif pada halaman [12]. JavaScript
merupakan bahasa pemrograman client-side yang diproses di web browser untuk interaktivitas
seperti animasi atau efek pada halaman website dinamis [14].

Tabel 2. Tools dan Software Development

Kategori | Software/Tools Versi Fungsi
Local Laragon Latest Development
Server environment
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Framework | Laravel 12 Backend
framework

Database | MySQL 8.3+ Database
management

Frontend | HTML, CSS, - Interface
JavaScript development

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementation adalah proses deployment sistem dari environment development ke
production server menggunakan VPS (Virtual Private Server) di Hostinger dengan OS Ubuntu
22.04/Linux. Instalasi software requirements meliputi Nginx sebagai web server, PHP 8.3+
dengan extensions Laravel, dan MySQL 8.0 sebagai production database. Konfigurasi domain
dan SSL certificate menggunakan Let's Encrypt dilakukan untuk memastikan koneksi HTTPS
yang aman.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluation dilakukan untuk mengukur keberhasilan sistem yang telah dikembangkan
melalui User Acceptance Testing (UAT) yang melibatkan 15 responden. Evaluasi
menggunakan kuesioner dengan skala Likert 1-5 untuk menilai lima aspek utama yaitu
Performance, Functionality, Usability, Design, dan Satisfaction.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Implementasi Platform
Platform marketplace untuk digital artist berhasil diimplementasikan dengan delapan fitur
utama yang telah berfungsi dengan baik.
Tabel 3. Fitur Platform yang Berhasil Diimplementasikan

No | Fitur Status Keterangan
1 Profile Artist Selesai Profil lengkap dengan
bio
2 | Links Selesai Sosial media links
3 Portfolio/Work Selesai Upload, edit, delete
karya digital
4 | Commission Selesai Request dan
management pesanan
5 | Review & Rating Selesai Sistem penilaian dari
client
6 | Management Selesai Moderasi review oleh
Review(artist) admin
7 | Chat Selesai Komunikasi artist-client
real-time
8 | FAQ Selesai Frequently asked
questions
9 | Contact Selesai Form kontak customer
support

Hasil Testing Fungsionalitas

Setelah platform berhasil diimplementasikan, dilakukan testing terhadap semua fitur dengan
hasil 100% berhasil. Testing meliputi Register & Login, Upload Portfolio, Commission
Request, Chat System, Review & Rating, Admin Panel Management Review, dan FAQ &
Contact.
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Hasil Evaluasi Platform

Evaluasi dilakukan dengan melibatkan 15 responden untuk menilai kelayakan platform yang

telah dikembangkan.
Tabel 4. Hasil Evaluasi Per Aspek
No | Aspek Rata-rata Kategori
Skor

1 | Performance 4,07 Profil lengkap dengan
bio

2 | Functionality 4,40 Sosial media links

3 Usability 4,44 Upload, edit, delete
karya digital

4 | Design 4,31 Request dan
management pesanan

5 | Satisfaction 4,17 Sistem penilaian dari
client

Rata-rata Keseluruhan 4,28 Sangat Baik

Analisis Kelayakan Platform

Untuk menentukan tingkat kelayakan platform, digunakan rumus perhitungan persentase

kelayakan:

Persentase Kelayakan (%) = (Skor Hasil / Skor Maksimal) x 100%

Keterangan:
Skor Hasil = 4,28
Skor Maksimal = 5,0

Persentase Kelayakan = (4,28 / 5,0) x 100% = 85,6%

Tabel 5. Interpretasi Tingkat Kelayakan

Persentase Kategori Keterangan

81% - 100% Sangat Layak | Platform sangat layak
digunakan tanpa revisi

61% - 80% Layak Platform layak digunakan
dengan revisi kecil

41% - 60% Cukup Layak | Platform cukup layak dengan
revisi sedang

21% - 40% Tidak Layak | Platform tidak layak dengan
revisi besar

0% -20% Sangat Tidak | Platform sangat tidak layak

Layak digunakan

Tingkat Kelayakan Platform: 85,6% - Kategori: Sangat Layak
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Gambar 3. Tampilan Web

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa platform marketplace personal untuk digital artist berhasil
menjawab permasalahan utama yang dihadapi oleh digital artist Indonesia. Dengan tingkat
kelayakan 85,6%, platform ini membuktikan bahwa pendekatan yang lebih sederhana dengan
model komisi 0% diterima dengan baik oleh pengguna.

Aspek Usability memperoleh skor tertinggi (88,8%), yang menunjukkan bahwa desain platform
berhasil mengimplementasikan prinsip UX yang baik sebagaimana dinyatakan oleh
Wawolumaja (2021) [2]. Aspek Functionality juga memperoleh skor tinggi (88,0%), yang
menunjukkan bahwa fitur-fitur yang disediakan sesuai dengan kebutuhan digital artist.
Penelitian ini sejalan dengan temuan Zhao, Zervas, & Han (2024) yang menyatakan bahwa
kebijakan desain komisi pada marketplace memengaruhi perilaku ekonomi para kreator,
termasuk strategi penetapan harga dan tingkat produktivitas mereka [13]. Implementasi
teknologi yang dipilih, yaitu Laravel 12 dengan arsitektur MVC, terbukti efektif dalam
membangun sistem yang terstruktur dan mudah dimaintain sebagaimana dinyatakan oleh
Syahputra (2020) [9].

KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, platform marketplace berbasis web untuk digital
artist berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE dengan delapan fitur utama yang
berfungsi dengan baik (tingkat keberhasilan 100%). Hasil evaluasi menunjukkan platform
sangat layak digunakan dengan tingkat kelayakan 85,6% (kategori "Sangat Layak") dan rating
keseluruhan 4,28 dari skala 5.

Model ADDIE terbukti efektif dalam mengembangkan platform marketplace untuk digital
artist. Platform ini berhasil menjawab permasalahan digital artist Indonesia dalam memasarkan
karya mereka dengan menyediakan solusi terintegrasi yang memudahkan proses showcase
portfolio, penerimaan commission, komunikasi dengan client, hingga sistem review yang
transparan dengan model komisi 0%.

Untuk pengembangan selanjutnya, disarankan untuk menambahkan fitur boost/priority, sistem
perlindungan hak cipta, optimasi performance, dan melibatkan responden yang lebih besar
untuk validasi hasil yang lebih representatif.
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