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Abstract. In the ever-evolving digital age, social media, especially Instagram, has become an important platform
that not only serves as a communication tool, but also as an effective marketing tool. Instagram filters, as one of
the main features, have evolved into an important creative and marketing tool for both individuals and businesses.
Filtrize comes as a provider of Instagram filter creation services tailored to customer needs, with the aim of
creating filters that are unique and in line with brand identity. However, in order to stay relevant and thrive
amidst intense competition, Filtrize needs to adopt effective methods in its business development. One of the
approaches used as a solution is the application of the Project Based Learning (PBL) method, which can integrate
theory and practice in the development of this digital business. This research aims to explore how the application
of the PBL method can be used to build and develop Filtrize's business. The methods used in this research include
observation, literature study, and customer feedback to collect data on market trends, customer expectations, and
product evaluation. The results of this research are expected to provide new insights into digital service business
development in the creative field and produce a business model that is not only profitable, but also sustainable.

Keywords: Instagram Filter, Project Based Learning (PBL), Digital Marketing, Creative Business.

Abstrak. Dalam era digital yang terus berkembang, media sosial, terutama Instagram, telah menjadi platform
penting yang tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai sarana pemasaran yang efektif.
Filter Instagram, sebagai salah satu fitur utama, telah berkembang menjadi alat kreatif dan pemasaran yang
penting, baik bagi individu maupun bisnis. Filtrize hadir sebagai penyedia jasa pembuatan filter Instagram yang
disesuaikan dengan kebutuhan pelanggan, dengan tujuan untuk menciptakan filter yang unik dan sesuai dengan
identitas merek. Namun, untuk tetap relevan dan berkembang di tengah persaingan yang ketat, Filtrize perlu
mengadopsi metode yang efektif dalam pengembangan bisnisnya. Salah satu pendekatan yang dijadikan solusi
adalah penerapan metode Project Based Learning (PBL), yang dapat mengintegrasikan teori dan praktik dalam
pengembangan bisnis digital ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana penerapan metode PBL
dapat digunakan untuk membangun dan mengembangkan bisnis Filtrize. Metode yang digunakan dalam penelitian
ini meliputi observasi, studi literatur, dan umpan balik pelanggan untuk mengumpulkan data tentang tren pasar,
ekspektasi pelanggan, serta evaluasi produk. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan baru
mengenai pengembangan bisnis jasa digital di bidang kreatif dan menghasilkan model bisnis yang tidak hanya
menguntungkan, tetapi juga berkelanjutan.

Kata Kunci: Filter Instagram, Project Based Learning (PBL), Pemasaran Digital, Bisnis Kreatif.

1. LATAR BELAKANG
Di era digital yang terus berkembang, media sosial telah menjadi elemen penting
dalam kehidupan sehari-hari, berfungsi sebagai alat berkomunikasi, hiburan, dan sebagai
sarana berbisnis (Defriyanti & Fitri, 2024; Hamid & Fadli, 2024; Nugroho dkk., 2024).
Instagram, salah satu aplikasi media sosial yang populer saat ini, telah berhasil
membangun ekosistem kreatif bagi penggunanya dengan menghadirkan berbagai fitur,
termasuk filter Instagram (Fadilla, 2020; Octaviana dkk., 2024; Zulfigri dkk., 2024). Filter

tidak hanya berfungsi untuk memperkaya pengalaman visual, tetapi juga telah berkembang
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menjadi alat pemasaran yang ampuh bagi bisnis, selebritas, influencer, serta pengguna
umum yang ingin mengekspresikan kreativitas mereka (Ramadhan dkk., 2024).

Oleh karena itu, Filtrize hadir sebagai penyedia jasa pembuatan filter Instagram
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan klien, baik untuk individu maupun bisnis.
Seiring meningkatnya popularitas filter Instagram yang mampu memperkaya daya tarik
visual dan interaksi pengguna, peluang untuk mengembangkan bisnis layanan pembuatan
filter digital semakin luas (Putra dkk., 2024). Filtrize menyediakan layanan pembuatan
filter dengan pendekatan berbasis teknologi, yang memungkinkan pelanggan untuk
mendapatkan filter Instagram yang khas dan disesuaikan dengan identitas merk atau
kebutuhan pribadi mereka.

Namun, meskipun pasar untuk layanan pembuatan filter Instagram menjanjikan,
tantangan utama yang dihadapi oleh Filtrize adalah bagaimana mengembangkan bisnis
digital ini agar tetap relevan dan dapat berkembang di tengah ketatnya persaingan digital
dan perubahan tren teknologi yang cepat (Tarisa Aulia Ananda dkk., 2023). Salah satu cara
yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan tersebut adalah dengan menerapkan metode
Project Based Learning (PBL) dalam proses pembangunannya. Metode PBL berfokus
pada pembelajaran berbasis proyek yang mengintegrasikan teori dan praktik dalam situasi
nyata, memberikan pengalaman yang lebih mendalam bagi peserta yang terlibat (Sari dkk.,
2024).

Dalam konteks Filtrize, PBL dapat digunakan untuk mengembangkan strategi
pemasaran digital yang efektif, menciptakan inovasi dalam desain filter, serta
mengoptimalkan operasional bisnis. Dengan cara ini, para peserta dapat belajar untuk
merancang, mengembangkan, dan mengelola bisnis berbasis digital secara langsung
melalui proyek nyata yang ada (Putri, 2022). Penerapan metode PBL akan memungkinkan
tim untuk bekerja secara kolaboratif, menyelesaikan tantangan yang dihadapi, dan
memberikan solusi bisnis yang lebih kreatif dan berbasis data (Pamungkas dkk., 2024).

Jurnal ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana penerapan metode Project
Based Learning dalam membangun dan mengembangkan bisnis digital Filtrize, dengan
harapan dapat memberikan wawasan baru mengenai pengembangan bisnis jasa digital di
bidang kreatif. Melalui analisis ini, diharapkan dapat ditemukan pendekatan yang efektif
untuk membangun model bisnis yang tidak hanya menguntungkan, tetapi juga

berkelanjutan di pasar yang dinamis dan penuh inovasi.
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2. KAJIAN TEORITIS

Instagram

Instagram adalah aplikasi gratis yang memungkinkan penggunanya untuk
mengunggah foto dan video, dengan berbagai fitur menarik yang mencakup profil dan bio,
unggah foto dan video, Instagram Stories, caption, komentar, like, hashtag, activity, direct
message (DM), geotagging, dan story archive. Aplikasi ini terus melakukan pembaruan
fitur untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Salah satu pembaruan signifikan adalah
penambahan filter wajah augmented reality (AR) pada fitur Instagram Stories. Augmented
reality sendiri didefinisikan sebagai teknologi yang mengintegrasikan gambar virtual ke
dalam dunia nyata dan dapat dibuat interaktif dengan menambahkan skrip tertentu.
Teknologi ini juga minim biaya dan dapat digunakan hanya dengan perangkat Android
atau 10S. Pembaruan ini menambah nilai interaktivitas dan keserbagunaan konten di

Instagram, menjadikannya lebih menarik bagi pengguna (Cholifah, 2023).

Filter Augmented Reality (AR)

Filter Augmented Reality (AR) merupakan efek yang dibuat oleh komputer dan
digunakan untuk menumpangkan pada gambar kehidupan nyata. Filter AR bekerja dengan
menggunakan kamera, sehingga dapat menambahkan lapisan citra pada latar depan atau
belakang dari gambar tersebut. Pengguna tidak perlu mengunduh aplikasi tambahan untuk
memainkan permainan berbasis filter Instagram ini. Mereka hanya perlu mencari nama
filter tersebut dan langsung memainkannya. Selain itu, game ini juga bisa direkam dan
segera dibagikan di cerita Instagram pengguna menambah variasi media promosi yang

menarik serta lebih interaktif (Nugraha dkk., 2023).

Problem-Based Learning (PBL)

Problem-Based Learning (PBL) merupakan pendekatan pedagogis yang
menekankan pada proses pembelajaran melalui pemecahan masalah nyata yang relevan
dengan konteks kehidupan sehari-hari untuk memulai pembelajaran dan pembelajaran
yang inovatif sehingga dapat memberikan siswa belajar aktif (Kurniawan dkk., 2023).
Dalam PBL, peserta dihadapkan pada situasi masalah kompleks yang memerlukan
pengetahuan dan keterampilan untuk diselesaikan. PBL adalah model pembelajaran yang
menitik beratkan pada masalah sehingga dibutuhkan cara berfikir yang kritis dalam

penyelesaian permasalah (Muliana dkk., 2022). PBL bertujuan untuk mengembangkan
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kemampuan berpikir kritis, keterampilan pemecahan masalah, dan kemampuan bekerja

dalam tim, yang semuanya merupakan komponen penting dari keterampilan abad ke-21.

Business Model Canvas (BMC)

Business Model Canvas (BMC) adalah kerangka kerja yang memvisualisasikan
model bisnis dalam bentuk gambar dan membahasnya dengan cara yang mudah dipahami.
Strategi ini biasanya digunakan oleh pelaku bisnis pemula agar bisa membangun bisnis
yang matang (Handayani Dewi dkk., 2023). Business Model Canvas (BMC) digunakan
untuk memetakan elemen-elemen penting dalam pengembangan bisnis, seperti segmen
pelanggan, saluran distribusi, dan aliran pendapatan, guna memastikan solusi yang
dihasilkan sesuai dengan kebutuhan UMKM. Strategi ini biasanya digunakan oleh pelaku

bisnis pemula agar bisa membangun bisnis yang matang (Asmaraningtyas dkk., 2024).

Pemasaran Digital

Pemasaran digital mengacu pada penggunaan berbagai saluran digital untuk
memasarkan produk atau layanan kepada audiens yang lebih luas (Aman dkk., 2024).
Pemasaran digital melibatkan berbagai saluran seperti media sosial, mesin pencari, email,
dan iklan digital. Pemasaran digital memungkinkan perusahaan untuk menjangkau audiens
dengan cara yang lebih efisien dan efektif dibandingkan dengan metode pemasaran
tradisional (Sayudin dkk., 2023). Dengan menggunakan data analitik dan pengoptimalan
mesin pencari (SEO), perusahaan dapat lebih tepat menargetkan konsumen yang memiliki
minat atau kebutuhan serupa, meningkatkan efektivitas pemasaran mereka, dan

memaksimalkan pengeluaran iklan.

Media Sosial dalam Pemasaran

Media sosial memainkan peran penting dalam strategi pemasaran digital (Verma
& Srivastava, 2024). Pemasaran media sosial memberikan kesempatan kepada perusahaan
untuk berinteraksi langsung dengan audiens mereka, memperkenalkan produk dengan cara
yang lebih personal, serta membangun hubungan jangka panjang dengan konsumen.
Platform seperti Instagram, Facebook, dan LinkedIn memberikan saluran yang sangat
efektif untuk meningkatkan brand awareness, membangun kredibilitas merek, dan
mendorong keterlibatan pelanggan yang lebih tinggi. Media sosial juga memungkinkan
perusahaan untuk menciptakan konten yang menarik dan relevan, sehingga meningkatkan

visibilitas merek serta memperkuat hubungan dengan audiens.
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3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan menggunakan pendekatan Project-Based Learning
(PBL), yang berfokus pada pengembangan layanan pembuatan filter Instagram berbasis
pesanan. PBL dipilih karena pendekatan ini mendukung integrasi antara aspek teknis,
bisnis, dan manajerial secara terpadu dalam konteks pembelajaran berbasis proyek. Dalam
penelitian ini, tahapan PBL meliputi identifikasi masalah, perencanaan solusi,
implementasi, dan evaluasi. Selain itu, berbagai metode pengumpulan data digunakan
untuk mendukung proses analisis, yaitu observasi, survei, studi literatur, dan pengumpulan

umpan balik pelanggan.

Pendekatan Project-Based Learning (PBL)

Pendekatan Project-Based Learning adalah kerangka kerja yang digunakan untuk
menyelesaikan proyek berbasis permasalahan nyata. Dalam penelitian ini, layanan Filtrize
dirancang untuk menyediakan filter Instagram yang disesuaikan dengan kebutuhan
pelanggan, baik individu maupun organisasi. Pendekatan ini memadukan pemahaman
teknis dalam pengembangan filter berbasis augmented reality dengan kebutuhan bisnis dan
pemasaran untuk meningkatkan nilai tambah layanan yang diberikan.

a. Identifikasi Masalah dan Tujuan Proyek
Tahap awal penelitian berfokus pada identifikasi masalah yang dihadapi
pengguna media sosial, terutama dalam memanfaatkan filter Instagram untuk
tujuan personalisasi dan branding. Melalui pengamatan dan wawancara, ditemukan
bahwa banyak individu dan perusahaan menghadapi keterbatasan dalam
menciptakan filter yang relevan dengan citra mereka. Selain itu, terdapat kebutuhan
untuk mengintegrasikan elemen estetika dan teknis guna meningkatkan efektivitas
filter sebagai alat pemasaran digital. Berdasarkan temuan tersebut, tujuan utama
proyek ditentukan, yaitu menyediakan layanan pembuatan filter yang inovatif,
personal, dan efektif untuk meningkatkan keterlibatan pengguna di media sosial.
b. Perencanaan dan Persiapan Proyek
Tahap ini melibatkan perencanaan menyeluruh yang mencakup aspek
teknis, bisnis, dan pemasaran. Dari sisi teknis, perangkat lunak Spark AR Studio
dipilih untuk mendukung pengembangan filter yang interaktif dan estetis. Dari sisi
bisnis, model bisnis dirancang menggunakan kerangka Business Model Canvas
untuk memetakan segmen pelanggan, nilai tambah layanan, saluran distribusi, dan

sumber pendapatan. Perencanaan pemasaran juga dilakukan dengan strategi



95

Membangun Bisnis Digital Filtrize menggunakan
Metode Project Based Learning

berbasis media sosial untuk meningkatkan jangkauan audiens dan menarik minat
pelanggan.
Eksplorasi dan Pengembangan

Eksplorasi dan pengembangan dilakukan melalui serangkaian proses
iteratif yang melibatkan produksi filter berbasis augmented reality, uji coba desain
dengan pengguna awal, dan pengumpulan umpan balik untuk perbaikan. Tim
pengembang bekerja sama dengan desainer grafis dan teknisi untuk menciptakan
filter yang menarik secara visual dan mudah digunakan. Pada tahap ini, elemen-
elemen kreatif seperti animasi dan efek interaktif diintegrasikan ke dalam filter
untuk meningkatkan daya tarik dan keterlibatan pengguna.
Penerapan dan Implementasi

Tahap implementasi mencakup peluncuran layanan kepada pelanggan serta
penerapan strategi pemasaran yang telah direncanakan. Layanan Filtrize
dipromosikan melalui media sosial, terutama Instagram, dengan pendekatan
berbasis konten untuk menarik perhatian target pasar. Selain itu, dilakukan uji coba
langsung pada beberapa klien awal untuk mengevaluasi kinerja filter yang dipesan
dan mengidentifikasi potensi perbaikan layanan.
Evaluasi dan Refleksi

Evaluasi dilakukan secara sistematis untuk menilai keberhasilan proyek
dari dua aspek utama, yaitu teknis dan bisnis. Evaluasi teknis berfokus pada
kualitas filter, termasuk kehandalan dan kesesuaian desain dengan kebutuhan
pelanggan. Sementara itu, evaluasi bisnis mencakup analisis kinerja layanan
berdasarkan tingkat kepuasan pelanggan, jangkauan promosi, dan peningkatan
penjualan. Hasil evaluasi digunakan sebagai bahan refleksi untuk mengidentifikasi

area perbaikan dan strategi pengembangan layanan di masa depan.

Metode Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan tiga metode utama dalam pengumpulan data, yaitu
observasi, studi literatur, dan umpan balik pelanggan. Metode-metode ini dipilih untuk
memperoleh informasi yang komprehensif mengenai tren pasar, ekspektasi pelanggan,

serta evaluasi untuk peningkatan bisnis secara berkelanjutan.
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Observasi

Observasi dilakukan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam
mengenai tantangan teknis dan operasional dalam pengembangan layanan pembuatan
filter Instagram. Pengamatan ini berfokus pada interaksi pengguna dengan filter yang
telah diproduksi serta respon mereka terhadap kualitas dan fungsionalitas filter. Selain
itu, observasi juga dilakukan terhadap perilaku pelanggan dalam konteks penggunaan
filter untuk branding pribadi dan promosi produk. Data yang dikumpulkan dari
observasi ini memberikan wawasan langsung tentang kebutuhan pasar dan bagaimana
layanan Filtrize dapat memenuhi harapan tersebut.
Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk menggali informasi terkait tren teknologi,
khususnya dalam penggunaan augmented reality (AR) pada filter media sosial seperti
Instagram. Literatur yang dikaji mencakup berbagai penelitian dan laporan industri
yang relevan untuk memahami perkembangan terbaru dalam dunia digitalisasi,
khususnya dalam bidang pemasaran berbasis media sosial. Studi ini juga membantu
mengidentifikasi praktik terbaik dalam desain filter AR, serta strategi pemasaran yang
efektif dalam meningkatkan keterlibatan pengguna di platform media sosial.
Pengetahuan yang diperoleh dari studi literatur ini digunakan untuk merancang fitur-
fitur layanan yang sesuai dengan tren pasar dan kebutuhan pelanggan.
Feedback Pelanggan

Umpan balik pelanggan dikumpulkan melalui beberapa saluran, termasuk
wawancara langsung dan pengumpulan ulasan dari pengguna layanan. Tujuan
pengumpulan umpan balik adalah untuk mengevaluasi kinerja filter yang telah
diproduksi serta mengetahui tingkat kepuasan pelanggan terhadap hasil yang
diperoleh. Selain itu, feedback pelanggan juga digunakan untuk mengidentifikasi area
yang perlu diperbaiki dan untuk mengembangkan fitur-fitur baru yang lebih relevan
dengan kebutuhan mereka. Melalui umpan balik ini, tim pengembang dapat mengukur
efektivitas layanan, mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan, serta menentukan
strategi perbaikan yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas produk dan

pengalaman pelanggan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Business Model Canvas (BMC) Pada Filtrize

Model bisnis Filtrize dirancang menggunakan Business Model Canvas (BMC)
untuk memetakan elemen-elemen kunci dalam mendukung keberlanjutan layanan kami.
Mitra strategis seperti 3D artist, event organizer, dan agensi digital marketing menjadi
bagian penting dalam mendukung pengembangan desain filter kustom yang inovatif dan
berkualitas. Aktivitas utama bisnis ini mencakup pembuatan filter Instagram sesuai
pesanan pelanggan, pemasaran melalui media sosial, layanan revisi untuk memastikan
kepuasan pelanggan, serta penelitian dan pengembangan untuk terus mengikuti tren pasar.

Proposisi nilai yang ditawarkan Filtrize mencakup fleksibilitas dalam pembuatan
filter kustom, variasi jenis filter seperti efek kamera, AR, dan game kuis, serta penawaran
diskon untuk pemesanan dalam jumlah besar. Sasaran utama kami adalah organisasi, event
organizer, individu, influencer, serta agensi kreatif yang membutuhkan filter untuk
branding atau personalisasi. Hubungan pelanggan dibangun melalui layanan yang
responsif, termasuk pendampingan selama proses pembuatan, revisi satu kali tanpa biaya
tambahan, dan garansi. Media sosial, khususnya Instagram, menjadi saluran pemasaran
utama, didukung oleh promosi langsung kepada pelanggan dan kolaborasi dengan mitra
strategis.

Filtrize mengandalkan sumber daya utama berupa perangkat keras dan lunak
desain, aset 3D untuk elemen kreatif, serta tenaga kerja dengan keterampilan tinggi.
Struktur biaya kami mencakup pengadaan perangkat, pemasaran digital, dan gaji tenaga
kerja, sedangkan pendapatan dihasilkan dari jasa pembuatan filter berdasarkan
kompleksitas desain dan volume pesanan. Dengan memanfaatkan kerangka BMC, Filtrize
mampu mengoptimalkan strategi bisnis secara terarah dan memperkuat posisi kami di

pasar layanan kreatif berbasis digital.

‘ o2 Customer Relationship 4fa Customer Segments
us untuk

= Penjualan jasa pembuatan filter berdasarkan jenis dan kompleksitas.
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Project-Based Learning

Project-Based Learning (PBL) adalah metode pembelajaran yang berfokus pada
penyelesaian proyek nyata, memungkinkan pengembangan keterampilan praktis dan
teknis yang relevan dengan dunia profesional. Dalam proyek Filtrize, pendekatan ini
menjadi dasar bagi tim untuk mengembangkan filter Instagram kustom yang kreatif dan
inovatif. Melalui PBL, tim dapat melatih kreativitas, kolaborasi, serta pengelolaan waktu

dan sumber daya secara efektif. Berikut adalah penerapan prinsip PBL dalam proyek ini:

Pendekatan Pembelajaran Berbasis Proyek dalam Filtrize
a. Identifikasi Masalah dan Tujuan Proyek
Proyek Filtrize dimulai dengan mengumpulkan data untuk mengidentifikasi
masalah, yaitu kebutuhan akan filter Instagram yang menarik untuk branding dan
promosi. Tujuan proyek difokuskan pada penyediaan layanan pembuatan filter
kustom berkualitas tinggi yang memenuhi kebutuhan pasar.
b. Rencana dan Persiapan Proyek
Tim menyusun rencana aksi yang meliputi analisis tren pasar, preferensi
pelanggan, pemilihan alat seperti Spark AR dan Blender, serta strategi pemasaran
untuk menjangkau target audiens.
c. Eksplorasi dan Pengembangan
Pada tahap ini, tim bekerja secara kolaboratif untuk menciptakan filter
menggunakan perangkat lunak yang relevan. Proses ini menggabungkan keahlian
desain teknis dan pemasaran untuk menghasilkan filter yang menarik dan sesuai
kebutuhan pelanggan.
d. Penerapan dan Implementasi
Filter yang telah dikembangkan diuji dan diterapkan pada platform Instagram.
Tim menerima umpan balik dari pelanggan untuk memastikan layanan memenuhi
ekspektasi.
e. Evaluasi dan Refleksi
Tim mengevaluasi keberhasilan proyek berdasarkan umpan balik pelanggan,
pencapaian target, dan efektivitas strategi pemasaran. Refleksi dari hasil evaluasi

digunakan untuk melakukan perbaikan berkelanjutan.
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Pembelajaran dalam Proyek Filtrize

Dalam proyek Filtrize, anggota tim memperoleh berbagai keterampilan praktis
yang sangat berharga untuk dunia kerja. Mereka belajar mengoperasikan perangkat lunak
desain seperti Spark AR dan Blender untuk membuat filter Instagram yang menarik, serta
menguasai teknik desain grafis menggunakan Canva. Selain itu, tim juga mengembangkan
keterampilan dalam manajemen proyek, seperti perencanaan, pengelolaan waktu,
anggaran, dan komunikasi efektif sepanjang proyek. Proyek ini juga meningkatkan
kemampuan tim dalam bekerja secara kolaboratif, di mana anggota tim saling berbagi
tugas dan ide untuk mencapai tujuan bersama. Selain itu, tim terlibat dalam strategi
pemasaran digital melalui Instagram, yang mengajarkan mereka tentang pengelolaan

kampanye dan analisis pasar untuk meningkatkan efektivitas promosi dan branding.

Keuntungan Penerapan PBL dalam Filtrize

Penerapan Project-Based Learning (PBL) dalam proyek Filtrize memberikan
manfaat nyata, baik dari sisi pembelajaran maupun hasil proyek. Tim mendapatkan
pengalaman praktis dengan mengerjakan proyek yang relevan, sehingga mampu
menerapkan teori dalam situasi nyata. Pendekatan ini juga meningkatkan motivasi karena
anggota tim melihat hasil kerja mereka digunakan langsung oleh pelanggan. Selain itu,
PBL memperkuat keterampilan profesional, seperti penguasaan Spark AR, Blender, dan
Canva, manajemen proyek, serta kolaborasi tim. Pengalaman ini membantu tim mengelola
waktu, sumber daya, dan komunikasi secara efektif. PBL juga mendorong inovasi
berkelanjutan, di mana tim terus menyesuaikan produk dan layanan agar tetap kompetitif

sesuai kebutuhan pasar.

Tantangan dalam Penerapan PBL

PBL juga menghadirkan tantangan, seperti keterbatasan sumber daya dan
pengalaman. Sebagai tim baru, dana dan akses ke perangkat keras serta perangkat lunak
sering kali menjadi kendala. Kurva belajar untuk alat seperti Spark AR dan Blender cukup
panjang, tetapi pelatihan intensif dan pembagian tugas berdasarkan keahlian membantu
tim mengatasinya. Persaingan pasar yang ketat juga menjadi tantangan besar, terutama
untuk membangun kepercayaan pelanggan. Strategi seperti menawarkan filter gratis dan
kampanye berbayar di Instagram diterapkan untuk meningkatkan visibilitas merek.
Melalui tantangan ini, tim belajar beradaptasi dan mengembangkan solusi inovatif untuk

menghadapi hambatan, sehingga proyek Filtrize tetap berkembang.

EBISNIS MANAJEMEN - VOLUME. 2, NOMOR. 4 TAHUN 2024



e-ISSN: 3025-437X, p-ISSN: 3025-4388, Hal 90-102

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa penerapan metode Project-
Based Learning (PBL) dalam pengembangan layanan pembuatan filter Instagram Filtrize
memberikan dampak positif dalam mengembangkan keterampilan praktis dan
meningkatkan pemahaman terkait integrasi aspek teknis, bisnis, dan pemasaran. Melalui
pendekatan ini, tim dapat lebih mudah mengidentifikasi masalah yang dihadapi oleh
pengguna dan menyusun solusi yang inovatif sesuai dengan kebutuhan pasar. PBL juga
memungkinkan para peserta untuk lebih aktif dalam merancang, mengembangkan, dan
menerapkan filter yang dapat meningkatkan keterlibatan pengguna di media sosial.
Dengan menggunakan Business Model Canvas (BMC), Filtrize mampu merancang model
bisnis yang terstruktur dan jelas, yang memungkinkan perusahaan untuk berkembang di
pasar yang kompetitif dan dinamis. Proses pembelajaran berbasis proyek ini tidak hanya
memberikan pemahaman teoritis, tetapi juga pengalaman praktis yang sangat relevan

dalam konteks dunia kerja.

Saran

Berdasarkan temuan dalam penelitian ini, disarankan agar Filtrize terus
mengembangkan kreativitas dalam desain filter Instagram dengan memperhatikan tren
pasar dan preferensi pelanggan yang terus berubah. Pengembangan lebih lanjut dalam hal
fitur-fitur interaktif dan peningkatan kualitas layanan juga dapat menjadi fokus untuk
menjaga daya saing di pasar digital yang semakin berkembang. Selain itu, kolaborasi lebih
lanjut dengan mitra strategis seperti influencer dan agensi pemasaran dapat memperluas
jangkauan dan meningkatkan visibilitas layanan Filtrize. Untuk pengembangan lebih
lanjut, penerapan metode PBL dapat diperluas dengan melibatkan lebih banyak
stakeholder, seperti pelanggan dan profesional kreatif, untuk mendapatkan umpan balik
langsung dalam setiap tahap proyek. Hal ini akan membantu dalam memperbaiki dan
mengembangkan layanan yang lebih berkelanjutan dan sesuai dengan kebutuhan pasar
yang dinamis.

Kesimpulan ditulis secara singkat yaitu mampu menjawab tujuan atau
permasalahan penelitian dengan menunjukkan hasil penelitian atau pengujian hipotesis
penelitian, tanpa mengulang pembahasan. Kesimpulan ditulis secara kritis, logis, dan jujur
berdasarkan fakta hasil penelitian yang ada, serta penuh kehati-hatian apabila terdapat

upaya generalisasi. Bagian kesimpulan dan saran ini ditulis dalam bentuk paragraf, tidak



Membangun Bisnis Digital Filtrize menggunakan
Metode Project Based Learning

menggunakan penomoran atau bullet. Pada bagian ini juga dimungkinkan apabila penulis
ingin memberikan saran atau rekomendasi tindakan berdasarkan kesimpulan hasil
penelitian. Demikian pula, penulis juga sangat disarankan untuk memberikan ulasan

terkait keterbatasan penelitian, serta rekomendasi untuk penelitian yang akan datang.
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