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ABSTRAK

Konten visual dan multimedia merupakan sarana komunikasi yang efektif karena mampu menyampaikan informasi secara cepat, menarik, dan mudah
dipahami, namun produksinya umumnya menuntut keterampilan desain, waktu, dan perangkat yang memadai. Kendala ini dialami oleh Karang Taruna
RW 06 Rewwin Kepuh Kiriman, yang anggotanya antusias terhadap teknologi kecerdasan buatan tetapi belum mampu memanfaatkannya secara praktis
untuk kebutuhan organisasi. Kemunculan Generative Al, seperti Large Language Model dan model generatif berbasis gambar, membuka peluang untuk
mempercepat pembuatan aset kreatif dan eksplorasi konsep visual. Pengabdian masyarakat ini menyelenggarakan pelatihan Pembuatan Konten Visual
& Multimedia dengan Memanfaatkan Generative Al bagi 10 anggota Karang Taruna tersebut. Pelatihan dilaksanakan secara luring di Laboratorium
Pemrograman 1, Departemen Teknik Informatika ITS, melalui enam tahap mulai dari survei kebutuhan mitra hingga pelaporan. Materi mencakup
dasar-dasar multimedia, teknik prompting, serta pemanfaatan ChatGPT dan model generatif gambar untuk ideasi kegiatan dan pembuatan visual
publikasi, disertai latihan praktik pada setiap sesi. Evaluasi melalui kuesioner skala Likert menunjukkan tingkat kepuasan rata-rata 4,57 dari 5, dan
peserta berhasil menghasilkan beragam karya visual sesuai studi kasus. Hasil ini menunjukkan bahwa pelatihan berbasis praktik dapat meningkatkan
kemampuan organisasi pemuda dalam menghasilkan konten kreatif secara lebih cepat dan efisien.

Kata Kunci:
ChatGPT, Generative Al, Konten Visual, Multimedia.

ABSTRACT

Visual and multimedia content communicates information quickly and attractively, yet its production generally requires design skills, time, and adequate
tools. This constraint is faced by Karang Taruna RW 06 Rewwin Kepuh Kiriman, a youth organization whose members are enthusiastic about artificial
intelligence but have not applied it practically. Generative Al, such as Large Language Models and image generative models, offers an opportunity to
accelerate creative asset production and visual concept exploration. This community service program delivered a training on Visual and Multimedia
Content Creation Using Generative Al for 10 members of the organization. The training was held offline at Programming Laboratory 1, Department
of Informatics, ITS, through six stages ranging from a partner needs survey to reporting. The material covered multimedia fundamentals, prompting
techniques, and the use of ChatGPT and image generative models for activity ideation and publication visuals, accompanied by hands-on exercises in
every session. An evaluation using a Likert-scale questionnaire showed an average satisfaction score of 4.57 out of 5, and participants successfully
produced various visual works according to the given case studies. These results indicate that practice-based training can improve the ability of youth
organizations to produce creative content more quickly and efficiently.
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1 | PENDAHULUAN

Konten visual dan multimedia memiliki peran yang semakin krusial dalam komunikasi modern. Kombinasi teks, gambar, audio,
dan elemen interaktif memungkinkan pesan tersampaikan lebih cepat, menarik, dan mudah dipahami oleh berbagai kalangan. Di
berbagai sektor, termasuk pendidikan, organisasi sosial, dan komunitas pemuda, kebutuhan akan konten visual yang berkualitas
terus meningkat sebagai sarana dokumentasi, publikasi, dan penguatan branding kegiatan 21,
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Namun, proses produksi konten visual dan multimedia umumnya membutuhkan keterampilan teknis, waktu, serta perangkat
pendukung yang memadai. Bagi organisasi pemuda seperti Karang Taruna, tantangan ini sering kali menghambat proses kreatif
karena keterbatasan sumber daya manusia yang memiliki keahlian desain dan editing!?!. Kondisi serupa dijumpai pada mitra
kegiatan ini, yaitu Karang Taruna RW 06 Rewwin Kepuh Kiriman. Hasil survei awal menunjukkan bahwa anggotanya memiliki
antusiasme tinggi terhadap teknologi Al seperti ChatGPT, tetapi penggunaannya masih terbatas pada pertanyaan umum dan
belum diterapkan secara praktis untuk menunjang kegiatan organisasi. Akibatnya, publikasi kegiatan tidak optimal, ide kreatif
sulit divisualisasikan, dan efisiensi kerja organisasi menurun.

Kemunculan teknologi Generative Al seperti Large Language Model (LLM) dan model generatif berbasis gambar (misalnya
text-to-image models) membawa peluang baru dalam mengatasi kendala tersebut ¥, Dengan kemampuan menghasilkan visual,
naskah, storyboard, hingga materi publikasi hanya melalui instruksi teks (prompt), Generative Al membuka akses yang lebih
mudah bagi anggota organisasi tanpa latar belakang desain. Penguasaan teknik prompting kini menjadi keterampilan penting
dalam mendukung proses kreatif modern®!.

Sebagai bagian dari komitmen ITS dalam menjalankan Tri Dharma Perguruan Tinggi, khususnya pengabdian kepada
masyarakat, Departemen Teknik Informatika melalui Laboratorium Rekayasa Perangkat Lunak sebelumnya telah menyeleng-
garakan berbagai pelatihan berbasis teknologi digital. Kegiatan pengabdian masyarakat mengenai pembuatan konten visual dan
multimedia berbasis Generative Al ini merupakan langkah lanjutan untuk membekali generasi muda dengan keterampilan yang
relevan, adaptif, dan sesuai tuntutan era digital.

Melihat tantangan terkait keterbatasan kemampuan produksi konten visual di tingkat organisasi pemuda, solusi yang dirancang
adalah penyelenggaraan pelatihan bertema Pembuatan Konten Visual & Multimedia dengan Memanfaatkan Generative Al
Pelatihan ini berfokus pada peningkatan kemampuan peserta dalam memanfaatkan teknologi Al untuk mendukung proses kreatif
organisasi, mulai dari pembuatan ide-ide kegiatan interaktif hingga pembuatan aset visual berupa gambar atau ilustrasi.

Kegiatan dilaksanakan secara luring dengan pendekatan pembelajaran interaktif. Peserta tidak hanya mendapatkan teori prompt-
ing yang baik dalam melakukan generasi gambar, tetapi juga langsung mempraktikkannya menggunakan ChatGPT dan model
generatif gambar. Modul pelatihan mencakup materi tentang konsep dasar multimedia, prinsip desain sederhana, hingga studi
kasus pembuatan konten untuk keperluan Karang Taruna, seperti poster acara maupun visual publikasi. Setiap sesi dilengkapi
dengan tugas praktik yang bertujuan mengukur pemahaman dan keterampilan peserta dalam menerapkan Generative Al untuk
menciptakan konten multimedia yang sesuai kebutuhan organisasi. Dengan demikian, kegiatan ini tidak hanya memberikan
wawasan, tetapi juga meningkatkan kemampuan praktis peserta secara langsung.

Target luaran kegiatan ini meliputi publikasi pada media massa yang terdaftar di Dewan Pers, publikasi artikel pada jurnal
pengabdian masyarakat, HKI atas video pelatihan Pembuatan Konten Visual & Multimedia dengan Memanfaatkan Generative
Al serta modul pelatihan dengan judul yang sama. Hasil nyata yang diharapkan adalah meningkatnya kemampuan anggota
Karang Taruna dalam memproduksi konten visual untuk publikasi dan kegiatan organisasi secara mandiri dengan bantuan
Generative AL

Kegiatan ini sejalan dengan Sustainable Development Goals (SDGs), khususnya SDG 4 Quality Education pada target 4.4, yaitu
peningkatan jumlah pemuda yang memiliki keterampilan relevan, termasuk keterampilan teknologi informasi dan komunikasi.
Selain itu, pembekalan keterampilan produksi konten digital bagi pemuda juga mendukung SDG 8 Decent Work and Economic
Growth karena keterampilan tersebut berpotensi dikembangkan menjadi peluang di bidang ekonomi kreatif.

2 | TINJAUAN PUSTAKA

2.1 | Konten Visual

Konten visual merupakan bentuk penyajian informasi yang mengandalkan elemen seperti gambar, foto, ilustrasi, infografis,
video, dan bentuk multimedia lain untuk membantu audiens memahami pesan secara lebih mudah dan intuitif. Dalam berbagai
penelitian, konten visual terbukti mampu meningkatkan minat, fokus, serta daya ingat pembaca karena visual menyampaikan
informasi dengan cara yang lebih langsung dan mudah dicerna dibandingkan teks panjang . Manusia secara alami lebih respon-
sif terhadap rangsangan visual, bahkan sekitar 90 persen informasi yang diterima otak berasal dari penglihatan, sehingga konten
berbasis gambar atau visual cenderung lebih efektif dalam menarik perhatian dan memperkuat pemahaman target audiensZ,
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Pada era teknologi saat ini, konten visual tidak hanya menjadi pelengkap tetapi juga menjadi salah satu media utama dalam
penyampaian informasi karena sifatnya yang cepat dipahami, adaptif terhadap berbagai platform digital, dan relevan untuk
kebutuhan pendidikan, sosialisasi, maupun penyampaian gagasan dalam kegiatan organisasi.

2.2 | Multimedia

Multimedia merupakan kombinasi dua media atau lebih yang terintegrasi dan digunakan untuk menyampaikan informasi secara
lebih kaya, menarik, dan mudah dipahami oleh penggunal®!. Dalam perkembangan teknologi modern, multimedia dipahami
sebagai sistem penyajian konten digital yang menggabungkan elemen audio, video, gambar dua atau tiga dimensi, animasi, dan
teks sehingga menghasilkan pengalaman komunikasi yang lebih imersif®!. Pengintegrasian dari berbagai elemen ini memu-
ngkinkan sebuah pesan atau materi tersampaikan secara lebih jelas karena pengguna dapat menerima informasi melalui lebih
dari satu jenis stimulus sensorik. Multimedia dapat dihadirkan melalui berbagai perangkat seperti komputer, telepon seluler,
atau platform berbasis internet yang mampu mengelola data visual, audio, dan teks secara terpadu'% sehingga cocok digunakan
dalam proses pembelajaran !, presentasi!'?!, maupun produksi konten kreatif.

2.3 | Kecerdasan Buatan Generatif

Kecerdasan Buatan Generatif adalah bagian dari kecerdasan buatan yang dapat menghasilkan suatu konten baru seperti teks,
gambar, maupun video berdasarkan pola yang dipelajari dari data yang sudah adal®!4] Berbeda dengan kecerdasan buatan
konvensional yang tugasnya adalah menganalisis data, kecerdasan buatan generatif mempelajari pola dari data yang ada dan
berusaha untuk menciptakan sesuatu yang orisinal menggunakan Deep Generative Model (DGM) !l

24 | ChatGPT

ChatGPT adalah sistem kecerdasan buatan (AI) berbasis Natural Language Processing (NLP) yang dikembangkan oleh OpenAl
untuk berinteraksi dengan manusia melalui percakapan berbasis teks secara alami 19181 ChatGPT bekerja dengan menggunakan
Large Language Model (LLM) yang dilatih menggunakan berbagai sumber data teks dari internet agar mampu memahami kon-
teks, menjawab pertanyaan, memberikan penjelasan, hingga membantu menulis atau membuat kode program*2%, ChatGPT
tidak hanya dapat menjawab secara langsung, tetapi juga dapat menyesuaikan gaya bahasa, memberikan saran, serta melakukan
tugas-tugas kompleks seperti menganalisis data, membuat ringkasan, atau memberikan ide-ide kreatif?*22l. Dengan kemam-
puannya ini, ChatGPT banyak digunakan dalam bidang pendidikan, penelitian, bisnis, maupun pengembangan perangkat lunak
sebagai asisten virtual yang dapat meningkatkan produktivitas dan efisiensi kerja.

3 | METODE KEGIATAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian masyarakat ini mengadopsi metodologi yang terdiri dari enam fase, dirancang untuk men-
jamin efektivitas dan efisiensi. Rangkaian tahapan ini diawali dengan survei dan diakhiri dengan pelaporan serta dokumentasi,
sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1.

3.1 | Survei Kebutuhan Mitra

Fase survei melibatkan kunjungan dan diskusi dengan unit Karang Taruna RW 06 Rewwin Kepuh Kiriman. Hasil diskusi
menyimpulkan bahwa anggota memiliki antusiasme tinggi terhadap teknologi Al seperti ChatGPT, tetapi mengalami kendala
dalam penerapannya secara praktis untuk menunjang organisasi. Penggunaan mereka saat ini masih terbatas pada pertanyaan
umum. Menjawab kebutuhan tersebut, topik pelatihan disepakati menjadi Pembuatan Konten Visual & Multimedia dengan
Memanfaatkan Generative Al

3.2 | Perencanaan Pelatihan

Data hasil survei digunakan sebagai landasan untuk merancang program. Tahap selanjutnya, perencanaan pelatihan, difokuskan
pada pemilihan materi yang paling relevan dengan kebutuhan mitra.
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Gambar 1 Tahapan Kegiatan Pelatihan

3.3 | Pembuatan Modul Pelatihan

Modul pelatihan disusun dengan mengacu pada temuan survei. Perancangan modul berfokus pada kemudahan pemahaman,
dengan menyesuaikan kompleksitas materi dan audiens target. Isi modul mencakup panduan pembuatan akun, pengenalan
antarmuka, serta contoh prompt untuk ideasi kegiatan, perancangan konsep interaktif, dan pembuatan gambar sederhana untuk
publikasi. Setiap akhir sesi materi di dalam modul juga menyertakan latihan (challenge) untuk peserta. Contoh potongan modul
ditunjukkan pada Gambar 2.

Gambar 2 Contoh Potongan Modul

3.4 | Pelaksanaan Pelatihan

Pelatihan dilaksanakan dengan menggunakan modul yang telah disusun sebelumnya. Pelatihan ini mendorong interaksi dengan
peserta sehingga diharapkan proses komunikasi yang terjadi tidak satu arah dan dapat membantu peserta memahami materi
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yang dibawakan. Pelaksanaan juga disertai dengan latihan sesuai dengan konten modul untuk memberikan pengalaman langsung
kepada peserta.

3.5 | Evaluasi Pelatihan

Setelah pelatihan selesai, evaluasi dilaksanakan melalui kuesioner untuk mengidentifikasi area perbaikan demi penyempurnaan
kegiatan di masa depan.

3.6 | Pelaporan dan Dokumentasi

Fase penutup adalah pelaporan dan dokumentasi, yang mencakup pembuatan laporan akhir, pencatatan seluruh aktivitas, serta
penyusunan artikel ilmiah ini.

4 | HASIL DAN DISKUSI

Aktivitas pengabdian masyarakat ini terlaksana dengan lancar, sejalan dengan perencanaan yang merujuk pada alur tahapan di
Gambar 1. Pelatihan ini ditutup dengan evaluasi dan dokumentasi kegiatan.

4.1 | Evaluasi Pelatihan

Di akhir sesi, evaluasi pelatihan dilakukan melalui Google Form, dengan 10 respons kuesioner terkumpul. Penilaian menggu-
nakan skala Likert 1-5 (1 = Sangat Kurang Setuju, 5 = Sangat Setuju) dan berfokus pada tiga dimensi utama: pengajar, materi,
dan durasi.

Seperti ditunjukkan pada Gambar 3, tidak ada peserta yang memberikan penilaian negatif (’Sangat Kurang Setuju’ (1) maupun
"Kurang Setuju’ (2)) terhadap keandalan pengajar. Mayoritas peserta sangat puas, di mana 62% memberikan nilai ’Sangat Setuju’
(5) dan 26% memberikan nilai *Setuju’ (4). Sisa 12% peserta lainnya memberikan nilai ’Cukup’ (3).

Gambar 3 Distribusi Penilaian dari Peserta berdasarkan Keandalan Pengajar

Gambar 4 menunjukkan proporsi *Sangat Setuju’ pada aspek kualitas materi yang paling dominan dibandingkan dua aspek
lainnya. Sejumlah 70% peserta (porsi mayoritas) memberikan nilai ’Sangat Setuju’ (5). Hal ini didukung oleh 20% peserta yang
memberikan nilai ’Setuju’ (4). Tidak ada peserta yang memberikan nilai Sangat Kurang Setuju’ (1) maupun ’Kurang Setuju’

Q).
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Gambar 4 Distribusi Penilaian dari Peserta berdasarkan Kualitas Materi

Gambar 5 menunjukkan bahwa tidak ada peserta yang memberikan penilaian ’Sangat Kurang Setuju’ (1) maupun ’Kurang
Setuju’ (2) terhadap penggunaan waktu. Distribusi terpusat pada respons yang sangat positif, di mana 60% peserta memberikan
nilai ’Sangat Setuju’ (5) dan 40% memberikan nilai *Setuju’ (4). Gabungan kedua respons positif teratas ini (mencapai 100%)
menunjukkan kepuasan yang tinggi terhadap manajemen waktu.

Gambar 5 Distribusi Penilaian dari Peserta berdasarkan Penggunaan Waktu

Hasilnya mengindikasikan kepuasan peserta yang sangat tinggi, dengan skor rata-rata keseluruhan mencapai 4,57 dari 5. Rin-
cian skor rata-rata per aspek adalah Keandalan Pengajar (4,5), Kualitas Materi (4,6), dan Penggunaan Waktu (4,6). Skor ini
merefleksikan bahwa pengajar kompeten, materi sangat relevan, dan durasi kegiatan dinilai efektif.
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4.2 | Dokumentasi dan Pelaporan

Pelatihan diselenggarakan pada hari Sabtu, 11 Oktober 2025, dari pukul 08.00 hingga 13.00 WIB. Kegiatan ini berlangsung
secara tatap muka di Laboratorium Pemrograman 1 (LP1), Departemen Teknik Informatika ITS Surabaya. Sebanyak 10 anggota
aktif Karang Taruna RW 06 Rewwin Kepuh Kiriman berpartisipasi dalam pelatihan. Tingkat keaktifan peserta tergolong san-
gat tinggi, dibuktikan dengan partisipasi mereka dalam mengerjakan seluruh latihan (challenge) di setiap bab dan banyaknya
pertanyaan yang diajukan selama sesi berlangsung. Suasana sesi pelatihan ditunjukkan pada Gambar 6.

Gambar 6 Sesi Pelatihan

Pada sesi praktik penggunaan Generative Al untuk pembuatan konten visual, peserta juga berhasil menghasilkan beragam karya
visual sesuai studi kasus yang diberikan. Gambar 7 menunjukkan contoh gambar hasil generasi peserta.

Gambar 7 Gambar Hasil Generasi
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S | KESIMPULAN DAN SARAN

Kegiatan pengabdian masyarakat dalam bentuk pelatihan Pembuatan Konten Visual dan Multimedia dengan Memanfaatkan
Generative Al untuk Karang Taruna telah terlaksana dengan sukses. Selama proses pelatihan, rangkaian kegiatan berjalan sesuai
rencana tanpa hambatan. Peserta telah mengikuti seluruh rangkaian pelatihan dengan baik dan mampu menghasilkan kon-
ten visual sesuai dengan materi yang diajarkan. Antusiasme peserta juga sangat tinggi, yang terefleksi dari keaktifan mereka
dalam mengerjakan studi kasus dan sesi diskusi. Respons peserta menunjukkan kepuasan yang sangat tinggi terhadap pelatihan.
Berdasarkan penilaian akhir, tingkat kepuasan peserta mencapai 4,57 dari 5.

Berdasarkan pelaksanaan kegiatan ini, dirumuskan beberapa saran untuk pengembangan kegiatan serupa di masa depan.
Direkomendasikan agar pelatihan selanjutnya menyertakan materi tentang generasi multimedia tingkat lanjut seperti musik dan
video.

6 | DEKLARASI

6.1 | Deklarasi Penggunaan Al

Selama penyusunan naskah ini, penulis menggunakan Claude (Anthropic) dan Consensus secara terbatas untuk membantu
proses studi literatur, penyesuaian format naskah dengan template jurnal, dan penerjemahan abstrak ke dalam bahasa Inggris.
Penulis telah meninjau dan memvalidasi konten yang dihasilkan oleh alat tersebut, serta bertanggung jawab penuh atas isi
publikasi ini.

6.2 | Kontribusi Penulis

¢ Bintang Nuralamsyah: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi, Pelaksanaan lapangan, Penulisan.

e Sarwosri: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi, Pelaksanaan lapangan, Penulisan.

o Siti Rochimah: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi.

e Umi Laili Yuhana: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi.

e Daniel Oranova: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi.

e Rizky Januar Akbar: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi.

e Suhadi Lili: Konseptualisasi kegiatan, Metodologi.

6.3 | Sumber Pendanaan

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini didanai oleh Departemen Teknik Informatika, Institut Teknologi Sepuluh Nopem-
ber, melalui skema Pengabdian Masyarakat Dana Lokal Departemen Batch 2 Tahun 2025 berdasarkan Surat Perjanjian
Pelaksanaan Nomor: 2552/PKS/ITS/2025.

6.4 | Pernyataan Konflik Kepentingan

Para penulis menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan yang berpotensi memengaruhi pelaksanaan kegiatan atau
publikasi artikel ini.

7 | UCAPAN TERIMA KASIH

Pengabdian masyarakat ini didukung oleh Departemen Teknik Informatika, Institut Teknologi Sepuluh Nopember, melalui
skema Pengabdian Masyarakat Dana Lokal Departemen Batch 2 Tahun 2025, serta Karang Taruna RW 06 Rewwin Kepuh
Kiriman sebagai mitra kegiatan.
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