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Abstrak 

Perkembangan industri game dan ekonomi kreatif digital menuntut tersedianya sumber daya manusia yang 

mampu memanfaatkan teknologi terbaru, termasuk Artificial Intelligence (AI) generatif. Namun, pemahaman 

mahasiswa mengenai penerapan AI dalam proses desain visual game masih relatif terbatas. Kegiatan 

pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan kompetensi mahasiswa Multimedia 

Universitas Amikom Purwokerto dalam pembuatan concept art game menggunakan AI generatif. Metode 

pelaksanaan dilakukan melalui beberapa tahapan, meliputi identifikasi kebutuhan peserta, penyusunan modul 

pelatihan, workshop berbasis praktik, pendampingan proyek, serta evaluasi hasil pelatihan. Kegiatan diikuti oleh 

20 mahasiswa semester 2–4 Program Studi Multimedia. Hasil evaluasi menunjukkan adanya peningkatan 

kompetensi peserta pada aspek pemahaman AI generatif, prompt engineering, kreativitas visual, dan workflow 

game development. Peningkatan tertinggi terjadi pada kemampuan prompt engineering sebesar 44%. Selain itu, 

peserta berhasil menghasilkan portofolio concept art karakter dan environment game dengan kualitas visual 

yang lebih baik dibandingkan sebelum pelatihan. Berdasarkan hasil kuesioner, mayoritas peserta menilai bahwa 

pelatihan relevan dengan kebutuhan industri kreatif digital saat ini. Dengan demikian, kegiatan ini dapat 

menjadi salah satu model pengembangan keterampilan mahasiswa berbasis AI generatif untuk mendukung 

kesiapan sumber daya manusia di bidang multimedia dan industri game. 

Kata kunci - AI generatif, concept art game,  industri kreatif 

 
Abstract 

The rapid growth of the game industry and digital creative economy requires human resources capable of 

utilizing emerging technologies, including generative Artificial Intelligence (AI). However, students’ 

understanding of AI implementation in game visual design processes remains limited. This community service 

program aimed to improve the competencies of Multimedia students at Universitas Amikom Purwokerto in 

creating game concept art using generative AI. The implementation method consisted of several stages, 

including needs assessment, training module preparation, hands-on workshops, project mentoring, and 

evaluation. The program involved 20 second- to fourth-semester Multimedia students. Evaluation results 

indicated significant improvements in participants’ competencies in generative AI understanding, prompt 

engineering, visual creativity, and game development workflow. The highest improvement was found in prompt 

engineering skills, reaching 44%. In addition, participants successfully produced character and environment 

concept art portfolios with improved visual quality compared to their initial works. Based on questionnaire 

results, most participants considered the training highly relevant to current digital creative industry needs. 
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Therefore, this program can serve as a practical model for developing student competencies based on generative 

AI to support human resource readiness in multimedia and game industry sectors. 

Keywords - generative AI, game concept art, prompt engineering, creative industry, multimedia. 

 
How To Cite : Albana, I., Yusuf, J., Aji, R. P., Pratiwi, R., & Pramono, A. (2026). Pelatihan Peningkatan Ketrampilan 

Concept Art Game Menggunakan AI Generatif dari Ide Konsep Visual untuk Produksi Game . Jurnal Pengabdian 

Masyarakat Bangsa, 4(4), 1777 - 1784. https://doi.org/10.59837/jpmba.v4i4.4461   

Copyright ©2026 Ilham Albana, Jamaludin Yusuf, Ranggi Praharaningtyas Aji, Ratna Pratiwi, Agus Pramono 

 

PENDAHULUAN   
Industri kreatif, khususnya pengembangan game, telah ditetapkan sebagai salah satu 

pengungkit utama transformasi ekonomi digital Indonesia sebagaimana tertuang dalam Rencana 

Strategis Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (2020–2024). Perkembangan ini menuntut 

ketersediaan sumber daya manusia (SDM) yang kompeten dalam mengadopsi teknologi mutakhir, 

termasuk Artificial Intelligence (AI) generatif, untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas produksi 

konten digital (Nurohman & Isa, 2025). Di tingkat regional, Kabupaten Banyumas memiliki potensi 

ekonomi kreatif yang cukup kuat dan terus berkembang. (Handayani & Soeparan, 2022) 

menunjukkan bahwa potensi ekonomi kreatif di Kabupaten Banyumas tergolong baik, dengan 

subsektor unggulan meliputi seni pertunjukan, kuliner, dan aplikasi. Kajian lain juga menunjukkan 

bahwa pengembangan UMKM ekonomi kreatif di Banyumas masih menghadapi tantangan, terutama 

dalam adaptasi kebijakan, penguatan kapasitas pelaku, dan pemanfaatan teknologi digital (Ahmad et 

al., 2023). Namun, ketersediaan SDM yang siap bersaing di tingkat nasional masih terhambat oleh 

keterbatasan akses pelatihan berbasis teknologi terkini, khususnya bagi mahasiswa di luar pusat 

industri kreatif metropolitan. 

Universitas Amikom Purwokerto menjadi mitra strategis dalam kegiatan pengabdian ini 

dengan melibatkan 20 mahasiswa semester 2–4. Berdasarkan asesmen awal yang dilakukan sebelum 

kegiatan, teridentifikasi kesenjangan kompetensi yang terukur pada empat aspek utama: pemahaman 

konsep AI generatif (42%), kemampuan prompt engineering (38%), kreativitas visual (55%), dan 

penguasaan alur kerja pengembangan game (game development workflow) (47%). Data ini 

mengindikasikan bahwa meskipun mahasiswa memiliki minat tinggi, kemampuan teknis mereka 

dalam mengintegrasikan AI ke dalam pipeline desain concept art masih berada di bawah ambang 

kompetensi industri. Meskipun kemampuan teknis mahasiswa dalam mengintegrasikan AI ke dalam 

pipeline desain concept art masih berada di bawah ambang kompetensi industri, perkembangan 

ekosistem digital di Indonesia menunjukkan adanya peluang yang besar untuk meningkatkan 

kapasitas tersebut. Peningkatan akses internet di Indonesia menjadi salah satu faktor pendukung 

berkembangnya aktivitas ekonomi digital dan ekonomi kreatif. (Prasetiyo et al., 2024) menjelaskan 

bahwa jumlah pengguna internet Indonesia pada tahun 2024 mencapai 221.563.479 jiwa dengan 

tingkat penetrasi sebesar 79,5%, meningkat dibandingkan tahun sebelumnya. Dalam konteks 

regional, Kabupaten Banyumas memiliki potensi ekonomi kreatif yang cukup baik, dengan subsektor 

unggulan seperti seni pertunjukan, kuliner, dan aplikasi (Handayani & Soeparan, 2022). Selain itu, 

struktur perekonomian Banyumas juga menunjukkan adanya sektor-sektor basis seperti industri 

pengolahan, konstruksi, serta pengadaan listrik dan gas yang dapat mendukung penguatan aktivitas 

ekonomi kreatif berbasis teknologi (Liem, 2024). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penguatan 

kompetensi digital mahasiswa, khususnya di bidang multimedia dan game development, menjadi 

semakin relevan untuk mendukung pengembangan sumber daya manusia kreatif yang mampu 

memenuhi kebutuhan industri di wilayah Banyumas.. 

Secara empiris, AI generatif berbasis text-to-image dan sketch-to-render telah terbukti 

mempercepat iterasi desain visual dan meningkatkan kualitas concept art secara signifikan (Baudoux 

et al., 2025). Studi terkini menunjukkan bahwa integrasi AI dalam tahap pra-produksi desain 
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mengurangi waktu pengerjaan tanpa mengorbankan orisinalitas karya, sekaligus memberikan 

fleksibilitas bagi desainer pemula (Hakim et al., 2025). Senada dengan temuan tersebut, integrasi 

modul pelatihan AI dalam pendidikan multimedia dilaporkan meningkatkan kreativitas dan 

kesiapan kerja lulusan di pasar global (Zhao et al., 2024). Kendati demikian, upaya pelatihan serupa 

di wilayah non-metropolitan masih bersifat parsial, cenderung teoritis, atau mengandalkan perangkat 

berbayar yang kurang inklusif. Belum tersedia program pengabdian yang secara sistematis 

mengadaptasi AI generatif open-access ke dalam kurikulum pelatihan concept art game yang terstruktur, 

terukur, dan relevan dengan konteks pembelajaran mahasiswa vokasi. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, rumusan masalah dalam kegiatan ini adalah: bagaimana 

merancang dan mengimplementasikan pelatihan pembuatan concept art game berbasis AI generatif 

yang dapat meningkatkan kompetensi teknis mahasiswa secara terukur? Tujuan kegiatan ini 

dirumuskan sebagai berikut: (1) menyelenggarakan pelatihan terstruktur menggunakan platform AI 

generatif NanoBanana, (2) menghasilkan modul praktikum dan portofolio concept art yang tervalidasi, 

serta (3) meningkatkan kompetensi peserta pada empat aspek penilaian minimal sebesar 25% dari 

skor awal, dengan target penguasaan (mastery) ≥ 75% pada setiap aspek setelah intervensi. Kegiatan 

ini diposisikan sebagai program pengabdian aplikatif yang menerapkan teknologi yang telah 

tervalidasi secara empiris dalam literatur ke dalam konteks pembelajaran di wilayah yang belum 

terjamah pelatihan teknologi industri terkini, sehingga dapat menjadi model replikasi untuk 

pengembangan SDM kreatif lokal. 

 

METODE  
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan di Laboratorium Universitas 

Amikom Purwokerto pada 18 April 2026, dengan durasi kegiatan 1 hari selama 3 jam pelatihan. 

Peserta kegiatan berjumlah 20 mahasiswa semester 2–4. Pelaksanaan kegiatan difokuskan pada 

pelatihan pembuatan concept art game menggunakan platform AI generatif Gemini NanoBanana sebagai 

alat utama dalam proses eksplorasi visual. Selain itu, peserta juga diperkenalkan penggunaan 

perangkat lunak pendukung seperti Photoshop atau GIMP untuk proses penyempurnaan hasil 

visual. 

Metode pelaksanaan kegiatan terdiri atas lima tahapan, yaitu persiapan, penyusunan modul, 

pelaksanaan workshop, pendampingan proyek, serta evaluasi. Tahap pertama adalah persiapan, yang 

dilakukan melalui identifikasi kebutuhan peserta dan pemetaan kompetensi awal mahasiswa. Pada 

tahap ini, tim pengabdi melakukan survei awal untuk mengetahui pemahaman mahasiswa terhadap 

desain visual game, penggunaan AI generatif, prompt engineering, dan workflow game development. Hasil 

survei tersebut digunakan sebagai dasar dalam menyusun materi pelatihan agar sesuai dengan 

kebutuhan peserta. 

Tahap kedua adalah penyusunan modul pelatihan. Modul disusun dengan materi utama 

meliputi pengenalan AI generatif dalam industri kreatif, pengenalan platform NanoBanana, teknik 

dasar prompt engineering, eksplorasi visual karakter dan environment game, evaluasi hasil generate 

image, serta proses penyempurnaan concept art menggunakan software editing. Modul dirancang 

secara praktis agar peserta tidak hanya memahami konsep, tetapi juga mampu menerapkannya 

secara langsung dalam pembuatan karya visual. 

Tahap ketiga adalah pelaksanaan workshop. Pada tahap ini, peserta mengikuti sesi pemaparan 

materi dan praktik langsung menggunakan NanoBanana. Kegiatan praktik dimulai dari penyusunan 

prompt sederhana, pengembangan prompt yang lebih spesifik, pemilihan gaya visual, hingga proses 

iterasi untuk memperoleh hasil concept art yang sesuai dengan ide game. Peserta juga diarahkan untuk 

membandingkan beberapa hasil generate image agar mampu menilai kualitas visual berdasarkan 

komposisi, konsistensi gaya, detail objek, dan kesesuaian dengan konsep game yang dirancang. 

Tahap keempat adalah pendampingan proyek. Pada tahap ini, peserta diminta membuat satu 

set concept art untuk game fiktif yang terdiri dari desain karakter dan environment. Tim pengabdi 
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memberikan pendampingan secara langsung, terutama pada penyusunan prompt, pemilihan hasil 

visual terbaik, serta proses perbaikan sederhana menggunakan Photoshop atau GIMP. 

Pendampingan dilakukan agar peserta dapat menghasilkan karya yang lebih rapi dan layak 

digunakan sebagai portofolio awal. 

Tahap kelima adalah evaluasi. Evaluasi dilakukan melalui pre-test dan post-test untuk 

mengukur peningkatan kompetensi peserta pada empat aspek, yaitu pemahaman AI generatif, 

kemampuan prompt engineering, kreativitas visual, dan pemahaman workflow game development. Selain 

itu, evaluasi juga dilakukan melalui observasi hasil karya concept art, kuesioner kepuasan peserta, 

serta diskusi singkat untuk mengetahui kendala yang dihadapi selama kegiatan berlangsung. Hasil 

evaluasi digunakan untuk menilai keberhasilan program sekaligus menjadi dasar tindak lanjut 

kegiatan pelatihan serupa di masa mendatang.. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan pembuatan concept 

art game menggunakan platform AI generatif NanoBanana berjalan dengan baik dan mendapat 

respons positif dari peserta. NanoBanana digunakan sebagai alat utama untuk eksplorasi visual, 

mulai dari pembuatan karakter, environment, hingga pengembangan variasi gaya visual game. 

Berdasarkan hasil survei awal, sebagian besar mahasiswa telah memiliki kemampuan dasar 

dalam desain visual, namun belum familiar dengan pemanfaatan AI generatif NanoBanana dalam 

proses pembuatan concept art game. Sebagian peserta bahkan baru pertama kali menggunakan platform 

AI image generator dalam kegiatan desain. Kondisi ini menunjukkan bahwa akses terhadap pelatihan 

teknologi kreatif berbasis AI masih relatif terbatas, khususnya bagi mahasiswa di luar pusat industri 

kreatif. 

Pada sesi workshop, peserta diperkenalkan pada teknik prompt engineering sebagai dasar 

utama dalam menghasilkan visual menggunakan AI generative Nanobanana. Pada tahap awal praktik, 

beberapa mahasiswa masih mengalami kesulitan dalam menyusun prompt yang spesifik sehingga 

hasil visual yang dihasilkan belum sesuai dengan ide yang diinginkan. Namun setelah dilakukan 

simulasi dan pendampingan secara langsung, peserta mulai memahami hubungan antara struktur 

prompt dengan output gambar yang dihasilkan. Mahasiswa juga terlihat aktif mencoba berbagai 

kombinasi prompt untuk menghasilkan karakter, environment, maupun aset visual game lainnya. 

 

 
Gambar 1. 

Sesi Pelatihan 

 

Selama pelaksanaan kegiatan, penggunaan AI generatif NanoBanana terbukti membantu 

mempercepat proses eksplorasi desain concept art. Mahasiswa dapat menghasilkan beberapa 



Ilham Albana et al,  Pelatihan Peningkatan Ketrampilan Concept Art Game Menggunakan AI Generatif  

dari Ide Konsep Visual untuk Produksi Game 

This work is licensed under Creative Commons Attribution License 4.0 CC-BY International license 

      Hal | 1781 

alternatif visual hanya dalam waktu singkat dibandingkan metode manual yang biasanya 

membutuhkan proses sketsa berulang. Kondisi ini membuat peserta lebih leluasa mengeksplorasi ide 

visual dan gaya desain yang berbeda. 

Hasil evaluasi pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan kompetensi peserta 

pada beberapa aspek penilaian, meliputi pemahaman AI generatif, kemampuan prompt engineering, 

kreativitas visual, serta pemahaman workflow game development. 

Tabel 1. 

Peningkatan Kompetensi Mahasiswa 

Aspek Penilaian Pre-test (%) Post-test (%) Peningkatan (%) 

Pemahaman AI Generatif 42 85 43 

Prompt Engineering 38 82 44 

Kreativitas Visual 55 88 33 

Workflow Game Development 47 80 33 

 

Berdasarkan tabel tersebut, peningkatan tertinggi terjadi pada aspek prompt engineering. Hal 

ini disebabkan karena sebagian besar peserta sebelumnya belum pernah mempelajari teknik 

penyusunan prompt secara terstruktur. Setelah mengikuti pelatihan, mahasiswa mulai mampu 

memahami bagaimana penggunaan kata kunci, deskripsi visual, dan gaya artistik dapat 

memengaruhi hasil gambar yang dihasilkan NanoBanana. Peningkatan kompetensi ini menunjukkan 

bahwa penggunaan AI generatif dalam pelatihan desain visual tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu produksi gambar, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mendorong peserta untuk 

berpikir lebih sistematis dalam menerjemahkan ide menjadi instruksi visual. Temuan ini sejalan 

dengan (Darmawan et al., 2024) yang menjelaskan bahwa prompt engineering menjadi keterampilan 

penting dalam pendidikan desain visual karena membantu pengguna memaksimalkan potensi AI 

image generator untuk menghasilkan visual yang lebih berkualitas. Selain itu, (Liu & Chilton, 2022) 

menunjukkan bahwa struktur prompt yang memuat subjek, gaya, dan kata kunci visual dapat 

membantu menghasilkan output yang lebih koheren pada model text-to-image. Dengan demikian, 

peningkatan kemampuan peserta dalam menyusun prompt menunjukkan adanya proses adaptasi 

terhadap pola kerja baru dalam desain, yaitu kolaborasi antara ide manusia, instruksi tekstual, dan 

sistem AI.. 

 
Gambar 2. 

Grafik Peningkatan Kompetensi 

 

Pada tahap pendampingan, mahasiswa diminta membuat satu set concept art untuk game 

fiktif sesuai tema yang mereka tentukan sendiri. Hasil karya peserta menunjukkan peningkatan 

kualitas visual dibandingkan sebelum pelatihan, terutama dari segi komposisi, konsistensi gaya, serta 
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detail visual. Sebagian besar mahasiswa lebih tertarik membuat desain karakter dibandingkan 

environment karena dianggap lebih dekat dengan minat mereka terhadap game dan ilustrasi digital. 

 

  
Gambar 3. 

 Contoh hasil concept art karakter dan environment 
 

Selain menggunakan AI generatif NanoBanana, mahasiswa juga melakukan proses 

penyempurnaan menggunakan software editing seperti Photoshop dan GIMP. Kombinasi 

penggunaan AI dan editing manual membantu peserta menghasilkan visual yang lebih rapi dan 

sesuai dengan kebutuhan desain game. Hasil concept art yang dihasilkan peserta memperlihatkan 

bahwa NanoBanana dapat membantu mempercepat proses visualisasi ide pada tahap awal 

pengembangan game. Dalam workflow produksi game, concept art memiliki peran penting sebagai 

acuan visual untuk menentukan karakter, suasana, warna, dan arah estetika permainan. Melalui 

NanoBanana, peserta dapat menghasilkan beberapa alternatif visual dalam waktu singkat sehingga 

proses eksplorasi ide menjadi lebih fleksibel. Temuan ini sejalan dengan (Andrew Begemann & 

Hutson, 2024) yang menjelaskan bahwa AI generatif dapat diintegrasikan dalam pipeline 

pengembangan game, khususnya pada tahap pembuatan concept art dan aset visual. Meskipun 

demikian, hasil AI tetap memerlukan kurasi manusia agar visual yang dihasilkan sesuai dengan 

konsep game, kebutuhan artistik, dan konsistensi gaya yang diinginkan.. 

Metode pelatihan berbasis kelompok kecil dan diskusi interaktif juga memberikan dampak 

positif terhadap proses pembelajaran. Peserta terlihat lebih aktif bertanya, berdiskusi, dan saling 

membantu saat mengalami kendala teknis. Pendekatan peer learning yang diterapkan selama 

kegiatan membantu mahasiswa yang lebih cepat memahami materi untuk mendampingi peserta lain 

yang masih mengalami kesulitan. 

Hasil kuesioner kepuasan peserta menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa menilai 

kegiatan ini relevan dengan kebutuhan industri kreatif saat ini. 

 

Tabel 2. 

Tingkat Kepuasan Peserta 

Indikator Persentase (%) 

Kesesuaian Materi 92 

Kualitas Penyampaian 90 

Manfaat Pelatihan 95 

Relevansi dengan Industri 93 
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Berdasarkan hasil kuesioner, peserta menilai bahwa materi yang diberikan mudah dipahami 

dan sesuai dengan perkembangan teknologi di industri game. Beberapa mahasiswa juga 

menyampaikan bahwa pelatihan ini membantu mereka memahami peluang pemanfaatan AI dalam 

proses kreatif serta pengembangan portofolio. Tingginya tingkat kepuasan peserta menunjukkan 

bahwa materi pelatihan dinilai relevan dengan kebutuhan mahasiswa dan perkembangan industri 

kreatif digital. Indikator manfaat pelatihan yang mencapai 95% memperlihatkan bahwa peserta tidak 

hanya memperoleh pengetahuan baru, tetapi juga merasakan manfaat praktis dari penggunaan 

NanoBanana dalam proses pembuatan concept art. Temuan ini selaras dengan (Zhao et al., 2024)yang 

menjelaskan bahwa integrasi AI dan multimedia dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

kreativitas, apresiasi visual, serta kesiapan peserta didik dalam menghadapi kebutuhan industri 

berbasis teknologi. Dengan demikian, pelatihan ini tidak hanya berdampak pada peningkatan 

kemampuan teknis, tetapi juga memperkuat kesiapan mahasiswa dalam membangun portofolio 

kreatif yang relevan dengan bidang game dan multimedia. 

Meskipun kegiatan berjalan dengan baik, terdapat beberapa kendala selama pelaksanaan 

pelatihan, seperti keterbatasan spesifikasi perangkat pada sebagian peserta dan ketergantungan 

terhadap koneksi internet saat proses generate image berlangsung. Untuk mengatasi hal tersebut, tim 

pelaksana memberikan sesi pendampingan tambahan serta mengoptimalkan penggunaan platform 

agar proses praktik tetap dapat berjalan dengan lancar. 

Secara keseluruhan, kegiatan pelatihan ini memberikan dampak positif terhadap kesiapan 

mahasiswa dalam menghadapi perkembangan industri kreatif digital. Selain meningkatkan 

keterampilan teknis, mahasiswa juga memperoleh pengalaman baru dalam mengintegrasikan AI 

generatif NanoBanana ke dalam proses desain visual game. Portofolio concept art yang dihasilkan 

selama pelatihan diharapkan dapat menjadi bekal awal bagi peserta untuk mengembangkan 

kemampuan profesional mereka di bidang industri game dan multimedia digital. 

 

KESIMPULAN  
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat berupa pelatihan pembuatan concept art game 

menggunakan AI generatif berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan mahasiswa 

Universitas Amikom Purwokerto dalam memanfaatkan teknologi AI pada proses desain visual game. 

Melalui metode workshop berbasis praktik dan pendampingan langsung, peserta mampu memahami 

teknik prompt engineering, proses eksplorasi visual, serta integrasi AI ke dalam workflow game 

development. Pelatihan ini menunjukkan bahwa mahasiswa dapat beradaptasi dengan penggunaan AI 

generatif dalam proses desain visual game meskipun sebagian besar peserta belum pernah 

menggunakan teknologi tersebut sebelumnya. Selain memberikan pengalaman belajar yang aplikatif, 

kegiatan ini juga membantu mahasiswa membangun portofolio awal yang relevan dengan kebutuhan 

industri kreatif digital saat ini. Sebagai tindak lanjut, pelatihan serupa disarankan untuk 

dikembangkan dalam bentuk proyek lanjutan yang lebih terstruktur, misalnya pembuatan prototype 

game sederhana berbasis concept art yang telah dihasilkan peserta. Selain itu, kolaborasi dengan 

pelaku industri game dan pendampingan portofolio secara berkelanjutan perlu dilakukan agar karya 

peserta tidak hanya berhenti sebagai hasil pelatihan, tetapi dapat dikembangkan menjadi aset 

profesional yang mendukung kesiapan mahasiswa memasuki industri multimedia dan game 

development. 
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