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Abstrak

Familia Kreativa adalah sebuah Social Enterprise yang berfokus pada pengembangan produk edukasi kreatif untuk anak-anak
usia 3-9 tahun. Dengan visi untuk menginspirasi keluarga di seluruh dunia, Familia Kreativa menyediakan berbagai printable
berkualitas yang mendukung proses belajar yang menyenangkan dan interaktif. Sebagai Social Enterprise, Familia Kreativa tidak
hanya berfokus pada keuntungan bisnis, tetapi juga memiliki misi sosial untuk mendukung pengembangan kreativitas anak-anak
di Indonesia. Di sisi lain, kemajuan teknologi, khususnya Artificial Intelligence (Al), muncul peluang besar dalam bidang desain
grafis. Al memungkinkan desainer untuk bekerja lebih cepat, efisien, dan inovatif. Pelatihan Al tools kemudian telah dilaksanakan
untuk membekali para generasi muda binaan Familia Kreativa dengan keahlian penggunaan Al fools khususnya pada bidang
desain grafis. Pelatihan ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas dan produktivitas, terutama bagi anggota remaja, serta
memberikan pemahaman tentang potensi dan keterbatasan Al dalam desain grafis, agar dapat memanfaatkannya secara bijak

Keywords: Al tools, desain grafis, Familia Kreativa, generasi muda

Pendahuluan

Familia Kreativa adalah sebuah Social Enterprise yang beralamat di
JI. Kinagara Regency J No.3, Lengkong, Kec. Bojongsoang,
Kabupaten Bandung, seperti yang dapat dilihat pada Gambar 1.
Familia Kreativa berfokus pada pengembangan produk edukasi
kreatif untuk anak-anak usia 3-9 tahun, yang dapat diakses pada
website resminya: https:/familiakreativa.com (lihat . Dengan visi
untuk menjadi entitas yang menginspirasi keluarga di seluruh dunia,
Familia Kreativa menyediakan berbagai printable berkualitas yang
dirancang untuk mendukung proses belajar yang menyenangkan,
interaktif, dan penuh kreativitas. Produk-produk ini dikembangkan
oleh para ahli pendidikan dan desainer profesional, serta melalui
kurasi yang ketat untuk memastikan kualitas dan kesesuaian
dengan kebutuhan serta tahap perkembangan anak-anak.
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Gambar 1 Lokasi Familia Kreativa

Selain printable, Familia Kreativa juga memproduksi berbagai
produk edukasi, seperti buku, poster, banner, kartu belajar, stiker,
dan produk kreatif lainnya yang dapat digunakan di berbagai setting,
mulai dari rumah, sekolah, hingga lembaga pendidikan. Beberapa
contoh produk Familia Kreativa dapat dilihat pada Gambar 3. Semua
produk ini bertujuan untuk merangsang kreativitas dan memperkaya
pengalaman belajar anak-anak.
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Gambar 2 Website Familia Kreativa

Sebagai Social Enterprise, Familia Kreativa tidak hanya
berfokus pada pencapaian bisnis semata, tetapi juga memiliki misi
sosial yang kuat untuk mendukung pengembangan kreativitas anak-
anak di Indonesia. Familia Kreativa percaya bahwa kreativitas
adalah kunci untuk membentuk generasi masa depan yang cerdas,
mandiri, dan penuh empati. Dengan prinsip rahmatan lil ‘alamin
serta visi "Kreatif Sepanjang Masa!", Familia Kreativa berkomitmen
untuk membawa manfaat bagi masyarakat luas dan turut serta
dalam membangun generasi kreatif yang akan membawa
perubahan positif di dunia.

Namun, dalam proses pengembangan produk yang sangat
bergantung pada desain grafis dan kreativitas, Familia Kreativa
menghadapi tantangan dalam hal efisiensi waktu produksi dan
regenerasi ide desain, terutama karena sebagian besar proses
dikerjakan secara manual. Hal ini menjadi semakin krusial seiring
meningkatnya permintaan produk, kebutuhan akan inovasi yang
konsisten, serta keterbatasan sumber daya manusia yang kompeten
dalam bidang desain. Oleh karena itu, dibutuhkan solusi yang dapat
membantu mempercepat proses desain sekaligus tetap menjaga
kualitas dan nilai edukatif dari produk yang dihasilkan.

Di era digital ini, Artificial Intelligence (Al) telah membuka
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banyak peluang baru, termasuk di bidang desain grafis. Desain
grafis telah berkembang jauh dari hanya menggunakan perangkat
lunak konvensional. Kini Al memungkinkan desainer untuk
menciptakan karya lebih cepat, lebih efisien, dan dengan ide-ide
yang lebih inovatif [1], [2]. Alat berbasis Al dapat membantu dalam
pengolahan gambar, pembuatan ilustrasi, penyuntingan foto, hingga
analisis tren desain yang relevan dengan pasar. Al dapat menjadi
mitra yang kuat dalam mengasah keterampilan desain, karena Al
mampu memberikan saran otomatis, mempercepat proses desain,
dan menginspirasi ide-ide baru.
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Gambar 3 Beberapa hasil karya Familia Kreativa

Untuk dapat membantu Familia Kreativa meningkatkan efisiensi
dalam pembuatan produknya, tim abdimas Fakultas Informatika
Universitas Telkom mengadakan kegiatan pelatihan Al tools guna
meningkatkan kreativitas dan produktivitas Familia Kreativa,
khususnya bagi anggota yang berusia remaja. Selain itu, dari
pelatihan ini juga para anggota dapat terlatih dan memahami sejauh
mana kemampuan dan keterbatasan Al dalam aplikasi desain grafis
sehingga dapat secara bijak memanfaatkan Al.

Tinjauan Pustaka

Perkembangan Atrtificial Intelligence sangat signifikan dalam
beberapa tahun terakhir ini, termasuk di dalam dunia desain grafis.
Saat ini beberapa tools desain pun telah mengembangkan fitur Al
yang dapat digunakan oleh pengguna untuk dapat membuat
produksi desain grafis menjadi lebih efisien.

Perkembangan Atrtificial Intelligence Dalam Desain
Grafis

Dalam dunia desain grafis, penggunaan Al telah mengubah proses
desain. Al. Terdapat empat pendekatan dalam penggunaan Al
dalam desain grafis, yaitu: otomatisasi, bantuan, eksplorasi kreatif,

dan respons emosional [3]. Ini menunjukkan bahwa Al tidak hanya
meningkatkan efisiensi kerja, tetapi juga memperluas ruang
ekspresi kreatif bagi desainer. Teori ini pun sejalan dengan survei
yang telah dilakukan pada mahasiswa desain [4], yang mana
ditemukan bahwa Al dapat mempercepat alur kerja dan
meningkatkan ketepatan teknis, meskipun tetap diperlukan
keseimbangan antara peran teknologi dan kreativitas manusia.

Dari sisi teknis, beragam pendekatan Al seperti Generative
Adversarial Networks (GAN), Neural Style Transfer (NST), dan
arsitektur berbasis Transformer telah diterapkan dalam berbagai
perangkat desain populer seperti DALL-E, Midjourney, dan Deep
Dream. Penelitian oleh Gatys et al. [5] mengenai NST menjadi
fondasi penting dalam pengubahan gaya visual secara otomatis,
sementara Guo et al. [6] mengusulkan LayoutT-CVAE sebagai
solusi untuk merancang tata letak secara otomatis, yang terbukti
efektif dalam menghemat waktu serta meningkatkan presisi desain.

Dari sisi manfaat praktis, Al terbukti mampu meningkatkan
efisiensi produksi dan menurunkan biaya operasional. Mustafa [7]
menunjukkan bahwa Al mengotomatisasi tugas-tugas repetitif
dalam desain, sehingga dapat mempercepat alur kerja, sementara
Adeleye [8] memperluas argumen tersebut dengan menyoroti peran
machine learning dalam mendorong kreativitas sekaligus efisiensi.
Malik & Rana [9] mengonfirmasi bahwa organisasi yang mengadopsi
Al mencatat peningkatan produktivitas dan inovasi signifikan. Selain
itu, Yangqiong [10] melaporkan bahwa Al mampu mengurangi waktu
pembuatan karya visual secara drastis—optimalisasi alur kerja
mencapai penghematan hingga 50%. Jika diaplikasikan ke dalam
platform seperti Adobe Sensei, ini sangat mungkin menghasilkan
efisiensi desain hingga 30%, sesuai klaim industri. Al juga berperan
sebagai mitra kreatif dalam proses desain. Tang et al. [11] mencatat
bahwa Al berfungsi sebagai rekan yang dapat memberikan inspirasi
dan memperkaya proses kolaborasi antar tim desain.

Meskipun Al telah membawa efisiensi signifikan dalam desain
grafis, sejumlah tantangan pun tidak dapat dipungkiri. Pertama,
risiko hilangnya orisinalitas dan homogenisasi desain semakin
nyata. Pendekatan generatif cenderung meniru pola dari data latih,
sehingga tidak ada inovasi baru yang dihasilkan [12], [13]. Kajian
oleh Kutanova [13] bahkan menunjukkan bahwa desain Al, meski
memperkaya toolkit visual, tidak jarang memiliki kekurangan dalam
kedalaman budaya dan autentisitas, sehingga dapat mereduksi nilai
artistik. Selanjutnya, bias algoritmik juga menjadi perhatian besar.
Penelitian menemukan bahwa Al cenderung menghasilkan konten
yang kurang inklusif atau diskriminatif berdasarkan bias demografis
dari data latih yang dimilikinya [14].

Di luar tantangan yang ada, tren terkini menunjukkan bahwa
integrasi Al dalam desain semakin matang. Studi dari
Anantrasirichai dan Bull [14] menegaskan bahwa dalam industri
kreatif, Al berbasis pembelajaran mendalam diperkirakan akan
digunakan sebagai collaborative assistant untuk mengaugmentasi
kreativitas manusia, bukan menggantikannya. Di lain pihak, dalam
ranah tipografi otomatis, dengan memanfaatkan Vision Transformer
dan model bahasa besar (Large-Language Model), telah dibuktikan
bahwa pendekatan multimodal dapat menghasilkan layout font
artistik yang relevan secara kontekstual dan human-centric[15].
Dengan demikian, sintesis temuan-temuan tersebut menguatkan
argumen bahwa Al dan manusia akan terus berkolaborasi
menciptakan proses desain yang tidak hanya lebih efisien dan
inklusif, tetapi juga mampu mempertahankan kreativitas dan
fleksibilitas desain.

Al Tools Dalam Desain Grafis

Dalam konteks penggunaan Al dalam desain grafis, beberapa studi
empiris telah mengeksplorasi dampak nyata alat-alat seperti Canva
Al dan Gemini. Studi oleh Susilawati et al. [16] meneliti efektivitas
penggunaan Al Canva dalam merancang perangkat belajar oleh
tenaga pendidik sekolah. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan
signifikan, dengan memperlihatkan bahwa skor kemampuan guru
naik dari rata-rata 56 menjadi 87 setelah menggunakan Canva Al.
Selain itu, Wadinambiarachchi et al. [17] menemukan bahwa
penggunaan alat generatif dalam proses ide visual cenderung
menurunkan orisinalitas dan jumlah gagasan, menunjukkan bahwa
integrasi manusia dalam umpan balik tetap krusial dalam co-
ideation.

Untuk Gemini, Imran dan Aimusharraf [18] memaparkan bahwa
model multimodal ini membawa inovasi signifikan dalam



pengolahan teks, gambar, audio, dan video secara bersamaan,
sehingga potensial mendukung aplikasi desain edukatif. Lebih
lanjut, Fu et al. [19] membandingkan kemampuan Gemini Pro
melawan GPT-4V pada tugas visual dan menemukan performa
Gemini yang kompetitif dalam penalaran visual, memperkuat posisi
Gemini sebagai salah satu MLLM terdepan dalam aplikasi desain
multimodal.

Dalam ranah desain grafis multimodal, studi oleh Pratomo [20]
menunjukkan bahwa Suno Al mampu berfungsi sebagai alat
kolaboratif dalam membangun pengalaman naratif berbasis visual
dan audio. Sementara itu, meskipun belum secara eksplisit
menyebut Hailuo Al, penelitian oleh Zhang et al. tentang Sonique
memperlihatkan bahwa model generatif berbasis audio-visual
mampu menghasilkan video dengan latar suara yang disesuaikan
secara otomatis, menggunakan data yang tidak berpasangan [21].
Teknologi ini relevan dengan pendekatan Hailuo Al yang fokus pada
produksi konten multimedia berbasis kecerdasan buatan real-time.
Vilaga et al. [22] turut menegaskan bahwa pembelajaran korelasi
audio-visual mendalam kini menjadi fondasi penting dalam
pengembangan sistem Al multimodal untuk aplikasi desain
interaktif.

Metodologi Penelitian

Pada kegiatan pengabdian masyarakat ini, guna meningkatkan
kemampuan desain grafis bagi generasi muda yang merupakan
binaan Familia Kreativa, diadakanlah kegiatan pelatihan Al tools
untuk meningkatkan kreativitas dan keterampilan desain grafis.
Pada kegiatan pelatihan ini, dilakukan pembahasan penggunaan Al
tools dengan tujuan agar peserta dapat meningkatkan
kemampuannya dalam desain grafis, namun tetap dapat bijak
menggunakan Al tools dalam mendukung pekerjaan desain.

Kegiatan ini diawali dengan tahap persiapan yang meliputi
koordinasi dengan mitra, penentuan materi pelatihan berdasarkan
kebutuhan mitra, serta penyusunan modul pelatihan yang relevan.
Tim pelaksana juga melakukan survei awal secara informal untuk
memetakan tingkat pemahaman awal peserta terhadap Al dalam
desain grafis.

Canva
Sl What will you design today?

Your designs Tempiates Canva Al X

Create a country song about my
friend Jess being la

(@) Halluo Al

Transform Ide

Gambar 4 Canva Al, Suno Al, dan Hailuo Al

Adapun kegiatan yang telah dilaksanakan diberi “ Pelatihan Al
Tools dalam Meningkatkan Kreativitas dan Produktivitas Generasi
Muda”. Kegiatan ini berisi pelatihan aplikasi berbasis Al yang
berfokus untuk pengolahan gambar, pembuatan ilustrasi,
penyuntingan foto, hingga analisis tren desain yang relevan. Materi
pelatihan yang akan dilaksanakan disesuaikan dengan
perkembangan teknologi serta kebutuhan yang ada di Familia
Kreativa, yaitu Canva Al untuk desain grafis instan berbasis
template cerdas, Suno Al untuk penyusunan narasi audio, Hailuo Al
untuk pembuatan video berbasis perintah teks, serta Gemini untuk
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pembuatan konten multimodal (lihat Gambar 4), serta penggunaan
Gemini dan Copilot dalam mendukung kegiatan desain.

Kegiatan ini kemudian dievaluasi dengan menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan rancangan posttest-only design
untuk mengevaluasi dampak pelatihan penggunaan alat berbasis
kecerdasan buatan terhadap produktivitas desain. Setelah
pelatihan, peserta diminta mengerjakan tugas produk desain
sebagai bentuk posttest. Penilaian dilakukan dengan melihat
relevansi antara hasil produk dan instruksi tugas, tanpa mengukur
aspek teknis lain seperti kecepatan atau orisinalitas. Selain itu,
dilakukan pula survei kepuasan peserta sebagai tambahan analisis
kebermanfaatan kegiatan pelatihan ini. Data dianalisis secara
deskriptif untuk mengetahui tingkat keberhasilan peserta dalam
menerapkan alat Al sesuai tujuan desain.

Untuk memastikan keberlanjutan dan monitoring pasca-
pelatihan, tim pelaksana memberikan kontak tim kepada peserta
untuk menampung pertanyaan lanjutan, memberi umpan balik
terhadap karya peserta, serta mendistribusikan materi tambahan.
Selain itu, mitra juga diberikan panduan tertulis sebagai referensi
untuk pelatihan mandiri setelah kegiatan selesai.

Pada kegiatan ini, Familia Kreativa sebagai mitra menyiapkan
peserta kegiatan pelatihan, memberikan evaluasi dan feedback
terhadap  kegiatan  pelatihan, serta ~membantu dalam
mempublikasikan kegiatan pelatihan kepada khalayak ramai,
khususnya para generasi muda usia pelajar di desa Cipagalo serta
konsumen/pelanggan produk Familia Kreativa.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan telah selesai dilaksanakan pada hari Minggu, 13 April 2025
pada pukul 08.30 — 14.00 WIB di Gedung D Universitas Telkom.
Terdapat 19 peserta yang hadir pada kegiatan ini, dengan
dokumentasi kegiatan dapat dilihat pada Gambar 3 dan Gambar 4.
Kegiatan ini juga dihadiri oleh satu perwakilan dari pihak Familia
Kreativa, serta lima panitia yang turut menyukseskan acara.
Kebersamaan dan antusiasme seluruh peserta tergambar jelas
dalam dokumentasi tersebut, mencerminkan semangat kolaboratif
yang terjalin sepanjang kegiatan.

Remaja yang tergabung di instansi Familia Kreativa telah
diberikan bekal penggunaan Al tools Canva, Suno Al, Hailuo Al (lihat
Gambar 2), dan penggunaan Gemini dan Copilot dalam mendukung
kegiatan desain. Sebelum pengenalan tools, peserta diberikan
rekomendasi prompt yang dapat digunakan untuk menghasilkan
gambar dari teks, audio dari teks, ataupun video dari teks, yang
sebaiknya ditulis dalam Bahasa inggris.
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Gambar 6 Dokumentasi kegiatan pelatihan Al tools

Pada pelatihan, pertama dikenalkan Canva. Canva adalah
platform desain dan komunikasi visual online dengan misi
memberdayakan semua orang di seluruh dunia agar dapat membuat
desain apa pun dan memublikasikannya di mana pun. Di dalam
Canva, terdapat fitur Canva Al yang dapat digunakan dalam
pembuatan konten. Kemudian, diperkenalkan Suno, yang
merupakan platform yang berfungsi untuk menciptakan lagu secara
instan dan cepat melalui prompt text. Lagu yang dihasilkan cukup
lengkap mulai dari melodi, lirik, hingga genre yang diinginkan.
Selanjutnya, diperkenalkan Hailuo, yang merupakan platform yang
mengubah prompt teks menjadi video dengan kualitas tinggi.

Sebagai tambahan, diperkenalkan pula Gemini. Gemini adalah
Al canggih dari Google yang bisa membantu menulis,
merencanakan, belajar, dan menjawab pertanyaan menggunakan
teknologi model bahasa besar. Gemini juga mendukung fitur text-to-
image, yang memungkinkan pengguna membuat gambar hanya
dengan mengetikkan deskripsi (prompt).

Setelah pemaparan selesai dilakukan, peserta dipersilakan
untuk membuat konten sekreatif mungkin, dengan jenis output yang
bebas; dapat berupa gambar, audio, maupun video. Serta peserta
juga bebas memilih Al tool yang telah dijelaskan pada sesi materi
sebelumnya. Peserta membagi diri menjadi empat kelompok dan
mendefinisikan produk visual yang ingin dibuat. Satu kelompok ingin
membuat poster film, kelompok lainnya membuat poster berisi
informasi, kemudian ada yang membuat poster promosi produk, dan
yang terakhir membuat video dengan tema tertentu.
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Gambar 7 Poster film hasil post-test pelatihan
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Gambar 8 Poster informatif hasil post-test pelatihan

Dari sini, peserta dapat menghasilkan berbagai karya kreatif
dengan memanfaatkan berbagai Al tools yang telah diperkenalkan
sebelumnya, vyaitu: poster film (Gambar 7), poster informatif
(Gambar 8), dan poster promosi (Gambar 9), serta video dengan
tema suasana pedesaan (Gambar 10) . Seluruh karya yang
dihasilkan dilengkapi dengan musik orisinal yang dibuat
menggunakan Suno Al Untuk pembuatan poster, peserta
menggunakan platform Canva, sementara video dibuat
menggunakan Hailuo Al.

Gambar 9 Poster promosi hasil post-test pelatihan
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Gambar 10 Tampilan video hasil post-test pelatihan

Dari hasil post-test para peserta, dapat dilihat bahwa peserta
telah dapat menggunakan Al fools untuk dapat membantu membuat
produk visual. Peserta dapat membuat prompt teks yang efektif
untuk dapat menghasilkan visual yang diinginkan, sehingga dapat
membuat mereka lebih produktif.

Sebagai tambahan bentuk evaluasi, dilakukan survei kepuasan
kegiatan pelatihan kepada para peserta. Pertanyaan yang diberikan
antara lain berkaitan dengan materi, waktu pelaksanaan, kejelasan
penyampaian materi, pelayanan panitia, dan penerimaan
masyarakat sasar terhadap kegiatan sejenis. Peserta diberikan
pilihan apakah peserta sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju,
atau sangat tidak setuju dengan pernyataan terkait. Akan tetapi
karena permasalahan teknis, terdapat satu peserta yang tidak dapat
mengisi survei sehingga pengisian survei hanya dilakukan oleh 18
peserta.

Materi kegiatan sesuai dengan kebutuhan masyarakat
18 responses
@ Sangat tidak setuju
@ Tidak setuj
Setuju
® Sangat setuju

Gambar 11 Hasil survei terkait kesesuaian materi

Seperti yang terlihat pada Gambar 11, dari 18 peserta tersebut,
10 peserta setuju dan 18 peserta sangat setuju bahwa materi yang
diberikan telah sesuai dengan kebutuhan peserta. Ini sejalan
dengan masukan mitra terkait tools yang sebaiknya dipelajari untuk
pelatihan ini. Kemudian terkait waktu pelaksanaan, dapat dililihat
pada Gambar 12 bahwa 11 orang merasa waktu pelaksanaannya
sudah sesuai dengan durasi yang cukup sedangkan 7 orang sisanya
merasa sudah sangat sesuai. Dari sini terlihat bahwa pelaksanaan
pelatihan dengan durasi 4,5 jam, termasuk istirahat 1 jam di tengah
agar peserta tidak jenuh, sudah cukup dapat memenuhi kebutuhan
pelatihan ini.

Waktu pelaksanaan kegiatan kali ini relatif sesuai dan cukup
18 responses
@ Sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju
Setuju
® Sangat Setuju

Gambar 12 Hasil survei terkait kesesuaian waktu

Selanjutnya terkait kejelasan materi, seperti yang dapat dilihat
pada Gambar 13, semua peserta merasa materi yang diberikan jelas
dan mudah dipahami. Bahkan, 11 orang sangat setuju dengan ini.
Hal ini pun dapat terlihat dari baiknya hasil post-test yang dihasilkan
oleh para peserta setelah materi selesai dipaparkan.

Materi atau kegiatan yang disajikan jelas dan mudah dipahami
18 responses

@ Sangat tdak setuju
@ Tidak setuju

Setuju
@ Sangat setuju

Gambar 13 Hasil survei terkait kejelasan materi
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Di sisi lain, terkait kepuasan peserta atas kegiatan pelatihan ini,
semua peserta merasa mendapatkan pelayanan yang baik selama
kegiatan (lihat Gambar 14) dan semua peserta pun berharap
kegiatan serupa dapat dilanjutkan di masa yang akan datang (lihat
Gambar 15).

[Panitia memberikan pelayanan yang baik selama kegiatan
18 responses

@ Sangat tidak setuju

@ Tidak setuju
Setuju

@ Sangat setuju

Gambar 14 Hasil survei terkait pelayanan panitia

Masyarakat menerima dan berharap kegiatan kegiatan seperti ini dilanjutkan di masa yang akan
datang
@ Sangat tidak setuju
® Tidak Setuju
Setuju
@ Sangat Setuju

18 responses
Gambar 15 Hasil survei terkait penerimaan masyarakat sasar

Secara umum, berdasarkan hasil survei kepuasan peserta,
serta dari hasil post-test yang diberikan, dapat dilihat bahwa peserta
memiliki kesan positif atas pelatihan yang diberikan.

Kesimpulan

Secara keseluruhan, pelatihan ini menunjukkan bahwa penerapan
alat berbasis Al dalam desain grafis tidak hanya meningkatkan
aksesibilitas terhadap praktik desain, tetapi juga mendorong
partisipasi aktif peserta dalam proses kreatif digital. Materi yang
diberikan berhasil memperkenalkan berbagai fungsi dasar hingga
lanjutan dari Canva Al, Suno Al, Hailuo Al, dan Gemini, yang relevan
dengan kebutuhan peserta. Hasil post-test menunjukkan bahwa
mayoritas peserta mampu menghasilkan produk desain yang
relevan dengan konteks yang diinginkan. Sementara itu, hasil survei
kepuasan memperlihatkan tingkat kepuasan yang tinggi.

Sebagai sebuah lembaga Social Enterprise, Familia Kreativa
memiliki potensi untuk memberdayakan potensi generasi muda
khususnya di bidang industri kreatif. Ke depannya, potensi ini
diharapkan dapat ditingkatkan dengan keahlian dalam penggunaan
Al tools yang dapat mendukung kemampuan desain grafis. Dengan
adanya pelatihan ini, diharapkan keterampilan desain grafis para
peserta yang merupakan generasi muda semakin meningkat dan
dapat menjadi bekal dalam memulai usaha di bidang desain grafis.
Adapun potensi keberlanjutan dari kegiatan ini adalah adanya
peluang untuk pelatihan lebih lanjut terkait penggunaan tools
berbasis Al. Dengan beragamnya tools berbasis Al yang tersedia,
dimungkinkan penggunaan tools tersebut untuk pemanfaatan pada
proses bisnis lainnya yang menjadi garapan Familia Kreativa.
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