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PERANCANGAN WEBSITE INFORMASI ETIKA
PENGGUNAAN GENERATIF Al UNTUK PENGEMBANGAN

KONSEP GAME BAGI MAHASISWA

Samuel Christofer Arygho

ABSTRAK

Dalam pembuatan game, konsep game merupakan salah satu tahap paling krusial
dan paling penting. Konsep game adalah tahap dimana pengembang game akan
memikirkan ide-ide mengenai game yang akan dibuat seperti mekanik dan visual.
Bagi mahasiswa yang sedang mempelajari pembuatan game, tahap pembuatan
konsep game merupakan tahap yang penting karena mahasiswa dapat mempelajari
tentang tahapan pengembangan game dari pembuatan konsep game tersebut.
Namun penggunaan Al ini memiliki beberapa isu seperti isu hak cipta bias, dan
ketergantungan didalamnya, oleh karena itu etika penggunaan Al sangatlah
diperlukan apalagi jika Al tersebut digunakan oleh mahasiswa untuk membuat
sebuah konsep untuk game. Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah website
yang berisi informasi mengenai etika Al dalam pembuatan konsep game.
Menggunakan metode penelitian kualitatif dan kuantitatif, penelitian ini
memberikan sebuah hasil mengenai etika-etika Al dalam pembuatan konsep game
kepada mahasiswa melalui sebuah desain website. Dari hasil penelitian juga
menunjukan website berhasil dalam memberikan informasi mengenai etika
penggunaan generatif Al dalam pembuatan konsep game kepada mahasiswa.

Kata kunci: Al, konsep game, Etika, Website, Mahasiswa
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DESIGNING AN INFORMATION EHICS WEBSITE THE USE
OF GENERATIVE Al IN GAME CONCEPT DEVELOPMENT

FOR STUDENTS

Samuel Christofer Arygho

ABSTRACT (English)

In game development, the game concept is one of the most crucial and important stages.
The game concept is the stage where game developers will think about ideas regarding the
game to be created, such as mechanics and visuals. For students studying game
development, the stage of creating the game concept is an important stage because students
can learn about the stages of game development from the creation of the game concept.
However, the use of Al has several issues such as copyright bias and dependency, therefore,
the ethics of Al usage are very much needed, especially if the Al is used by students to
create a game concept. This research aims to create a website containing information
about Al ethics in game concept creation. Using qualitative and quantitative research
methods, this study provides results on Al ethics in game concept creation to students
through website design. The research results also show that the website successfully
provides information on the ethics of using generative Al in game concept development for
college students.

Keywords: Al, Game Concept, Ethics, Website, Students
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