PENGGUNAAN TEKNOLOGI ARTIFICIAL INTELLIGENCE (AI) OLEH DESAINER GRAFIS DI KABUPATEN BADUNG DALAM PERSPEKTIF ESTETIKA POSHUMAN

Wachdan Bashor Adima1), I Nengah Punia2), Wahyu Budi Nugroho3), 

1,2,3)Fakultas IlmuSosial danIlmuPolitik Universitas Udayana

E-mail: adimawachdan@gmail.com 1, nengah_punia@yahoo.com  2, wahyubudinug@yahoo.com 3,


ABSTRACT

This study explores the use of artificial intelligence (AI) technology in graphic design practices among creative industry players in Badung Regency, Bali. The main focus of this research is to examine how AI influences the creative process, visual production, and the development of aesthetic values in graphic design works. The objective is to identify the types of AI technologies used, the interaction patterns between designers and AI systems, as well as the emerging implications both technical and conceptual of such collaboration. This research adopts a qualitative descriptive approach, with data collected through field observations and in-depth interviews with graphic designers who actively use AI in their professional practice. The results show that AI has become an integral part of the design process, particularly in accelerating workflows, visualizing ideas, and generating design alternatives with high efficiency. However, several informants expressed concerns regarding the diminishing value of originality, the weakening of design intuition, and the potential dominance of algorithms over human expression. Referring to Robert Pepperell’s posthuman aesthetic theory, this study finds that the collaboration between humans and machines gives rise to new aesthetic forms that are non-linear, unpredictable, and co-creative in nature. These findings provide theoretical and practical contributions to contemporary design discourse and the development of digital creative industries, especially graphic design in the posthuman era.
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ABSTRAK

Penelitian ini mengkaji penggunaan teknologi kecerdasan buatan (Artificial Intelligence/AI) dalam praktik desain grafis oleh para pelaku industri kreatif di Kabupaten Badung, Bali. Fokus utama penelitian ini adalah bagaimana AI memengaruhi proses kreatif, produksi visual, dan penciptaan nilai estetika dalam karya desain grafis. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi jenis teknologi AI yang digunakan, pola interaksi antara desainer dengan sistem AI, serta implikasi yang muncul dari kolaborasi tersebut baik dalam aspek teknis maupun konseptual. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif, dengan teknik pengumpulan data berupa observasi lapangan dan wawancara mendalam terhadap desainer grafis yang aktif menggunakan AI dalam praktik profesional mereka. Hasil penelitian menunjukkan bahwa AI telah menjadi bagian integral dalam proses desain, terutama dalam mempercepat workflow, memvisualisasikan ide, serta menghasilkan alternatif desain dengan tingkat efisiensi tinggi. Meskipun demikian, beberapa informan menyatakan adanya kekhawatiran terhadap reduksi nilai orisinalitas, penurunan kualitas intuisi desain, serta potensi dominasi algoritma atas ekspresi manusia. Dengan mengacu pada pendekatan estetika poshuman dari Robert Pepperell, penelitian ini menemukan bahwa kerja sama antara manusia dan mesin menciptakan bentuk estetika baru yang tidak linier, tidak terduga, dan bersifat ko-kreatif. Temuan ini memberikan kontribusi teoritis dan praktis terhadap wacana desain kontemporer dan perkembangan industri kreatif digital khususnya desain grafis di era pasca-manusia.
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1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi saat ini berlangsung dengan kecepatan yang luar biasa, menghadirkan berbagai inovasi yang mengubah lanskap kehidupan manusia. Inovasi, sebagaimana didefinisikan oleh (Setijaningrum, 2017) dalam Rogers dan Shoemaker, 1971), merupakan konsep inovatif, metodologi baru, atau item yang mungkin dianggap belum pernah terjadi sebelumnya oleh individu atau komunitas yang ditunjuk. Transformasi digital ini tidak hanya terbatas pada satu sektor kehidupan, melainkan telah merambah ke berbagai bidang, termasuk industri kreatif yang mengalami perubahan signifikan dalam proses kerja dan pendekatan kreatifnya. Di Indonesia, penetrasi internet yang mencapai 221.563.479 jiwa dari total populasi 278.696.200 jiwa pada tahun 2024 menurut data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII), memperlihatkan bahwa teknologi digital telah menjadi bagian keseharian masyarakat dan mempercepat adopsi inovasi teknologi baru di berbagai sektor.
Era digital yang didukung oleh teknologi internet telah menghadirkan transformasi yang komprehensif dalam berbagai sektor kehidupan. Menurut Menteri Kominfo periode 2019-2023 Johnny G Plate, "Proses transformasi digital dilakukan dengan penekanan pada sepuluh sektor prioritas untuk mempercepat pencapaian infrastruktur, pemerintahan, ekonomi, dan masyarakat digital, khususnya sektor transportasi digital dan pariwisata, perdagangan digital, jasa keuangan digital, media digital dan hiburan, perikanan dan pertanian digital, real estat digital dan digitalisasi perkotaan, pendidikan digital, digitalisasi industri, kesehatan digital, dan digitalisasi fungsi pemerintah.." Industri kreatif menjadi salah satu sektor yang mendapatkan pengaruh signifikan dari inovasi teknologi digital ini. (Hanifa dkk., 2023) mendefinisikan Industri kreatif diakui sebagai sektor industri yang berbeda yang memanfaatkan kreativitas, keterampilan, dan bakat individu untuk menumbuhkan kesejahteraan dan pekerjaan melalui budidaya kecakapan kreatif, keahlian, dan keterampilan.. (Zahra, 2022) menjelaskan bahwa ada lebih dari 8,2 juta perusahaan inovatif di Indonesia, yang sebagian besar dicirikan oleh sektor kuliner, mode, dan kreatif, dengan empat subsektor ekonomi kreatif yang berkembang paling cepat, yaitu, animasi, film dan video, desain komunikasi visual, dan seni pertunjukan, mengalami ekspansi cepat ini karena pertumbuhan integrasi teknologi digital dalam masyarakat..
Salah satu teknologi yang kini menjadi perhatian utama dalam industri kreatif adalah Artificial Intelligence (AI) atau kecerdasan buatan. (Eriana & Zein, 2023) menjelaskan bahwa Kecerdasan Buatan merupakan subdivisi dari disiplin ilmu komputer yang berusaha untuk menciptakan sistem dan mesin yang mahir dalam melaksanakan tugas-tugas yang biasanya memerlukan kemampuan kognitif manusia. Perkembangan AI memiliki sejarah panjang yang dimulai dari konsep dasar pada tahun 1950-an ketika para ilmuwan mulai tertarik untuk mengembangkan bagaimana sebuah mesin dapat mengerjakan sesuatu yang dikerjakan manusia. Tokoh matematikawan dari Inggris, Alan Turing, kemudian mengembangkan Turing Test sebagai metode untuk mengukur kemampuan mesin dalam meniru kecerdasan manusia. Perkembangan selanjutnya ditandai dengan adanya Dartmouth Conference pada tahun 1956 yang dihadiri oleh para ahli AI dan diadakan oleh profesor dari Massachusetts Institute of Technology bernama John McCarthy, yang membahas pendefinisian dan tujuan utama AI untuk memahami dan mereplikasi proses kognitif manusia sambil merancang mesin yang mampu meniru tindakan manusia.
Kemajuan kecerdasan buatan dalam konteks Indonesia dimulai menjelang akhir abad ke-20 dan telah mengalami transformasi yang cukup besar selama bertahun-tahun. Pada awal tahun 2000, kecerdasan buatan di Indonesia tetap relatif terbatas dan terkonsentrasi pada domain tertentu seperti pengenalan suara dan pemrosesan bahasa alami, dengan lembaga akademik tertentu memulai penggabungan kursus kecerdasan buatan ke dalam kurikulum ilmu komputer mereka. (Hanifa dkk., 2023) menjelaskan bahwa di Indonesia tahun 2010-an ada kenaikan kesadaran dari potensi AI, di mana startup dan perusahaan teknologi mulai membuat pengembangan aplikasi AI pada bermacam sektor, antara lain keuangan, e-commerce, logistik, dan perawatan kesehatan. Perkembangan ini didukung oleh berbagai inisiatif pemerintah seperti peluncuran "Making Indonesia 4.0" pada tahun 2018 yang meningkatkan pemakaian teknologi cerdas yaitu AI dalam menguatkan daya saing industri, serta penyusunan Roadmap AI Nasional yang diluncurkan oleh Kementerian Komunikasi dan Informatika Indonesia pada tahun 2019 yang ditujukan untuk mengembangkan kapabilitas AI di Indonesia.
Kabupaten Badung, sebagai wilayah yang memiliki keunggulan dalam industri kreatif, menjadi lokasi strategis untuk mengkaji fenomena penggunaan AI dalam desain grafis. Menurut data Satu Data Indonesia Provinsi Bali, Kabupaten Badung tercatat memiliki jumlah usaha ekonomi kreatif di bidang desain komunikasi visual terbanyak di Provinsi Bali, yakni sebanyak 115 usaha. (Hilmi, 2022) dalam (Wijaya, 1999) menjelaskan bahwa desain komunikasi visual secara terminologi adalah media komunikasi dalam meningkatkan cerita, ide, informasi dan konsep melalui penglihatan, yang berfokus pada cara penyampaian pesan (komunikasi) melalui sebuah media yang memiliki nilai estetika tertentu (desain) yang dapat ditangkap dan diterima dengan baik secara kasat mata (visual). Kehadiran AI dalam praktik desain grafis di wilayah ini telah mengubah proses kerja yang dulunya dikerjakan secara konvensional dengan proses yang cukup panjang menjadi lebih cepat dan efisien, namun hal ini juga menimbulkan berbagai perspektif yang beragam dalam kalangan desainer grafis, mulai dari pandangan yang melihat AI sebagai alat yang dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas kerja, hingga kekhawatiran terhadap potensi pengurangan peran kreativitas manusia dalam proses desain dan munculnya pro dan kontra mengenai dampak AI terhadap masa depan profesi desainer grafis.

2. KAJIAN PUSTAKA
	Kemajuan teknologi Artificial Intelligence (AI) telah memicu transformasi substansial di berbagai sektor, mencakup bidang kreatif seperti desain grafis. AI dicirikan sebagai domain dalam ilmu komputer yang bercita-cita untuk mengembangkan sistem atau mesin yang mahir dalam melaksanakan tugas-tugas yang biasanya memerlukan kecerdasan manusia, termasuk pengambilan keputusan, pengenalan pola, dan pembelajaran. (Eriana & Zein, 2023). Dalam dunia desain grafis, AI tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu teknis, tetapi juga mengubah paradigma kreativitas dengan menjadi mitra kolaboratif bagi desainer. Penelitian ini berfokus pada penggunaan AI oleh desainer grafis di Kabupaten Badung, Bali, dengan menganalisis fenomena tersebut melalui perspektif estetika poshuman. Estetika poshuman menekankan hubungan simbiosis antara manusia dan teknologi dalam menciptakan karya yang bernilai estetis, di mana teknologi tidak lagi sekadar alat, tetapi juga subjek kreatif (Pepperell, 2009).
	Kajian pustaka ini bertujuan untuk memberikan landasan teoretis dan empiris dengan meninjau penelitian terdahulu yang relevan. Dengan memadukan definisi AI, konsep kreativitas dalam desain grafis, dan kerangka estetika poshuman, kajian ini akan menjelaskan bagaimana AI memengaruhi proses kreatif desainer grafis di Kabupaten Badung serta implikasinya terhadap estetika di era modern.
	Desain grafis sebagai disiplin seni dan komunikasi visual telah mengalami evolusi seiring kemajuan teknologi. Dahulu, desainer mengandalkan keterampilan manual seperti sketsa tangan dan alat tradisional. Namun, dengan munculnya perangkat lunak desain seperti Adobe Photoshop dan Illustrator, proses kreatif menjadi lebih efisien. Kini, AI membawa transformasi lebih lanjut dengan memperkenalkan fitur-fitur seperti pembuatan gambar otomatis, pengoptimalan desain, dan analisis estetika berbasis data (Satrinia dkk., 2023). Teknologi ini memungkinkan desainer untuk menghasilkan karya dalam waktu singkat dengan kualitas yang kompetitif.
	Menurut (Eriana & Zein, 2023), AI bekerja dengan meniru kemampuan kognitif manusia, seperti belajar dari data dan membuat keputusan berdasarkan pola yang dikenali. Dalam konteks desain grafis, AI dapat digunakan untuk menghasilkan elemen visual, menyarankan komposisi warna, atau bahkan menciptakan konsep awal berdasarkan input minimal dari desainer. World Intellectual Property Organization (WIPO, 2019) juga mencatat bahwa AI telah menjadi bagian integral dari ekonomi kreatif global, termasuk di negara berkembang seperti Indonesia.
	Di Kabupaten Badung, yang dikenal sebagai pusat pariwisata dan budaya di Bali, desainer grafis menghadapi tuntutan untuk memadukan elemen tradisional Bali dengan estetika modern dalam karya mereka. AI menawarkan solusi dengan mempercepat proses kreatif dan memungkinkan eksplorasi desain yang lebih luas. Namun, penggunaan AI juga memunculkan pertanyaan tentang peran manusia dalam kreativitas dan bagaimana estetika dihasilkan dalam kolaborasi dengan mesin.
	Untuk memahami fenomena ini, beberapa penelitian terdahulu dapat dijadikan acuan. Berikut adalah analisis tiga studi relevan yang mendukung penelitian ini:
1. Studi Kasus Pengembangan dan Penggunaan AI di Indonesia
	Penelitian oleh (Wahyudi, 2023) berjudul “Studi Kasus Pengembangan dan Penggunaan Artificial Intelligence (AI) Sebagai Penunjang Kegiatan Masyarakat Indonesia” mengeksplorasi penerapan AI di berbagai sektor, termasuk pendidikan, kesehatan, ekonomi, dan pertanian. Dengan pendekatan kualitatif, Wahyudi menemukan bahwa AI meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam aktivitas masyarakat. Temuan ini relevan karena menunjukkan adopsi AI yang luas di Indonesia, termasuk potensinya dalam industri kreatif seperti desain grafis. Namun, penelitian Wahyudi memiliki cakupan yang lebih umum dan tidak secara spesifik membahas desain grafis atau estetika. Penelitian ini berbeda karena memfokuskan analisis pada desainer grafis di Kabupaten Badung dan menggunakan perspektif estetika poshuman untuk mengevaluasi peran AI sebagai kolaborator, bukan sekadar alat pendukung. Dengan demikian, penelitian ini memperluas wawasan Wahyudi dengan konteks yang lebih spesifik dan teoretis.
2. Potensi AI dalam Kreativitas Desain
Penelitian kedua oleh (Satrinia dkk., 2023), berjudul “Potensi Artificial Intelligence dalam Dunia Kreativitas Desain”, membahas fitur teknis AI seperti pembuatan filter gambar, peningkatan kualitas gambar (enhancement), dan pembentukan gambar otomatis. Studi ini mengidentifikasi manfaat AI, seperti efisiensi waktu dan peningkatan produktivitas, tetapi juga menyoroti dampak negatifnya, seperti berkurangnya sentuhan manusiawi dalam desain. Persamaan dengan penelitian ini terletak pada fokusnya terhadap kreativitas desain. Namun, penelitian ini tidak hanya mengevaluasi aspek teknis AI, tetapi juga meneliti bagaimana desainer grafis di Kabupaten Badung mengintegrasikan teknologi ini dalam proses kreatif mereka dan memaknainya melalui estetika poshuman. Pendekatan poshuman menekankan bahwa estetika tidak lagi sepenuhnya bergantung pada manusia, tetapi merupakan hasil interaksi dinamis antara desainer dan AI (Pepperell, 2009). Dengan demikian, penelitian ini menawarkan dimensi filosofis yang lebih dalam dibandingkan studi Dwina dkk.
3. Dampak AI dalam Industri Kreatif Mahasiswa Seni Rupa
	Penelitian ketiga oleh (Enjelita dkk., 2024), berjudul “Dampak Penggunaan AI (Artificial Intelligence) dalam Industri Kreatif bagi Mahasiswa Seni Rupa Angkatan 2023 Universitas Negeri Semarang”, mengeksplorasi persepsi mahasiswa seni rupa terhadap AI. Studi ini menemukan bahwa mahasiswa merasa cemas akan ancaman pengurangan pekerjaan, tetapi juga mengakui manfaatnya, seperti peningkatan efisiensi dan kualitas karya. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dan menyoroti isu-isu seperti pelanggaran hak cipta dan otomatisasi kreativitas. Meskipun relevan dengan tema industri kreatif, penelitian ini berbeda karena subjeknya adalah mahasiswa, bukan desainer profesional seperti di Kabupaten Badung. Selain itu, penelitian ini mengadopsi kerangka estetika poshuman untuk menganalisis kolaborasi antara desainer dan AI, sejalan dengan gagasan (Pepperell, 2009) bahwa kreativitas modern melibatkan otomatisasi dan kemitraan dengan teknologi. 
2.3 Estetika Poshuman dalam Desain Grafis
Estetika poshuman muncul sebagai respons terhadap perkembangan teknologi yang mengaburkan batas antara manusia dan mesin. Menurut (Pepperell, 2009), estetika poshuman tidak hanya tentang keindahan visual, tetapi juga tentang pengalaman kolaboratif antara manusia dan entitas non-manusia, seperti AI. Dalam desain grafis, pendekatan ini relevan karena AI kini mampu menghasilkan karya yang tidak dapat dibedakan dari karya manusia, dan implikasinya terhadap estetika modern.
3. METODELOGI PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk menyelidiki penggunaan teknologi Artificial Intelligence (AI) oleh desainer grafis di Kabupaten Badung dari perspektif estetika poshuman. Pendekatan kualitatif dipilih karena memungkinkan peneliti untuk menyelidiki, menemukan, mendeskripsikan, dan memaparkan keistimewaan atau kualitas dari pengaruh sosial yang tidak dapat diukur melalui pendekatan kuantitatif (Jogiyanto, 2011). Selain itu, metode ini berlandaskan pada filsafat post-positivisme, dengan peneliti sebagai instrumen kunci, penarikan sampel secara purposive dan snowball, serta analisis data yang bersifat induktif untuk menjelaskan makna dibandingkan generalisasi (Sugiyono, 2012). Jenis penelitian yang dipergunakan adalah deskriptif, yang bertujuan mendeskripsikan fenomena secara terperinci, dan eksplanatif, yang menguji hubungan kausal antara penggunaan AI sebagai variabel independen dan kreativitas desainer grafis sebagai variabel dependen (Malhotra, 2020; Sekaran & Bougie, 2016).
Lokasi penelitian adalah Kabupaten Badung, Provinsi Bali, dipilih karena perkembangan pesat industri kreatif, khususnya desain grafis, di wilayah tersebut (Rukin, 2019). Berdasarkan Satu Data Indonesia Provinsi Bali tahun 2024, tercatat 352 usaha desain komunikasi visual di Kabupaten Badung dari total 417 usaha di Bali, menjadikannya pusat utama industri ini. Penelitian ini menggunakan data kualitatif sebagai data utama, diperoleh dari observasi dan wawancara, serta data kuantitatif seperti statistik dan demografi sebagai pelengkap. Sumber data primer berasal dari wawancara dan pengamatan langsung dengan informan, yaitu desainer grafis, pengguna AI, pengamat seni, dan pengguna awam, sedangkan data sekunder diperoleh dari buku, jurnal, dan artikel yang relevan. Informan terdiri dari informan kunci (misalnya owner studio desain dan pakar AI), informan utama (desainer grafis pengguna AI), dan informan pelengkap (pengamat industri dan konsumen), dipilih berdasarkan pengetahuan dan keterlibatan mereka dalam fenomena yang diteliti.
Instrumen penelitian utama adalah peneliti sendiri, yang terjun langsung ke lapangan, didukung oleh alat perekam suara, kamera, dan pedoman wawancara (Hardani, 2020). Teknik pengumpulan data meliputi observasi participant as observer, wawancara semi-struktur, dan dokumentasi (Matthew B. Miles & A. Michael Huberman, 2021; Miles & Huberman, 2014). Observasi dilakukan di lokasi kerja desainer grafis, wawancara disesuaikan dengan kenyamanan informan, dan dokumentasi mencakup foto, video, serta dokumen tertulis yang relevan. Analisis data mempergunakan model Miles dan Huberman, yang terbagi atas pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, dan pembuatan simpulan, dilaksanakan secara interaktif dan siklus untuk memastikan interpretasi yang akurat (Hartono, 2018). Pendekatan ini memungkinkan analisis mendalam terhadap bagaimana AI memengaruhi kreativitas desainer grafis di Kabupaten Badung.

4. HASILPENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Lokasi Penelitian
	Penelitian ini berfokus pada desainer grafis di Kabupaten Badung, Bali, yang menjadi pusat ekonomi kreatif dengan pertumbuhan pesat dalam industri desain komunikasi visual. Subjek penelitian adalah desainer grafis dengan latar belakang beragam, mulai dari otodidak hingga lulusan formal, yang bekerja secara freelance atau di studio profesional. Mereka ditandai dengan keterbukaan terhadap teknologi digital, khususnya AI, dalam praktik desain sehari-hari (Satu Data Indonesia Provinsi Bali, 2023). Objek penelitian, Kabupaten Badung, dipilih karena merupakan pusat industri kreatif dengan 352 dari 417 usaha desain komunikasi visual di Bali, didukung infrastruktur teknologi seperti internet cepat dan coworking space (BPS Kabupaten Badung, 2024; Dinas Perindustrian dan Perdagangan Provinsi Bali, 2024).

4.1.1 Geografi & Demografi

Kabupaten Badung terletak di Bali selatan, mencakup kawasan pariwisata seperti Kuta dan Seminyak. Wilayah ini memiliki kepadatan penduduk tinggi dan keberagaman demografis, meliputi masyarakat adat Bali, pendatang, dan pekerja asing di sektor kreatif (BPS Kabupaten Badung, 2024). Topografinya bervariasi dari pesisir hingga pegunungan, dengan infrastruktur yang mendukung mobilitas dan urbanisasi, khususnya di selatan, yang menjadi pusat studio desain dan freelancer internasional.

4.1.2 Dominasi Usaha Ekonomi Kreatif Bidang Desain Komunikasi Visual

Kabupaten Badung mendominasi usaha desain komunikasi visual di Bali dengan 84,34% dari total provinsi (Satu Data Indonesia Provinsi Bali, 2023). Faktor pendukung meliputi kedekatan dengan pusat pariwisata, yang meningkatkan permintaan materi promosi visual (Dinas Perindustrian dan Perdagangan Provinsi Bali, 2024), adopsi teknologi tinggi seperti Canva (Haryadi & Rahmasari, 2023), ekosistem kreatif dengan coworking space dan komunitas, serta populasi UMKM dan jaringan profesional global (Oktapiani & Mahyuni, 2025).

4.2 Penggunaan Teknologi AI oleh Desainer Grafis dan Relasinya dengan Perspektif Estetika Poshuman
Desainer grafis di Kabupaten Badung mengenal AI melalui media sosial seperti Instagram dan TikTok, yang mempopulerkan tren visual AI (Andikha Pradana, wawancara 24 April 2025; Jakpat, 2025). AI digunakan untuk eksplorasi ide, pembuatan visual, dan asisten teknis, mencerminkan estetika poshuman di mana teknologi menjadi mitra kreatif  (Pepperell, 2009).

4.2.1 Jenis Teknologi AI dalam Proses Pembuatan Desain

	Berbagai jenis AI digunakan, antara lain:

1. Machine Learning (ML): Mengenali pola dan memberikan rekomendasi desain, seperti pada (Eriana & Zein, 2023).
2. Natural Language Processing (NLP): Membantu brainstorming via ChatGPT (Agatha Putri Kusuma Dewi, wawancara 20 April 2025).
3. Deep Learning: Menghasilkan gambar otomatis via Midjourney (I Wayan Bill Natih, wawancara 21 April 2025).
4. Computer Vision: Mengedit elemen visual pada Canva dan Photoshop (Herry Sucahya, wawancara 20 April 2025).

4.2.2 Proses Kreatif antara Desainer Grafis dan AI
	Proses kreatif mencakup tiga dimensi estetika poshuman:
1. Teknologi Kreatif Kolaboratif: AI digunakan untuk ide (ChatGPT), visual otomatis (Midjourney), dan asisten teknis (Canva) (Agatha Putri Kusuma Dewi, wawancara 20 April 2025; Herry Sucahya, wawancara 20 April 2025).
2. Ketakterprediksian: Output AI sering tak terduga, memicu eksplorasi baru meskipun kadang tidak sesuai harapan (Herry Sucahya, wawancara 20 April 2025).
3. Kreativitas Kol TITLEaboratif: AI dilihat sebagai mitra yang memperluas kreativitas, meskipun berbeda dari kolaborasi manusia (Agatha Putri Kusuma Dewi, wawancara 20 April 2025).

4.2.3 Nilai Estetika dan Nilai Kreatif Penggunaan AI dalam Desain Grafis

	Desain buatan manusia dinilai lebih unik dibandingkan AI, yang cenderung generik (Herry Sucahya, wawancara 20 April 2025; Ni Nyoman Mulya Nira Virayani, wawancara 22 April 2025). Namun, AI mempercepat proses kreatif jika digunakan bijak (I Wayan Bill Natih, wawancara 21 April 2025). Diskusi GHSR Udayana (26 April 2025) menegaskan nilai estetika tergantung konteks penggunaan AI.

4.3 Implikasi Penggunaan Teknologi AI oleh Desainer Grafis
4.3.1 Implikasi Positif
	AI mempercepat proses desain dan mengatasi kebuntuan ide (Agatha Putri Kusuma Dewi, wawancara 20 April 2025; Herry Sucahya, wawancara 20 April 2025). Efisiensi waktu meningkat, dan eksplorasi gaya baru (Ni Nyoman Mulya Nira Virayani, wawancara 22 April 2025).

4.3.2 Implikasi Negatif

	AI berisiko mengurangi orisinalitas dan identitas desainer (Agatha Putri Kusuma Dewi, wawancara 20 April 2025). Risiko penyalahgunaan, seperti konten manipulatif, dan homogenisasi desain juga menjadi perhatian (Andikha Pradana, wawancara 24 April 2025; Herry Sucahya, wawancara 20 April 2025; GHSR Udayana, 26 April 2025).

	Desainer grafis di Kabupaten Badung mengadopsi AI sebagai mitra kreatif yang mendukung efisiensi dan eksplorasi, sesuai estetika poshuman. Namun, tantangan orisinalitas dan etika menuntut penggunaan AI yang bijak untuk mempertahankan kreativitas manusia.

5. KESIMPULAN
	Berdasarkan penelitian yang dilakukan terhadap lima informan di Kabupaten Badung, dapat disimpulkan bahwa penerapan teknologi Artificial Intelligence (AI) dalam praktik desain grafis kontemporer telah menunjukkan dampak yang signifikan. Temuan ini menunjukkan bahwa AI tidak hanya mempengaruhi proses kreatif dan cara kerja desainer, tetapi juga memperkaya interaksi antara manusia dan teknologi, serta memberikan perspektif baru terhadap estetika dalam konteks digital.
	Hasil penelitian ini mengungkapkan tiga poin utama yang menjadi fokus perhatian. Pertama, para desainer grafis memanfaatkan AI dalam berbagai tahapan desain, mulai dari eksplorasi ide hingga produksi konten yang dibutuhkan, seperti untuk media sosial dan identitas merek. Meskipun mereka mendapatkan keuntungan dalam hal efisiensi kerja, kesepakatan secara universal di antara informan adalah bahwa intervensi manusia pada akhir proses tetap krusial untuk mempertahankan kualitas dan orisinalitas desain. Hal ini menjelaskan bahwa meskipun AI berfungsi sebagai alat bantu, kreativitas manusia tetap tidak tergantikan.
	Kedua, AI tidak digunakan sepenuhnya untuk menciptakan hasil akhir desain. Sebaliknya, ia berfungsi sebagai bagian dari proses kreatif yang lebih besar di mana desainer memasukkan elemen manual, menggunakan perangkat lunak desain seperti Adobe Photoshop dan Illustrator. Fleksibilitas ini menunjukkan sikap strategis para desainer dalam merangkul teknologi, memperkuat pemahaman bahwa AI berfungsi sebagai mitra kolaboratif yang dapat dikendalikan.
	Ketiga, dalam kerangka pemikiran poshumanisme yang dikemukakan oleh Robert Pepperell, praktik desain grafis di era AI mencerminkan tiga dimensi utama, yakni: (1) kolaborasi teknologi kreatif di mana AI berperan dalam mempercepat proses desain sementara tetap mengedepankan keputusan estetika manusia; (2) ketakterprediksian yang berasal dari hasil AI yang sering kali melampaui harapan, memberikan peluang untuk eksplorasi kreatif yang baru; dan (3) kreativitas kolaboratif, yang menunjukkan bahwa kerja sama antara manusia dan AI membawa efektivitas waktu, meskipun kolaborasi antar manusia tetap memiliki nilai-nilai emosional dan pengalaman yang mendalam.
	Dalam konteks implikasi, penggunaan AI dalam desain grafis sangat bergantung pada bagaimana desainer memilih untuk mengintegrasikannya. Penggunaan yang bijaksana dapat menghasilkan dampak positif, sementara penggunaan yang berlebihan dapat menciptakan konsekuensi negatif. Temuan ini menonjolkan sebuah transformasi dalam cara berpikir dan bekerja para pelaku kreatif, di mana mereka tidak hanya melihat teknologi sebagai alat, tetapi juga sebagai entitas yang berkontribusi pada proses penciptaan.
	Saran-saran yang diusulkan dalam penelitian ini bertujuan memberikan kontribusi praktis maupun teoritis kepada berbagai pemangku kepentingan. Desainer grafis diharapkan dapat mengeksplorasi potensi AI sebagai mitra sambil tetap mempertahankan keunikan kultural dan elemen personalisasi dalam karya mereka. Pelaku industri perlu mengembangkan sistem kerja yang mengintegrasikan teknologi secara efektif tanpa mengabaikan nilai-nilai desain berbasis intuisi manusia. Pengguna dan klien desain disarankan untuk meningkatkan pemahaman mereka mengenai pentingnya kualitas estetika dan makna dalam desain, dan peneliti selanjutnya disarankan untuk memperluas kajian pada aspek etis dan dampak psikologis dari ketergantungan terhadap AI.
	Akhirnya, institusi pendidikan desain diharapkan untuk memasukkan materi terkait AI dan estetika poshuman dalam kurikulum mereka, guna mempersiapkan mahasiswa menghadapi realitas dunia kerja kreatif yang semakin terintegrasi dengan teknologi. Semua saran ini mengedepankan pentingnya menyesuaikan paradigma pemikiran terhadap teknologi sebagai bagian dari ekosistem estetika yang terus berkembang, memastikan bahwa kreativitas manusia tetap menjadi pusat dalam proses desain yang semakin canggih ini.
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