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Bapak dan Ibu yang budiman,

Syukur kepada Tuhan, bunga rampai “Kreativitas dan Inovasi 
dalam Seni Rupa dan Desain” telah terbit dan siap didistribusikan 
kepada masyarakat. Kita sebagai penulis telah dianugerahi 
kemampuan oleh Tuhan Yang Maha Esa untuk menuliskan 
gagasan, hasil penelitian, konsep, dan pemikiran yang orisinal 
untuk mengembangkan keilmuan dan dapat diaplikasikan oleh 
masyarakat untuk menyelesaikan permasalahan. Kehadiran bunga 
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rampai ini bermanfaat dan dapat mencerahkan wawasan kita tentang 
karya baru, pemikiran baru, ide, gagasan, karakter karya yang baru, 
dan media seni yang terus muncul seiring dengan perkembangan 
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menarik, relevan, dan dapat diapresiasi oleh masyarakat”

Sekian dan terima kasih.

Bandung, 19 Mei 2023
Koordinator,

Dr. Dra. Rosida Tiurma Manurung, M.Hum.
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KREATIF DALAM PEMBELAJARAN DAN 

PRAKTIK SENIRUPA
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Fakultas Desain dan Industri Kreatif Universitas Esa Unggul, karna.

mustaqim@esaunggul.ac.id

PENDAHULUAN 
Kemajuan sains dan teknologi sudah sejak lama memberi 

pengaruhnya bagi perkembangan dunia seni. Dapat dikatakan secara 
historis produk seni mencerminkan kemajuan teknologi yang dicapai 
suatu zaman di pelbagai wilayah peradaban kuno, bahkan lebih 
jauh lagi temuan-temuan arkeologis menunjukkan bagaimana seni 
menjadikan dunia kita seperti sekarang ini (Spivey, 2005). Hubungan 
seni dan teknologi memiliki sejarah panjang nan kompleks namun 
saling memberi makna satu sama lain dalam pengaruh dan kerja 
sama, bahwasannya teknologi telahpun memberikan seniman dan 
desainer metode kerja dan cara-cara baru untuk merupakan hal 
yang tidak dapat dipungkiri (Silka & Andreja, 2017). 

Ditinjau dari sejarah maka teknologi sederhana dengan 
kebutuhan hidup manusia purba, sejak mulanya mendorong 
manusia membentuk peralatan yang berguna untuk memudahkan 
pekerjaannya dan melindungi diri dari binatang buas dan cuaca 
alam. Selain peralatan teknis dari teknologi sederhana juga 
ditemukan secara terpisah jejak-jejak kesenirupaan manusia yang 
tidak kalah tuanya. Sejak revolusi industri pertama abad ke 18 di 
Inggris (Septianingrum, 2021), maka setiap tahun sains-teknologi 
meningkat, dimana-mana manusia mengembangkan semakin 
banyak peralatan teknis untuk menolong pekerjaan sehari-hari 
mereka (Boitel, 2019). Seiring dengan peningkatan teknologi, 
sebagaimana bidang-bidang lainnya, tentu saja seni mendapatkan 
pengaruhnya juga. Dalam banyak hal, seni, sains dan teknologi, 
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mereka telah berevolusi bersama satu sama lain dalam membentuk 
kehidupan manusia sehingga mendapatkan posisi di dunia 
sebagaimana kita lihat dewasa ini (Elgammal, 2019).

Gambar 1. Perkembangan Revolusi Industri dari Pertama – 
hingga ke Empat. (Sumber: https://sasanadigital.com/wp-content/
uploads/2022/12/Perkembangan-Revolusi-Industri-1024x627.webp)

Keniscayaan revolusi industri (Gambar 1) umumnya membentuk 
benak masyarakat dunia bahwa tidak ada lagi sisi kehidupan manusia 
yang tidak terkena dampak sains-teknologi (Schawb, 2019). Asumsi 
yang diyakini bahwa segala hal apapun di dunia ini, bidang apapun 
pasti terkena dampak revolusi industri akan mengalami disrupsi, 
atau guncangan, sehingga suka tidak suka, mau tidak mau, harus 
mengikuti segala transformasi teknologi agar tak ketinggalan zaman 
(Savitri, 2019).

Revolusi industri keempat memilih bentuk otomatisasi dunia 
siber sebagai medan peralihan realitas dunia fisik ke virtualitas 
dunia mental, yang pada ujungnya memengaruhi fisik manusia 
kembali. Ruang-ruang siber menciptakan masyarakat siber yang 
karena lajunya teknologi komunikasi menjadikan laju penyebaran 
informasi yang sulit dikendalikan. Maka menjalar di akhir abad ke 
20 sesuatu yang dicirikan irasional, eklektik radikal, dan pluralitas 
sebagai wacana posmodernisme (Hadi, 2005). Urgensi masyarakat 
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sibernetik membutuhkan literasi digital untuk dapat memperluas 
pemanfaatan teknologi dan media digital bagi kreativitas dalam 
mengekspresikan diri secara positif, meminimalisir ekses negatif 
dari disinformasi (Nugroho, 2020). Determinisme pelatar digital 
membentuk paradigma shareability, mendorong pengelola media 
mengejar traffic yang menghasilkan sebanyak mungkin klik, share, 
komentar, yang dalam konteks inilah lahir jurnalisme clickbait 
(Sudibyo, 2022). Salah satu kebenaran homo digitalis, meminjam 
istilah dari Rafael Capurro, adalah ‘…irasionalitas yang dihasilkan 
lewat inkoherensi dan kesesatan-kesesatan logis yang sensasional…’ 
(Hardiman, 2021, p. 53).

Tulisan ini mengritisi industri kreatif dalam konteks gempuran 
peranti komputer dan improvisasi kecerdasan buatan yang 
algoritmanya terus ditingkatkan, dimana semua orang akan berpikir 
bahwasannya keterampilan menggunakan media seni tradisional 
akan ditinggalkan sepenuhnya dan digantikan dengan kecekatan 
menyusun perintah logis bari-baris teks di depan komputer dan 
perangkat teknologis lainnya untuk dapat memroduksi karya-karya 
seni masa depan.

PEMBAHASAN
Teknologi komputerisasi digital dan internet of things telahpun 

membangun keyakinan baru bagi pelaku industri kreatif bahwa 
ketrampilan menguasai keduanya adalah modal utama menjalani 
revolusi industri keempat dan seterusnya. Makin banyak lembaga 
institusi masyarakat didirikan, semacam Masyarakat Industri Kreatif 
Teknologi Informasi (MIKTI), dengan meyakini bahwa digitalisasi 
adalah kemajuan progresif, suatu bentuk cita-cita modernitas zaman 
sekarang. Demikian pula yang terjadi pada bidang industri kreatif, 
sebagaimana bidang industri-industri lainnya, berkeyakinan bahwa 
segala sesuatu yang berbau digital akan membawa pada kebaruan 
dan kemajuan di bidang tersebut.

Bidang desain sendiri merupakan bentukan dari perpaduan seni 
dan teknologi, seperti komputer grafis, lukisan digital, pencetakan 
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tiga dimensional, gim virtual dan musik elektronik gim, untuk 
menyebut sedikit contoh dari komputasional di dunia senirupa 
dan desain. Desain produk industrial sendiri sudah sejak semula 
merupakan bentukan dari pengetahuan saintifik berkelindan dengan 
cakrawala estetiknya jiwa manusia. Bangunan desain arsitektural 
tidak mungkin terlepas dari pemanfaatan teknologi dari zaman ke 
zaman, dari revolusi industri satu ke revolusi industri berikutnya.

Namun, terdapat hal esensial yang perlu diwaspadai dengan 
hadirnya percepatan teknologis dan kemudahan akses pada 
informasi dewasa ini. Dampaknya terhadap pembelajaran seni, 
yang diantaranya seni murni dan desain terapan menjadi tulang 
punggung bagi dasar-dasar industri kreatif. Adanya kecenderungan 
mengusung produk-produk kreatif yang diproduksi melalui 
kemudahan-kemudahan digitalisasi menggiring pada pemikiran 
mendasar tentang otomatisasi di segala bidang pekerjaan. Berangkat 
dari masa awal revolusi industri dengan berkembangnya mesin-
mesin mulai dari otomatisasi mekanikal produksi manufaktur, kini 
mulai memasuki era otomatisasi manufaktur digital.

Digitalisasi, dan atau internet of things, memengaruhi cara 
pandang demokratisasi di segala hal, termasuk pemikiran bahwa 
setiap orang adalah desainer dan dengan pengembangan perangkat 
aplikasi komputer dan gawai, maka siapa saja dapat mendesain 
sesuai keinginannya tanpa batas. Ketidakmengenal batasan inilah 
yang tampaknya akan menjadi persoalan tersendiri. Tom Nichols 
(2018) menyebutnya sebagai obsesi memuja ketidaktahuan dalam 
bukunya ‘Matinya Kepakaran’ – The Death of Expertise (2017), yang 
barangkali justru bisa menjadi tidak ‘Enaknya Berdebat dengan 
Orang Goblok’ karya Puthut EA (2018), karena semua orang di 
segala usia, selagi terjangkau jaringan wifi internet, maka dapat 
memeroleh ‘pengetahuan’ apa saja dari saluran-saluran, situs-situs 
media baik berupa teks, audio dan video. Semakin hari semakin 
baik kualitas tampilan performatif visual dan suaranya, dan dengan 
teknik kecerdasan buatan (artificial intelligence) muncul beragam 
aplikasi yang orang-orang tidak perlu susah payah memelajari 
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pembuatannya. Semua orang bisa merasa menjadi pintar tentang 
segala sesuatu, sehingga menjadi ketidaktahuan yang menggejala 
melupakan adanya manusia pintar yang harus bekerja terlebih dulu 
mencari, membangun dan memuatkan pengetahuan-pengetahuan 
di saluran-saluran pengetahuan itu.

Mawas diri atau kewaspadaan terhadap kemungkinan 
ketidaktahuan ini dibutuhkan semenjak dini, yaitu sebentuk 
kesadaran tentang adanya landasan mendasar yang secara tidak 
kita sadari punya andil membentuk pengetahuan kita. Teknologi, 
khusunya teknologi informasi dan komunikasi digital, memang 
secara signifikan memberi peluang baru bagi dunia industri kreatif 
terutama pada pembelajaran senirupa dan desain. Sejak sepuluh 
tahun yang lalu riset-riset publik seperti ditunjukkan pada Gambar 
2 di bawah ini, menunjukkan respon positif atas dampak teknologi 
bagi dunia seni.

Gambar 2. Pendapat Umum terhadap Manfaat Internet 
bagi dunia Seni. (Sumber: https://www.pewresearch.

org/internet/wp- content/uploads/sites/9/media/
C3BB98FF4ECA496C9514CC949DE661E4.jpg)
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Keyakinan atas dasar hasil-hasil pengukuran dan kondisi kekinian 
industri kreatif ini menuntut pengubahan dasar-dasar pembelajaran 
dan juga luaran-luaran hasil belajar senirupa dan desain, yaitu 
keharusan melibatkan, menggunakan, dan memroduksi produk atau 
karya seni dan desain yang berteknologi tinggi. Seni dengan media 
tradisional harus digantikan atau dipadukan dengan media baru 
demi menjaga keberlangsungan atau kekontemporeran suatu karya 
sebagai hasil pembelajaran yang memenuhi kebutuhan zaman. 
Muncullah selari dengan itu tuntutan agar setiap persoalan seni 
dan desain harus diselesaikan dengan pendekatan imiah atau sikap 
ilmiah, suatu point utama dalam gejala saintisme yang telah muncul 
sejak abad Pencerahan di Perancis abad ke-18 (Taufiqurrahman, 
2021). Akibat saintisme di Eropa muncullah krisis ilmu pengetahuan 
dikarenakan cara pandang yang menyeragamkan semua metode 
ilmiah adalah metode ilmu alam positivistik yang dapat diterapkan 
di segala bidang, meskipun itu di luar objek-objek ilmu alam (Prajna-
Nugroho, 2022), seperti yang terjadi pada senirupa dan desain.

 Sebagaimana dewasa ini, karena tuntutan keilmiahan yang 
tidak disadari dasar ontologisnya, maka setiap karya seni dan 
desain dituntut menggunakan data ilmiah serta permintaan akan 
pembuktian atas asumsi hipotesis dalam berkesenian atau mendesain 
segala sesuatunya. Padahal ontologi positivis yang berpusat pada 
fakta alamiah yang ditelisik oleh pengamat, bukan pembuat karya 
seni. Epistemologi positivisme didapat dari pengerjaan metode 
ilmiah dimana diandaikan seorang perupa, seniman, desainer 
bekerja bak peneliti yang mengobservasi sesuatu gejala kreatif 
kemudian membangun hipotesis, lalu melakukan eksperimen 
dan verifikasi. Berbeda dengan penelitian saintifik, yang ujungnya 
menemukan semacam formula atau hukum ilmiah, seorang seniman 
dan atau desainer berakhir dengan menciptakan karya berupa 
benda seni atau produk desain. Aksiologi positivis memercayai 
bahwa penerapan metode ilmiah membawa pada kebenaran yang 
objektif, netral dan bebas nilai (Wibowo, 2022), sedangkan Seni 
pada dasarnya terkait dengan nilai-nilai humanis tertentu yang 
membentuk peradaban manusia dari zaman ke zaman.
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Kreativitas dan inovasi menjadi dua jargon yang paling 
digaungkan belakang hari ini. Peranan humanitas kemanusiaan 
tampaknya diukur dengan keberhasilan menciptakan produk-
produk baru yang kreatif dan inovatif, namun dalam bingkai 
kesuksesan ekonomis dan terobosan saintifik. Walau demikian, 
kebanyakan buku-buku bertemakan pendidikan dunia seni masih 
mengutamakan kritik terhadap sisi nilai kemanusiaan dalam 
pembelajaran dan praktik berkesenian (Irawan, 2017; Masunah & 
Narawati, 2003; Pamadhi, 2012; Prawira & Tarjo, 2018; Rohidi, 2014; 
Sobandi, 2008; Sugianto & Rohidi, 2021; Sutiyono, 2012; Triyanto, 
2017).

Diskusi dan pemahaman akan dampak teknologis dan 
saintifikasi, tuntutan keharusan mengilmiahkan senirupa dan desain, 
belum begitu banyak dikemukakan. Digitalisasi dan komputasional 
yang menjadi medium baru bagi senirupa dan desain belum 
menjadi bahan diskusi kritis, selain ungkapan umum bahwa seni 
dan desain mendaya-gunakan teknologi sebagai medium untuk 
kreativitasnya, sedangkan paradigma saintisme yang mewajibkan 
penyertaan tulisan-tulisan laporan karya berbasis keilmiahan 
ala riset sains teknologi kurang mendapat perhatian yang kritis. 
Muncul anggapan bahwa tanpa penulisan yang berbasis keilmiahan 
saintifik, maka penulisan tentang dan karya seni dan produk desain 
itu sendiri dipandang kurang dapat bersaing di dunia pendidikan 
tinggi, terutama dalam mendapatkan hibah-hibah, apabila tidak 
mengikuti kaidah-kaidah keilmiahan dunia sains teknologis.

Sekali lagi, teknologi pencarian otomatisasi dan kecerdasan 
buatan tidak terhindarkan pengaruhnya di seni pada berbagai 
media. Kemajuan niscaya memengaruhi cara seniman dan desainer 
berhubungan dengan karya mereka. Tidak mungkin dipungkiri 
bahwa sebelumnya tidak pernah terpikirkan akan semudah ini 
teknologi informasi dan komunikasi meningkatkan aksesibilitas 
terhadap data dari berbagai citra gambar, dan teks pemikiran di 
tingkat global sehingga memperluas cakrawala kreativitas para 
penggunanya. Saat ini, intuisi dunia komputer lebih mirip manusia, 
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salah satu cabang kecerdasan buatan, yaitu algoritma pembelajaran 
mesin – machine learning (ML) memungkinkan komputer untuk 
mengartikan semua data baik terstruktur maupun yang tidak. 
Pembelajaran mesin mengubah setiap jejak data yang tidak 
terstruktur menjadi sumber kekayaan daya data yang terorganisir 
dan didambakan (Armstrong, 2021). 

Hasilnya teknikalitas perangkat gawai dan aplikasinya telah 
mengubah cara kerja para seniman dan desainer, meski didahului 
dengan memimikri cara kerja media dan peralatan alat tradisional 
seperti warna cat, pensil, airbrush, ukiran hingga bangunan 
arsitektural dari teknologi terdahulu, dalam upaya menciptakan 
ide-ide orisinal dan inovatif di tengah-tengah gempuran pandangan 
sebelah mata yang menilai dengan khawatir bahwa produk seni 
dan desain yang dikarang secara digital dan artifisial (semacam 
pemodelan obyek rupa tiga dimensional virtual dengan perangkat 
lunak) seringkali dinilai sebagai versi yang kurang otentisitasnya. 
Sementara disisi lain, seniman digital dan desainer yang bekerja 
dengan arus digitalisasi harus terus berkolaborasi agar dapat 
menguasai beragam perangkat dan peralatan dan mengasah 
ketrampilan teknik mereka, sehingga mereka dapat menerjemahkan 
visi dan melahirkan buah imajinasi kreatif yang otentik. Namun, 
pertanyaannya, masih adakah yang orisinil atau otentik di dunia 
yang serba digital artifisial ini?

Lukisan-lukisan terkenal dapat dengan mudah direproduksi, 
lukisan dapat pula digubah oleh seorang desainer grafis atau 
peretas komputer pada tingkat yang sangat maju melalui 
ketersedian beragam fitur opsional guna mengutak-atik (tweaking) 
sehingga mendapatkan setelan terbaik (fine-tuning) yang membuka 
kemungkinan-kemungkinan tanpa batas bagi siapa saja, bukan hanya 
seniman atau desainer, berkesempatan untuk mengekspresikan diri 
dengan lebih kreatif dan atraktif. Pada akhirnya, teknologi canggih 
ini bagaimanapun dapat dikatakan memunyai potensi meredam 
nyala hasrat kreativitas, karena bukan hanya seniman atau desainer 
yang terserap oleh kemampuan teknologi yang sangat besar ini, 
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namun karena kecanggihan teknologis ini memudahkan bagi siapa 
saja untuk mengakses dan mengolah sejauh-jauh yang masing-
masing inginkan, tanpa perlu merasakan apalagi menyadari ideologi 
paradigmatik ‘saintisme’ yang melatar-belakangi situasi kondisi 
kontemporer ini. Jargon kecanggihan mesin ini umumnya kita 
dengungkan sebagai hanya imajinasilah yang menjadi batasan 
pemikiran manusia.

Diantara beberapa seniman lawas yang mampu beradaptasi, 
seperti David Hockney di usianya yang ke-76 tahun, pelukis cat 
minyak terkenal, kini mendapatkan ketenarannya kembali lewat 
gawai tablet digital sebagai alat dan medium utama kekaryaannya. 
Namun, dengan hadirnya kecanggihan kecerdasan artifisial di 
perangkat lunak yang mampu menjelajah, menyusun komposisi dan 
sekaligus menawarkan beragam alternatif dengan penggunaan filter 
dan template apapun, maka seni digital pun kini dipaksa dalam waktu 
singkat untuk segera melakukan remediasi atau refashion kembali. 
Komputerisasi seni, yang awalnya hanya merupakan eksprimentasi 
para perancang perangkat lunak untuk menunjukkan bahwa 
mesin komputer dapat mengkreasikan luaran yang mirip karya 
seni, kini menuntut kesetaraan pengakuan dengan memungkinkan 
penyusunan komposisi pengkodean pemograman perangkat lunak 
semacam Processing yang lahir di Media Lab. MIT sejak 2001 lalu.

Sulit untuk tidak melebih-lebihkan pentingnya literasi 
komputasional di kehidupan abad ke-21 ini. Pemrograman komputer, 
yang dulunya merupakan keterampilan esoteris dalam teknik 
dan bisnis, kini mendapatkan penerapan yang luas pada bidang-
bidang kreatif seperti tentu saja seni rupa, desain, arsitektur, musik, 
humaniora, jurnalisme, aktivisme, puisi, dan lainnya. Kreator kode 
kreatif adalah mereka yang kita kenal sebagai seniman, desainer, 
arsitek, musisi, dan penyair yang mulai menggunakan pemrograman 
komputer dan perangkat lunak khusus sebagai pilihan media 
ekspresi mereka. Praktik berkesenian ini mengaburkan perbedaan 
antara seni dan desain dan sains dan teknik, dan mudah tergelincir 
dalam peristilahan bidang interdisipliner. Pembelajaran kreatif 
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semacam ini telah menghadirkan serangkaian praktik kebudayaan 
yang tengah berkembang dikenali sebagai “pengkodean kreatif” 
(creative coding) (Levin & Brain, 2021).

Hal-hal yang penulis ungkapkan dalam kalimat-kalimat diatas 
mungkin akan dirasakan menggiring kepada pemahaman bahwa 
segala sesuatunya sudah terkomputisasi sedemikian dalamnya. 
Maka dengan kondisi yang demikian, setiap kerja dan karya seni dan 
desain seharusnya diukur efektifitas dan efisiensinya berdasarkan 
ukuran-ukuran yang sesuai dengan keilmiahan saintifik, yaitu 
keilmiahan dunia komputer. Lalu, pertanyaannya, pengukuran 
kreativitas dalam dunia komputasi ini memakai alat ukur apa? 
Adakah keasyikan bermain dengan pengkodean kreatif berujung 
pada hasil nominal bernilai ekonomis nan produktif?

Pada kenyataannya, memang kreativitas bukanlah eksklusif 
yang disangka hanya ditunjukkan di bidang senirupa dan desain, 
namun dorongan bermain di dunia seni inilah yang sebaliknya 
menjadi rujukan atau orientasi bagi bentuk kreativitas di bidang 
sejenis sains teknologi komputasional sekalipun. Maka dari itu, 
dibutuhkan keterlibatan apresiasi dan kritik seni yang bisa menilai 
secara maknawi hasil kreativitas karya seni digital dan artifisial 
dengan timbang rasa kesadaran untuk tidak jatuh ke dalam saintisme 
akibat rasa inferioritas medium seni tradisional pada umumnya 
dihadapan kecanggihan performatif seni media baru, yang artisifisal 
sekalipun. Kecerdasan buatan bergantung pada kreativitas penyusun 
programmnya, ianya sebagai mesin dengan kecanggihan yang terus 
menerus ditingkatkan, cukup handal meniru beberapa sikap-sikap 
manusia, namun tidak dapat memahami pengalaman emosional. 
Hal-hal emosional tidak bisa diduplikasi karena komputer tidak 
bisa ‘merasakan’ apa-apa, hal itu dikarenakan komputer hanya bisa 
mengolah data dan fakta, tetapi pemahaman manusia akan ‘sesuatu’ 
adalah sumbernya data dan fakta-fakta (Marks II, 2022). Manusia 
sendiri bukanlah seonggok basis data atau serangkaian data faktual, 
akan tetapi manusia adalah ‘makhluk’ yang menciptakan dirinya, 
dimana dirinya dan dunia fakta membentuk dalam ketika proses 
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menghidupi atau menghayati kehidupannya di dunia itu sendiri 
(Dreyfus, 1992).

PENUTUP
Kewaspadaan terhadap gejala saintisme yang dikritisi dalam 

tulisan ini kiranya adalah agar tuntutan keilmiahan pada bidang 
senirupa dan desain tidak serta merta diartikan bahwa setiap 
pemanfaatan atau pengaplikasian teknologi baik itu metode 
caranya atau peralatan teknis yang digunakan maka sebuah karya 
seni atau desain terapan secara otomatis memunyai nilai lebih dari 
medium sebelumnya. Walhal, nilai-nilai itu adanya bukan pada 
penerapan peralatan teknis teknologis atau digitalisasi melainkan 
pada kesadaran atau mawas diri dalam menggunakan dan 
mengaplikasi teknologi dalam proses bermain, kebersenian dan 
kekaryaan. Seniman dan desainer seharusnya belajar menjaga jarak 
dan menimbang tempat ketimbang hanyut dalam arus teknokratis. 
Akhirul kata, dengan mengibaratkan seorang peneliti yang meneliti 
virus tanpa harus menyerap virus ke dalam tubuhnya, demikian 
sebaiknya pula disarankan seniman dan desainer membangun 
disiplin keilmuannya yang seyogyanya bukan murni saintis, 
melainkan jadi seorang homo digitalis yang humanis (digital 
humanities) yang punya andil membangun industri kreatif tanah air.
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GLOSARIUM 
Indusri Kreatif : Industri yang lahir dari kreativitas, keterampilan, 

dan bakat yang kemudian berpotensi membuka 
lapangan pekerjaan dan penciptaan kekayaan 
melalui eksploitasi intellectual property (IP).

Performatif : Ditunjukkan, sesuatu yang diperlihatkan 
perbuatannya, ditampilkan hasilnya.

Kebersenian : Mengandung praktis seni yang bersifat artistik 
maupun estetik.
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