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Perkembangan teknologi informasi telah mengubah cara kreator dan
desainer visual memasarkan seris mendistiibusikan karya mereka. Munculnya
herbagai platform digital memungkinlgiRM@Bine: terutarma pekerjs freefance
untuk menjual kﬂ;ﬁm gtthwm mﬁs [1]: Model pekerjaan
freelance semakin lﬁmnﬂﬁhﬂ! fleksibilitas tinggt, kebebasan dalam memilih
proyek, dan peluang menjangkau pasar internasional [2). Meski demikian, desainer
tetap menghadapi  tantangan. beérupa persaingan yang ketst dan pentingnya
membangun identitas visual vang kuat agar karys dapat dikenal dan diminati.

Dalam bidang Informatiks, khususnya pads rumpun desain grafis dan
digital dontent creation. kompetensi teknis seperti penguasaan. Mhpak
demm aset digitnl. hingga pemahaman terhadap tren wsm!mm:pukan

mmﬁng vang dibutuhkan desainer modem. Penelitian mqnm’ukkan
bahwa kreativitas don kualitss desain sangat I:rﬂl]:lemn ﬁh.m nmuﬂrﬁ:pprhntla.u

audiens dan meningkatkan nilai karya [3]. Banyak mghﬂﬁ kendala
Sﬂpl‘li kurangmya akses platform yang dapat memberikan dukungan untuk
blikasikan dan memonetisasi karya mereka secara profesional.
Phﬂmm&mm sehagai solusi bagi desainer digital.
Displate merupakan perusshann Polandia M. nemungkinkan kreator menjual

karya seni dalam bentuk poster cetak mmbmmEgli di mana seluruh

proses produksi dan pengiriman ditangani oleh prhak platform. Hal ini memberikan
keuntungan bagi desamer karena mereka dapst fokus pada proses kreatif tanpa

memikirkan sisi operasional penjualan. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
platform freefance dan marketplace kreatif dapat membantu memperfuas eksposur
karya serts memberikan peluang penghasilan yang lebih berkelanjutan bagi kreator
digital [4][5].



(]

Fenomena tersebut juga dialami secara langsung oleh penulis. Pada
September 2024, penulis mulai bergabung dengan platform Displate setelah melihat
peluang monetisasi vang dimanfastkan oleh rekan sejawat. Pada tahap awal, penulis
belum memiliki Iatar belakang atau pengalaman profesional dalam desain digital.
Proses pembelajaron dilakuken secars mandiri melalui eksplorasi perangkat lunak
desain, riset tren pasar, serta percobaan berulang dalam mengunggah dan
mengoptimalkan karya. Melalui konSistensi don adaptasi terhadap - standar
marketplace globaly penulis w mnpﬂmhﬁ pembayaran pertama pada
Januari 2025, Pencapainn ini menjadi indikator bahwa karya yung dihasilkan telah
memilikinilai komersial dan dapat diterima oleh pasar internasional.

Pemanfaatan Displate oleh penulis men;a:ﬁ“,ldlhm !:la-nluk penerapan
keilmuan Informatika dalim industri kreatif ‘modem, sekaligis_menunjukkan
bahwa platform digital dapat menjadi sarana pengembangan kompetensi sekaligus
sumber pendapatan yang relevan dan berkelanjutan. Penelitian ini bertujuan tintuk
menganalisis bagaimana platform Displate dapot menjadi sarana iﬁkﬁfimgl
desainer freefance dalam memonetisasi karya mereka di era digital. baik dari sisi
teknis, strategt, maupun peluang pengembangan karier. -
mnn tumusan Masalah

la pimmw_mﬂﬁm_benkm.
1. W gaimana proses .' s produksi ﬁt}mdesnm{ﬁg:ul itz ]?iijl_ﬁgnsinpdipubljkasikun
pa.d.a jilatfﬁnn Displate?

Bagaimana penerapan strategi produksi dan publikasi karya dalam
pengelolaan akun Displate untuk mnn.ingkulka.n peluang penjualan desain?

]

3. Bagaimana hasil pemanfaotan platform [Displate terhadap performa
publikasi karva, penjualan. dan pendapatan desainer?

1.3.Batasan Masalah

Batasan masalah dari laporan non-reguler ini sebagai berikut:



1. Platform yang dikaji hanya Displate sebagai media monetisasi karya.
pengisian weetadate, kurasi, serta sistem komisi.
4. Studi dibatasi dari Agustus 2025 — Ja |
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