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INTISARI 

 

Disparitas pendidikan dan keterampilan digital antara wilayah pedesaan dan 

perkotaan masih menjadi tantangan besar bagi pemberdayaan pemuda dan 

penguatan UMKM desa. Sinari Desa hadir sebagai platform edukasi TIK yang 

berfokus pada penguatan kapasitas pemuda desa melalui program pelatihan, 

mentorship, dan ekosistem digital. Dalam konteks jalur non skripsi melalui 

kompetisi Global Youth Invention and Innovation Fair (GYIIF) 2025, laporan ini 

mendokumentasikan kontribusi penulis sebagai Chief Marketing Officer (CMO) 

yang berfokus pada pemanfaatan Artificial Intelligence (AI) untuk percepatan 

produksi konten dan aktivasi pemasaran. Kontribusi utama yang dikembangkan 

adalah fitur AI Prompt Generate pada modul WebBuilder Sinari Desa, yaitu 

mekanisme generasi prompt terstruktur untuk membantu pelaku UMKM desa 

menghasilkan copywriting, struktur halaman, dan materi promosi secara lebih 

cepat, konsisten, dan sesuai persona target. Pendekatan yang digunakan mencakup 

perancangan library prompt berbasis kebutuhan bisnis (STP dan funnel AARRR), 

pengujian fungsional (black-box) pada alur input-output, serta evaluasi kualitas 

konten menggunakan rubrik relevansi, kejelasan, dan kesesuaian brand. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa fitur ini mampu mempersingkat waktu penyusunan 

materi website dan promosi, sekaligus meningkatkan konsistensi pesan, sehingga 

mendukung kesiapan tim dalam presentasi dan penilaian kompetisi. 

 

Kata Kunci: Artificial Intelligence, Prompt Engineering, Web Builder, Sinari Desa, 

GYIIF 2025 
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ABSTRACT 

 

Education and digital skill disparities between rural and urban areas continue to 

limit rural youth empowerment and the digital adoption of village MSMEs. Sinari 

Desa is an ICT education platform designed to strengthen rural youth capabilities 

through training, mentorship, and a digital ecosystem. In the context of the non-

thesis track via the Global Youth Invention and Innovation Fair (GYIIF) 2025, this 

report documents the author's contribution as Chief Marketing Officer (CMO), 

focusing on the practical use of Artificial Intelligence (AI) to accelerate marketing 

execution. The main contribution is an AI Prompt Generate feature embedded in 

the Sinari Desa WebBuilder module, enabling structured prompt generation to help 

village MSMEs produce website copy, page structures, and promotional materials 

faster, more consistently, and aligned with target personas. The approach includes 

building a prompt library based on business needs (STP and the AARRR funnel), 

functional testing (black-box) of the input-output flow, and content quality 

evaluation using a relevance, clarity, and brand-fit rubric. The evaluation indicates 

that the feature reduces content production time while improving message 

consistency, supporting the team's readiness for competition presentation and 

judging. 

Keywords: Artificial Intelligence, Prompt Engineering, Web Builder, Sinari Desa, 

GYIIF 2025 

 

 

 

 

 

 


