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ABSTRAK 

Colorado State Fair adalah acara karnival yang diadakan sekali dalam setiap 

tahunnya dan diadakan di negara bagian Amerika Serikat, yaitu di negara bagian 

Pueblo. Event Colorado State Fair terdapat beberapa serangkaian acara yang dapat 

diikuti oleh semua orang di berbagai negara. Diantarannya adalah acara pameran 

seni, pameran kuda, perlombaan, konser musisi, penari, dan komedian. Dalam 

perlomabaan karya seni yang diadakan di Colorado State Fair terdapat perlombaan 

karya seni yang dimenangkan oleh seorang desainer game bernama Jason Allen 

yang memenangkan perlombaan seni dengan kategori karya seni digital. Dalam 

perlombaan tersebut Jason Allen menggunakan sebuah Artificial Intelligence yang 

bernama Midjourney. Dengan kemanangan Jason Allen yang menggunakan AI 

tersebut mengakibatkan beberapa perdebatan dari peserta lainnya. Ada yang 

menyebutkan bahwa hal tersebut merupakan kecurangan dan ada juga yang 

mengatakan bahwa hal tersebut boleh boleh saja. Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengetahui bagaimana resepsi seorang pekerja kreatif digital terkhusus grafik 

desain dan ilustrtor dalam pemberitaan Smithsonian Magazine pada kemenangan 

di perlombaan karya seni Colorado State Fair. Peneliti menggunakan pendekatan in 

depth interview atau wawancara mendalam mengenai fenomena yang terjadi. Serta 

peneliti juga menggunakan observasi untuk mendapatkan referensi dan bahan 

bahasan dalam penelitian. Banyak yang beranggapan bahwa hal tersebut boleh saja. 

Tetapi, seharusnya tidak menggunakan teknologi artificial intelligencei dalam 

pembuatan karya seni, terutama dalam sebuah perlombaan. Serta banyak informan 

yang mengatakan bahwa teknologi artificial intelligence tidak dapat menggantikan 

pekerja kreatif seutuhnya, karena harus ada campur tangan dari manusia sendiri 

agar karya tersebut original, serta pesan pesan yang ingin disampaikan dapat 

tersampaikan dengan jelas dan tepat sasaran. 

 

Kata kunci: Artificial Intelligence, Pekerja kreatif, Colorado State Fair 
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ABSTRACT 

The Colorado State Fair is a carnival event held annually in the United States, 

specifically in the state of Pueblo. The Colorado State Fair features a series of 

events that can be attended by people from various countries. Among them are art 

exhibitions, horse shows, races, concerts by musicians, dancers, and comedians. 

All talents can be showcased and displayed at the Colorado State Fair. In the art 

competition held at the Colorado State Fair, a game designer named Jason Allen 

won the competition in the digital art category. In the competition, Jason Allen used 

an Artificial Intelligence named Midjourney. Jason Allen's victory using AI led to 

several debates among other participants. Some said that it was cheating, while 

others said it was permissible. The purpose of this research is to understand the 

reception of digital creative workers, particularly graphic designers and 

illustrators, to the news in Smithsonian Magazine about the victory in the Colorado 

State Fair art competition. The researcher used an in-depth interview approach to 

investigate the phenomenon. The researcher also used a Observation to obtain 

references and discussion materials for the study. Many believe that it is 

permissible. However, it is argued that artificial intelligence technology should not 

be used in creating artwork, especially in a competition. Many informants stated 

that artificial intelligence technology cannot fully replace creative workers, as 

there must be human intervention to ensure the originality of the work, and the 

messages intended to be conveyed can be delivered clearly and effectively. 
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