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Coloring & Shading

Compositing

Commission (komisi)

Cut-to-Cut

Engagement Organik

Furry Fandom

Inbetweening

IWAG

Keyframing

DAFTAR ISTILAH

Tahap membersihkan garis sketsa kasar menjadi
garis yang rapi dan jelas sebelum proses pewarnaan.

Proses memberikan warna dasar dan bayangan
(shading) pada gambar animasi untuk memberikan
kesan volume dan kedalaman karakter.

Proses menggabungkan semua elemen animasi
(karakter, latar, efek, teks, dan suara) menjadi satu
video utuh menggunakan perangkat lunak seperti
Adobe After Effects.

Pesanan karya seni digital atau animasi yang dibuat
khusus sesuai permintaan klien dengan imbalan
pembayaran.

Teknik editing dan animasi di mana satu shot atau
adegan langsung berpindah ke shot atau adegan
berikutnya tanpa transisi khusus, sehingga
menciptakan ritme yang cepat dan dinamis (sering
digunakan dalam animasi pembuka acara).

Interaksi alami dari pengguna media sosial (likes,
repost, komentar, share) tanpa menggunakan iklan
berbayar.

Komunitas penggemar yang menyukai karakter
antropomorfik (hewan yang memiliki cirt manusia)
dalam seni, animasi, dan budaya pop.

Tahap menggambar frame-frame perantara di antara
keyframe utama agar gerakan animasi menjadi halus
dan natural.

Indonesia Weekly Anthro Gathering Acara konvensi
tahunan bagi komunitas furry di Indonesia.

Tahap menentukan pose-pose utama (key poses)

yang paling penting dalam sebuah animasi untuk
mendefinisikan gerakan.
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Lofi Suasana atau gaya animasi yang tenang, santai, dan
memiliki nuansa ambience biasanya digunakan untuk
menciptakan perasaan rileks, cozy, dan nyaman
dalam animasi.

Loop Animation Teknik animasi yang dirancang agar berulang secara
mulus dari akhir kembali ke awal, sehingga terasa
tidak ada akhir.

MP4 Format file video digital standar yang digunakan

untuk menyimpan hasil akhir animasi.

Niche Furry-Anime Segmen pasar khusus yang menggabungkan
komunitas furry dan anime sebagai fokus utama
pemasaran dan produksi karya seni digital.

PNG Sequence Format ekspor animasi berupa deretan file gambar
PNG per frame yang siap untuk tahap compositing.

Rough Sketch Sketsa kasar tahap awal yang digunakan untuk
menentukan komposisi, pose, dan alur gerakan
animasi.

Siklus Komisi Mandiri Model bisnis di mana satu komisi awal

didistribusikan melalui media sosial untuk
menghasilkan engagement organik yang kemudian
menarik klien baru secara alami tanpa promosi
berbayar

Work in Progress (WIP) Proses pengerjaan animasi yang masih dalam tahap
pengerjaan dan dikirimkan kepada klien untuk
mendapatkan masukan atau revisi.

YCH

(Your Character here) Sistem di mana penggemar dapat membayar untuk
memasukkan karakter miliknya ke dalam animasi
atau karya seni yang dibuat untuk acara atau proyek
tertentu.
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INTISARI

Intisari Penelitian ini menganalisis siklus commission mandiri yang dialami
seniman digital online. Fokus utama adalah bagaimana satu commission awal dari
luar negeri dapat menciptakan siklus yang berkelanjutan melalui strategi distribusi
konten di media sosial, sehingga menghasilkan engagement organik dan menarik
client baru secara terus-menerus. Studi ini menyoroti niche komunitas furry dan
anime sebagai ekosistem yang sangat mendukung karena permintaan tinggi
terhadap seni karakter custom serta loyalitas komunitas yang kuat.Dengan
pendekatan studi kasus dari praktik pribadi sebagai digital artist non-reguler,
penelitian ini mengidentifikasi teknik distribusi konten yang efektif, pemilihan
platform, timing posting, serta pentingnya izin client untuk memamerkan hasil
karya. Hasil menunjukkan bahwa engagement organik dari niche furry-anime
mampu meningkatkan visibilitas dan permintaan commission tanpa bergantung
pada iklan berbayar.Penelitian ini memberikan panduan praktis bagi seniman
digital dalam membangun bisnis commission yang mandiri dan berkelanjutan di
niche furry-anime.

Kata kunci: siklus commission mandiri, distribusi konten media sosial,
engagement organik, seniman digital, niche furry-anime
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ABSTRACT

This research analyzes the Self-Sustaining Commission Cycle experienced by
online digital artists. The main focus is how one initial overseas commission can
create a self-perpetuating cycle through strategic content distribution on social
media, generating organic engagement and continuously attracting new clients.
The study highlights the furry and anime niches as highly supportive ecosystems
due to strong demand for custom character art and high community loyalty. Using
a personal practice case study as a non-regular digital artist, this research
identifies effective content distribution strategies, platform selection, posting
timing, and the importance of client permission to showcase commissioned works.
Findings demonstrate that organic engagement from the furry-anime niche
significantly increases visibility and commission requests without relying on paid
advertising.This study provides practical guidance for digital artists seeking to
build independent and sustainable commission businesses in furry-anime niches.

Keyword: self-sustaining commission cycle, social media content distribution,
organic engagement, digital artist, furry-anime niche
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