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Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang besar bagi
masyarakat untuk berkreasi dan memongtisasi karva desain melalui platform
daring. Di era digital, keberadaan dan gartisipasi seniman di platform online dapat
meningkatkan Ekm.i“"“ﬁilﬂ,ﬁ cosen i pétjualan karya secara global,
sebummanadﬁﬂmhn dalam Mmmm dampak kehadiran digital terhadap
karier seniman wmq! [_1} S’ﬂtﬁ.ﬁhl,hwnsl mindel hﬁnﬂmwu tradisional
mentyju pﬂﬂngmgn online turut menciptakan ruang hlnt'huE: monetisasi karva
seni’ ‘melalui penjualan digital, yang relevan déngan konsep matketplace global
seperti Displate [2].

Kegia hel.m:e di bidang desain digital kini menjadi ﬂl_.lhmu Bmtuk
d‘.ﬂnﬂ hqﬂfyung diminati, tenitama oleh generasi muda dan nmra di
bidang M informasi. Perkembangan platform digital pada mdnﬂr desain
telsh mendorong munculnyn ekosistem baru bagi pekerja kreatif di bidang gig
eﬁmnm yang memungkinkan desainer mmﬂuhﬁyﬁmﬁam batasan
wilayah melalui marketplace doring dan media sosial ﬁ-ﬁq. 'Meﬁlﬁifsistem ini,
desoiner dlplt W leeterampilan visual, memahami pola konsums)
digital, dan membangun portofolio profesional secara mandiri

Pengembangan ekonomi kreatif digual sangat hﬂ#mmg pada kemampuan
desainer dalam menciptakan konten visual vang menarik dan relevan dengan
kebutuhan pasar. karens platform digital secara fundamental telah mengubah
struktur pekerjaan dan membuka peluang baru bagi pekerja kreatif untuk
menghasilkan mlai ekonomi dan keterampilan mereka [3].

Produk utama yang dihasilkan dalam kegiatan im berupa desain digital vang
kemudian diunggah ke Displate. Kegiatan ini bertujuan untuk menghasilkan desain
yang sesusi dengan standar kurasi platform dan memiliki daya tarik pasar global.



Dengan adanya sistem kurasi, Displate tidak hanya menjadi wadah publikasi karva,
tetapi juga sarana evaluasi kualitas desain. Setiap Karya vang diunggah dinilai dan
aspek teknis seperti resolusi, komposisi warna, dan orisinalitas [6].

Kemampuan datam mengoperasikan perangkat lunak desain seperti Adobe
Phnmhup.memnhmpms:pmmka ﬂmml.dnumyaxuniknnkmdmm

L4 Tujuan
Tujuan dari laporan ini adalah:
I. Mendesknipsikan pemanfaatan platform Displate sebagai media freelance



2. Menjelaskan tahapan pembuatan, pengunggahan, dan proses kurasi desain

digital di platform Displate.
3. Melakukan evaluasi terhadap hasil karya yang dipublikasikan di platform
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