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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah membawa dampak 

signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang ekonomi 

kreatif. Salah satu wujud pemanfaatan teknologi tersebut adalah munculnya 

berbagai platform digital yang memberikan peluang bagi individu untuk bekerja 

secara freelance, salah satunya melalui platform Displate yang memungkinkan para 

desainer grafis menjual karya dalam bentuk metal poster kepada konsumen di 

seluruh dunia. Penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimana melakukan 

riset desain secara efektif agar dapat menghasilkan karya yang memiliki peluang 

tinggi untuk terjual di platform Displate, menjelaskan proses pembuatan desain 

yang meliputi tahapan perancangan hingga siap diunggah sesuai ketentuan 

platform, mengetahui cara melakukan evaluasi terhadap kinerja karya yang telah 

dipublikasikan, sehingga dapat diperoleh gambaran mengenai efektivitas strategi 

yang diterapkan serta peluang perbaikan dalam meningkatkan kualitas dan 

performa desain di masa mendatang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

freelancer desain grafis perlu memperhatikan konsistensi unggahan, relevansi tema 

karya dengan tren pasar global. Diperoleh total desain digital yang diunggah 

sebanyak 1.215 karya, dengan desain yang disetujui (published) sebesar 355 karya, 

dan desain yang tidak disetujui (not approve) sebanyak 860 karya. Kesimpulan dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa keberhasilan dalam meningkatkan pendapatan 

melalui platform Displate sangat bergantung pada pemahaman terhadap pasar, 

kualitas karya, serta konsistensi dalam mengunggah dan memperbarui desain. 

Penerapan strategi yang terarah tidak hanya meningkatkan peluang karya untuk 

dilihat dan dibeli oleh audiens global, tetapi juga membuka kesempatan bagi 

freelancer untuk menambah pengalaman serta memperluas wawasan mereka dalam 

industri kreatif digital. 

Kata kunci: teknologi digital, freelance, Displate, desain grafis, ekonomi 

kreatif. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of digital technology has had a significant impact 

on various aspects of life, including the creative economy. One manifestation of the 

use of this technology is the emergence of various digital platforms that provide 

opportunities for individuals to work freelance, one of which is through the Displate 

platform that allows graphic designers to sell their work in the form of metal posters 

to consumers worldwide. This study aims to understand how to conduct design 

research effectively in order to produce work that has a high chance of being sold 

on the Displate platform, explain the design creation process including the design 

stages until it is ready to be uploaded according to the platform's provisions, know 

how to evaluate the performance of published works, so that an overview of the 

effectiveness of the implemented strategy can be obtained and opportunities for 

improvement in improving the quality and performance of designs in the future. The 

results show that graphic design freelancers need to pay attention to the consistency 

of uploads, the relevance of the work theme to global market trends. A total of 1,215 

digital designs were uploaded, with 355 designs approved (published) and 860 

designs not approved. The conclusion of this study indicates that success in 

increasing revenue through the Displate platform depends heavily on market 

understanding, work quality, and consistency in uploading and updating designs. 

Implementing a targeted strategy not only increases the chances of your work being 

seen and purchased by a global audience but also opens up opportunities for 

freelancers to gain experience and broaden their horizons in the digital creative 

industry. 

Keywords: digital technology, freelance, Displate, graphic design, creative 

economy. 
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