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PERANCANGAN UX WRITING

UNTUK WEBSITE INKORA
(Marco Antolyn)

ABSTRAK

Industri kreatif Indonesia telah menunjukkan pertumbuhan signifikan dengan
kontribusi 7,8% terhadap PDB pada 2023 yang diproyeksikan meningkat menjadi
9% pada 2025 (Badan Ekonomi Kreatif & BPS, 2023), didorong oleh
perkembangan teknologi seperti Al, AR/VR, dan NFT, serta adopsi e-commerce
yang mencapai 80% pengguna (Sukardi, 2025). Namun, platform komisi seni yang
ada masih didominasi oleh solusi internasional dengan sistem pembayaran global
yang kompleks, sementara transaksi melalui media sosial rentan terhadap penipuan
dan pelanggaran hak cipta. Berdasarkan analisis Business Model Canvas
(Osterwalder & Pigneur, 2010) dan metode ide bisnis, penelitian ini
mengembangkan Inkora yang merupakan platform lokal berbasis website yang
menghubungkan seniman dengan audiens melalui fitur komisi terjamin hak cipta,
portofolio terintegrasi, dan sistem transaksi yang aman. Metode penelitian kualitatif
diterapkan melalui kuesioner dan wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan
pengguna, yang mengungkap pentingnya sistem escrow, pencarian berbasis gaya
seni, dan komunitas kreatif. Hasilnya akan diimplementasikan bersama dengan tim
penulis yaitu Joanna, Jesselyn, Jade yang mencakup pembuatan website dengan
fitur like, direct message, serta aset 3D mascot dengan animasi untuk branding.
Perancangan ini menunjukkan bahwa Inkora berpotensi mengisi celah pasar dengan
solusi yang lebih adaptif terhadap kebutuhan kreator lokal, sekaligus mendukung

ekosistem ekonomi kreatif Indonesia yang berkelanjutan.

Kata kunci: Bisnis, platform, inkora
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UX WRITING DESIGN FOR INKORA WEBSITE

(Marco Antolyn)

ABSTRACT (English)

The Indonesian creative industry has demonstrated significant growth, contributing
7.8% to GDP in 2023 with projections reaching 9% by 2025 (Creative Economy
Agency & BPS, 2023), driven by advancements in technologies such as Al, AR/VR,
and NFTs, as well as e-commerce adoption rates of 80% among users (Sukardi,
2025). However, existing commission-based art platforms are predominantly
international solutions with complex global payment systems, while transactions
via social media remain vulnerable to fraud and copyright violations. Utilizing
Business Model Canvas analysis (Osterwalder & Pigneur, 2010) and business
ideation methods, this research develops Inkora a locally-based website platform
connecting artists with audiences through copyright-protected commission
features, integrated portfolios, and secure transaction systems. Qualitative
research methods were employed through questionnaires and in-depth interviews
to identify user needs, revealing the importance of escrow systems, style-based
search functionality, and creative communities. The implementation will be carried
out by the research team consisting of Joanna, Jesselyn, and Jade, encompassing
website development with social features (likes, direct messaging) and 3D assets
(mascot with animations) for branding purposes. This design demonstrates Inkora's
potential to address market gaps with solutions better adapted to local creators'
needs while supporting the sustainability of Indonesia's creative economy
ecosystem.

Keywords: Bussiness, platform, inkora
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