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ABSTRAK
Pemanfaatan Artificial Intelligence (Al) dalam industri kreatif telah membuka peluang baru untuk meningkatkan
inovasi dan efisiensi. Penelitian ini bertujuan mengeksplorasi penggunaan Al sebagai alat bantu dalam
menciptakan ide-ide kreatif untuk karya seni berbahan serbuk kayu di CV. Rendy Hendicraft. Metode yang
digunakan meliputi eksperimen dengan alat Al generatif seperti Flux Al, DALL-E dan MidJourney untuk
menghasilkan desain awal, dilanjutkan dengan proses seleksi dan adaptasi desain oleh seniman lokal. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Al mampu menghasilkan beragam pola desain inovatif, seperti ukiran
tradisional, abstrak geometris, dan kombinasi elemen modern-tradisional, yang kemudian diwujudkan menjadi
karya seni serbuk kayu. Proses kolaborasi antara Al dan manusia terbukti mempercepat tahap konseptualisasi
serta memperluas perspektif kreatif. Namun, adaptasi desain Al ke medium serbuk kayu memerlukan modifikasi
untuk menyesuaikan karakteristik bahan, seperti tekstur dan ketahanan struktural. Dampak dari kegiatan ini
meliputi peningkatan produktivitas CV. Rendy Hendicraft, diversifikasi produk, dan penguatan posisi kompetitif
di pasar kerajinan. Penelitian ini menyimpulkan bahwa integrasi Al dalam proses kreatif tidak menggantikan
peran manusia, tetapi menjadi katalisator inovasi yang mendukung keberlanjutan industri kreatif berbasis lokal.

Kata Kunci : Kecerdasan Buatan, Karya Seni Serbuk Kayu, CV. Rendy Hendicraft, Desain Kreatif,
Kolaborasi Manusia-Al

ABSTRACT
The utilization of Artificial Intelligence (Al) in the creative industry has opened new opportunities to enhance
innovation and efficiency. This study aims to explore the use of Al as a tool to generate creative ideas for wood
powder-based art at CV. Rendy Hendicraft. The methodology includes experiments with generative Al tools
such as Flux Al, DALL-E and MidJourney to produce initial designs, followed by a selection and adaptation
process by local artists. The results demonstrate that Al can generate diverse innovative design patterns,
including traditional carvings, geometric abstracts, and modern-traditional hybrid elements, which are then
transformed into wood powder artworks. The collaboration between Al and humans accelerates the
conceptualization phase and broadens creative perspectives. However, adapting Al-generated designs to the
wood powder medium requires modifications to accommodate material characteristics, such as texture and
structural durability. The impacts of this initiative include increased productivity for CV. Rendy Hendicraft,
product diversification, and strengthened competitiveness in the craft market. This study concludes that
integrating Al into the creative process does not replace human roles but acts as an innovation catalyst
supporting the sustainability of local-based creative industries.

Keywords : Artificial Intelligence, Wood Powder Art, CV. Rendy Hendicraft, Creative Design, Human-Al
Collaboration
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1. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi Artificial Intelligence (Al) telah membawa revolusi besar dalam
berbagai bidang, termasuk industri kreatif. Al tidak hanya digunakan untuk otomatisasi proses
produksi, tetapi juga sebagai alat untuk menciptakan ide-ide kreatif yang inovatif. Dalam konteks
seni dan kerajinan, Al telah membuka peluang baru untuk mengeksplorasi desain yang sebelumnya
sulit diwujudkan secara manual. Kemampuan Al untuk menganalisis data, mengenali pola, dan
menghasilkan gambar berdasarkan input teks (prompt) membuatnya menjadi alat yang sangat
berharga bagi seniman dan pengrajin.

CV. Rendy Hendicraft, sebagai salah satu pelaku industri kreatif yang fokus pada karya seni
berbahan serbuk kayu, menghadapi tantangan dalam menghasilkan ide-ide desain yang segar dan
menarik. Permintaan pasar yang terus berkembang menuntut inovasi dan kreativitas yang konsisten.
Namun, proses penciptaan ide desain secara manual seringkali memakan waktu dan terbatas oleh
imajinasi serta pengalaman individu. Di sinilah Al dapat berperan sebagai mitra kreatif yang mampu
memberikan solusi cepat dan beragam untuk memenuhi kebutuhan tersebut.

Penggunaan Al dalam industri kreatif bukanlah hal yang sepenuhnya baru. Beberapa perusahaan dan
seniman telah memanfaatkan alat seperti DALL-E, MidJourney, dan Stable Diffusion untuk
menghasilkan desain yang unik dan menarik. Al mampu menggabungkan elemen-elemen visual dari
berbagai sumber, menciptakan kombinasi yang tidak terduga, dan menghasilkan karya yang
memiliki nilai estetis tinggi. Hal ini menjadikan Al sebagai alat yang potensial untuk mendukung
proses kreatif di CV. Rendy Hendicraft, khususnya dalam menciptakan karya seni berbahan serbuk
kayu.

Selain itu, integrasi Al ke dalam proses kreatif juga dapat meningkatkan efisiensi produksi.
Dengan bantuan Al, waktu yang dibutuhkan untuk menghasilkan ide desain dapat dipersingkat
secara signifikan. Hal ini memungkinkan CV. Rendy Hendicraft untuk lebih responsif terhadap
permintaan pasar dan tren terkini. Al juga dapat membantu dalam diversifikasi produk, dengan
menghasilkan desain yang bervariasi dan sesuai dengan selera konsumen yang berbeda-beda.

Namun, penting untuk diingat bahwa Al bukanlah pengganti peran manusia dalam proses kreatif.
Al berfungsi sebagai alat bantu yang dapat memberikan inspirasi dan ide-ide baru, tetapi keputusan
akhir tetap berada di tangan seniman dan pengrajin. Mereka yang akan menyeleksi, mengadaptasi,
dan mewujudkan desain tersebut menjadi karya seni yang bernilai estetis dan fungsional. Kolaborasi
antara Al dan manusia inilah yang akan menghasilkan karya seni yang benar-benar unik dan
bermakna.

Kegiatan pengabdian masyarakat ini bertujuan untuk mengeksplorasi potensi Al dalam
membantu proses kreatif di CV. Rendy Hendicraft. Dengan memanfaatkan alat Al generatif,
diharapkan dapat dihasilkan ide-ide desain yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik serbuk
kayu. Selain itu, kegiatan ini juga diharapkan dapat menjadi contoh bagi pelaku industri kreatif
lainnya dalam memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan produktivitas dan kreativitas. Melalui
kolaborasi antara teknologi dan seni, diharapkan dapat tercipta karya-karya seni yang tidak hanya
indah, tetapi juga memiliki nilai ekonomi yang tinggi.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam pengabdian masyarakat ini
adalah:

1. Bagaimana Al dapat dimanfaatkan untuk menghasilkan ide-ide kreatif dalam
penciptaan karya seni berbahan serbuk kayu?
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2. Apa dampak penggunaan Al terhadap proses kreatif dan produktivitas di CV. Rendy
Hendicraft?

2. METODE PELAKSANAAN

Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan melalui beberapa tahap dan dijelaskan pada
gamabr berikut ini. Berikut merupakan metode pelaksanaan :

Eksplorasi Ide dengan Al

- Menggunakan DALL-EiMidJourney
Seleksi & Adaptasi Desain - Prompt: ‘ukiran kayu tradisional’, - Hasilkan desain awal digital

‘pola geometris’, ‘seni abstrak’
—

/ o 22\
- Seleksi oleh seniman CV. Rendy Hendicraft - Adaptasi desain ke medium serbuk kayu
(sesuai karakteristik serbuk kayu) (pertimbangkan bahan &amp; teknik)

Pembuatan Karya Seni

/ N

- Produksi karya fisik
dari desain yang diadaptasi

Evaluasi & Dokumentasi

41 42

I N

- Dokumentasi proses &amp; hasil
(folo, video, laporan)

- Evaluasi estelika & krealivitas

Gambar 1. Metode Pelaksanaan Pengabdian kepada Masyarakat

1. Eksplorasi Ide dengan Al:

o Menggunakan alat Al generatif seperti DALL-E dan MidJourney untuk
menghasilkan desain awal.

o Prompt (perintah) yang digunakan disesuaikan dengan tema karya seni serbuk
kayu, seperti "ukiran kayu tradisional”, "pola geometris”, atau "seni abstrak
berbahan kayu".

2. Seleksi dan Adaptasi Desain:

o Seniman dan pengrajin dari CV. Rendy Hendicraft menyeleksi desain yang
paling sesuai dengan karakteristik serbuk kayu.

o Desain yang dipilih kemudian diadaptasi ke dalam medium serbuk kayu dengan
mempertimbangkan keterbatasan bahan dan teknik kerajinan.

3. Pembuatan Karya Seni:

o Desain yang telah diadaptasi diwujudkan menjadi karya seni berbahan serbuk
kayu.

4. Evaluasi dan Dokumentasi:

o Karya seni yang dihasilkan dievaluasi dari segi estetika, kreativitas, dan
kesesuaian dengan visi CV. Rendy Hendicraft.

o Proses dan hasil kegiatan didokumentasikan untuk keperluan pelaporan dan
diseminasi.

https://journal-abdimas.potensi-utama.org/index.php/publidimas/index | redaksijurnalupu@gmail.com



PUBLIDIMAS (Publikasi Pengabdian Masyarakat) e-ISSN: 2776-8481
Vol. 4 No. 2 November 2024 Hal. 148-157 151

3. HASIL DAN DAMPAK PELAKSANAAN

A. Hasil Pelaksanaan
Proses menghasilkan desain kreatif dengan Al melibatkan beberapa tahap, mulai dari persiapan
prompt hingga evaluasi hasil. Berikut adalah langkah-langkahnya:

1. Persiapan Prompt
Prompt adalah perintah atau deskripsi teks yang diberikan kepada Al untuk menghasilkan
gambar atau desain. Kualitas prompt sangat menentukan hasil yang didapatkan. Berikut tips
untuk membuat prompt yang efektif:
o Spesifik dan Detail: Semakin detail prompt, semakin akurat hasil yang dihasilkan.
Contoh:
» Prompt kurang detail: "ukiran kayu"
> Prompt lebih detail: "ukiran kayu tradisional Jawa dengan pola geometris simetris,
warna natural coklat dan emas, latar belakang gelap, high detail, 4K resolution™
e Gunakan Kata Kunci yang Relevan:
» Contoh kata kunci untuk karya seni serbuk kayu: "ukiran kayu", "pola geometris",
"seni abstrak", "tekstur kayu", "warna natural”, "3D rendering", dll.
o Eksperimen dengan Gaya dan Seniman:
> Bisa menambahkan referensi gaya seni atau seniman tertentu. Contoh: "dalam
gaya seni Art Deco" atau "terinspirasi oleh seniman Gustav Klimt".

2. Menggunakan Alat Al Generatif
Beberapa alat Al yang dapat digunakan untuk menghasilkan desain:
o Flux Al Al dari OpenAl yang dapat menghasilkan gambar dari prompt teks
e DALL-E: Alat Al dari OpenAl yang dapat menghasilkan gambar dari prompt teks.
e MidJourney: Alat Al yang populer untuk menghasilkan gambar artistik dan abstrak.
o Stable Diffusion: Alat Al open-source yang dapat dijalankan secara lokal atau online.

Langkah Penggunaan:
e Buka platform Al yang dipilih (Flux Al Image Generator).
08 = flux-aiio

w
3/ dow D Belajar PHP untuk PE... [ Sistem i

P Perkenalan [5] Trigger @ Nonton TV Series Hu... @ ABOUT @) Analisis & Perancang ga... @ E-BUSINESS SMTGAS... [ Karpet Mobil 5D Premi... @ REBAHIN Nonton Stre.

# Flux Al Tools Flux Al Video Generator Video Template Free Tools Flux Prompts Pricing Blog

Flux Al - Online Advanced Flux.1 Al

Explore Flux.l Al, the next-generation image generator rivaling MidJourney, powered by Flux 1.1 Pro
Ultra, Flux 1.1 Pro, Flux.1 Pro, Flux.1 Dev, and Flux.1 Schnell models.

Flux Al Image Generator > Flux Al Video Generator >
— = "

]

: = - ; ' 'ﬁr‘ . !
Gambar 1 Tampilan Web Aplikasi Flux Al Image Generator
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e Masukkan prompt yang telah disiapkan. Contoh:
o "ukiran kayu tradisional Bali dengan pola floral, warna natural coklat, latar belakang
putih, high detail, 4K resolution™

arna natural ¢

Public: ( @

GENERATE

Gambar 2 Tampilan Prompt Aplikasi Flux Al Image Generator

e Tunggu Al menghasilkan beberapa opsi desain (biasanya 4 opsi per prompt).

iiias
B

public: (® £ t il RN 4 < >
GENERATE 10 . Check All
rompt v &

Gambar 3 Tampilan Beberapa Hasil Flux Al Image Generator
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¢ Pilih desain yang paling sesuai atau lakukan iterasi dengan memperbaiki prompt.

I\

v Sofbl i

o
YN

ﬁ

Gambar 2 Hasil Gambar Seni Dari Flux Ai Image Generator Yang Dapat Ij'ipilih Berdasarkan Prompt
Yang Di Ketik

3. Seleksi dan Adaptasi Desain
Setelah Al menghasilkan desain, langkah selanjutnya adalah menyeleksi dan mengadaptasinya
ke dalam medium serbuk kayu:
o Seleksi Desain:
o Pilih desain yang memiliki komposisi, warna, dan detail yang sesuai dengan
karakteristik serbuk kayu.
o Pertimbangkan keterbatasan bahan dan teknik kerajinan. Misalnya, desain dengan
detail yang terlalu rumit mungkin sulit diwujudkan dalam serbuk kayu.
e Adaptasi Desain:
o Modifikasi desain Al untuk memastikan karya seni tetap estetis dan fungsional.
Misalnya, menyederhanakan detail atau menyesuaikan ukuran.
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o Gunakan software desain seperti Adobe Illustrator atau CorelDRAW untuk
membuat pola yang siap diproduksi.

4. Pembuatan Karya Seni
Setelah desain diadaptasi, langkah selanjutnya adalah mewujudkannya menjadi karya seni
berbahan serbuk kayu:
5. Evaluasi hasil
e Kiriteria Evaluasi:
o Estetika: Apakah karya seni terlihat menarik dan harmonis?
o Kireativitas: Apakah desain yang dihasilkan inovatif dan unik?
o Kesesuaian: Apakah karya seni sesuai dengan visi CV. Rendy Hendicraft
dan permintaan pasar?
e Dokumentasi:
o Dokumentasikan proses dan hasil karya seni untuk keperluan pelaporan
dan promosi.

B. Dampak Pelaksanaan
1. Dampak bagi CV. Rendy Hendicraft

a. Efisiensi Proses Kreatif:

o Penggunaan Al mengurangi waktu konseptualisasi desain dari yang sebelumnya
memakan waktu 1-2 minggu menjadi hanya 2-3 hari. Hal ini memungkinkan
perusahaan untuk merespons permintaan pasar dengan lebih cepat, terutama untuk
pesanan khusus atau tren musiman.

o Contoh: Desain produk "ukiran kayu modern” yang sebelumnya memerlukan
brainstorming tim selama seminggu, Kini dapat dihasilkan oleh Al dalam hitungan
jam.

b. Diversifikasi Produk:

o Al membantu menghasilkan 15+ desain baru dalam kurun waktu 1 bulan, mencakup
kategori seperti hiasan dinding, aksesori dekoratif, dan patung miniatur.

o Produk-produk baru ini meningkatkan portofolio perusahaan, sehingga membuka
peluang ekspor ke pasar internasional yang lebih tertarik pada karya seni berbasis
teknologi.

2. Dampak bagi Seniman dan Pengrajin
a. Inspirasi dan Pengembangan Keterampilan:

o Seniman memperoleh akses ke ide-ide desain yang tidak konvensional, seperti
kombinasi motif tradisional Jawa dengan estetika futuristik. Hal ini mendorong
eksperimen teknik baru dalam pengerjaan serbuk kayu, seperti gradasi warna
menggunakan pewarna alami.

o Contoh: Pengrajin berhasil mengadaptasi desain Al bertema "flora-fauna abstrak"
menjadi karya tiga dimensi dengan teknik layering serbuk kayu.
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b. Kolaborasi Manusia-Al:

Proses kreatif tidak lagi terbatas pada pola pikir konvensional. Seniman belajar menggunakan
Al sebagai "mitra brainstorming"”, di mana mereka memberikan umpan balik (feedback) untuk
memperbaiki hasil desain Al secara iteratif.

3. Dampak bagi Masyarakat

a. Model Pemanfaatan Teknologi Terjangkau:

o Kegiatan ini menjadi studi kasus nyata bagi UMKM kreatif lainnya untuk
mengadopsi Al tanpa investasi besar. Misalnya, penggunaan alat Al gratis seperti
Canva Magic Design atau Leonardo.Al.

b. Peningkatan Daya Saing Industri Lokal:

o Karya seni berbahan serbuk kayu dengan sentuhan Al menarik minat pasar milenial
dan generasi Z, yang cenderung tertarik pada produk inovatif dan ramah teknologi.

o Contoh: CV. Rendy Hendicraft menerima pesanan dari galeri seni di Jakarta dan
Bali setelah memamerkan karya kolaborasi Al-manusia di platform digital.
4. Dampak bagi Universitas Potensi Utama

a. Penguatan Reputasi Akademik:

o Kegiatan pengabdian masyarakat ini menjadi bukti kontribusi nyata universitas
dalam menjembatani ilmu teknologi (Al) dengan kebutuhan industri kreatif lokal.
Hal ini meningkatkan visibilitas universitas sebagai institusi yang relevan dengan
perkembangan zaman.

b. Integrasi Tri Dharma Perguruan Tinggi:

o Penelitian ini memperkaya materi perkuliahan, khususnya di program studi
Teknologi Informasi dan Seni Rupa, dengan studi kasus aktual tentang penerapan
Al di dunia nyata.

o Mahasiswa mendapat kesempatan terlibat dalam proyek lanjutan, seperti magang di
CV. Rendy Hendicraft atau penelitian tentang optimasi prompt Al untuk desain
kerajinan.

c. Kerja Sama Institusi-Industri:

o Universitas Potensi Utama membangun kemitraan strategis dengan CV. Rendy
Hendicraft untuk program riset berkelanjutan, seperti pengembangan alat Al khusus
yang disesuaikan dengan karakteristik serbuk kayu.

o Contoh: Rencana pembuatan laboratorium desain berbasis Al di kampus untuk
pelatihan pengrajin dan mahasiswa.

d. Publikasi llmiah dan Pengakuan:
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Hasil kegiatan ini dipublikasikan dalam jurnal nasional meningkatkan citra universitas sebagai
pelopor dalam bidang Al untuk seni dan kerajinan.

Kolaborasi antara Universitas Potensi Utama dan CV. Rendy Hendicraft tidak hanya

mendorong inovasi di industri kreatif, tetapi juga menciptakan ekosistem yang saling

menguntungkan:

e Bagi Universitas: Memperkuat relevansi kurikulum dengan kebutuhan industri dan
meningkatkan angka keterlibatan masyarakat dalam program pengabdian.

e Bagi Industri: Memperoleh akses ke sumber daya akademik, seperti ahli Al dan mahasiswa
magang, untuk pengembangan produk berkelanjutan.

4. KESIMPULAN

Pengabdian masyarakat ini menunjukkan bahwa Al dapat dimanfaatkan secara efektif untuk
menghasilkan ide-ide kreatif dalam penciptaan karya seni berbahan serbuk kayu. Kolaborasi antara Al
dan manusia berhasil menghasilkan karya seni yang inovatif dan bernilai estetis, sekaligus meningkatkan
efisiensi produksi di CV. Rendy Hendicraft. Namun, peran manusia tetap krusial dalam menyeleksi dan
mengadaptasi desain Al ke dalam medium serbuk kayu. Kegiatan ini diharapkan dapat menjadi inspirasi
bagi pelaku industri kreatif lainnya untuk memanfaatkan teknologi dalam meningkatkan produktivitas
dan kreativitas.
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