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Abstract

This paper tries to investigate the role of art and the creative process in the 
creative industries’ entrepreneurs using a qualitative approach. The samples were 
22 entrepreneurs from 3 industries, namely printing, architecture and music. From 
the investigation revealed that art were very helpful for the creative industries 
entrepreneurs, because it stimulates a creation of new ideas. The skill in the art 
also has many advantages. Meanwhile the creative process consists of many 
stages and phases, the role of emotion and sense in this process is very significant. 
But   sensitivity can be trained by education too. The reference seeking also 
important to enhance sensitivity, surprisingly internet become the very important 
source in that process.
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PENDAHULUAN

Perbincangan mengenai ekonomi kreatif semakin mengemuka akhir-akhir 

ini. Ekonomi kreatif dipercaya sebagai gelombang baru dalam tren ekonomi dunia 

setelah era bioteknologi, informasi dan komunikasi. Sebagai gelombang baru 

dalam wacana pemikiran dunia praktis menimbulkan berbagai pro dan kontra dari 

berbagai kalangan dan organisasi. 

UNCTAD ( 2008 ) mendefinisikan ekonomi kreatif sebagai :



Ekonomi kreatif adalah konsep yang berkembang yang berdasar pada aset kreatif 

yang secara potensial dapat menggerakkan pertumbuhan ekonomi dan 

pembangunan .

• dapat membantu perkembangan peningkatan pendapatan, penciptaan lapangan 

kerja dan pendapatan ekspor serta di sisi lain mempromosikan inklusi sosial, 

keberagaman kebudayaan dan pembangunan manusia.

• meliputi aspek-aspek ekonomi, sosial dan budaya yang berinteraksi dengan 

teknologi, kepemilikan intelektual dan tujuan kepariwisataan.

• adalah seperangkat aktivitas ekonomi berbasiskan pengetahuan berdimensi 

pembangunan yang mempunyai hubungan yang saling silang terhadap tataran 

makro dan mikro terhadap perekonomian secara keseluruhan.

• adalah pilihan pembangunan yang dapat dikerjakan yang memerlukan inovasi, 

respon kebijakan multidisiplin, dan tindakan dari dalam kementrian.

• Dijantung ekonomi kreatif adalah industri kreatif. 

Pasar global untuk barang dan jasa industri kreatif yang diperdagangkan 

telah menunjukkan dinamika dari tahun ke tahun. Nilai dari eksport barang dan 

jasa industri kreatif telah mencapai 424 milyar dollar pada tahun 2005, senilai 3,4 

persen dari nilai perdagangan dunia . Apabila diperbandingkan dengan nilainya 

pada tahun 1996 senilai 227 milyar dollar, maka terdapat pertumbuhan sebesar 8,7 

persen per tahun pada periode 2000-2005. tren kenaikan ini sepertinya akan 

berlanjut sepanjang dekade ini, memberikan prospek yang positif tehadap 

permintaan global ( UNCTAD : 2008 ).



Pemerintah Indonesia dalam hal ini Departemen Perdagangan RI saat ini 

sudah berhasil dipetakan 14 sektor industri kreatif antara lain: (1) periklanan, (2) 

arsitektur, (3) pasar seni danbarang antik, (4) kerajinan, (5) desain, (6) fesyen, (7) 

video, film, dan fotografi, (8)permainan interaktif, (9) musik, (10) seni 

pertunjukan, (11) penerbitan dan percetakan, (12) layanan komputer dan piranti 

lunak, (13) televisi dan radio, dan (14) riset dan pengembangan. Menteri 

Perdagangan Mari Elka Pangestu mengatakan  bahwa sumbangan ekonomi kreatif 

sekitar 4,75% pada PDB 2006 (sekitar Rp 170 triliun rupiah) dan 7% dari total 

ekspor pada 2006. Pertumbuhan ekonomi kreatif mencapai 7,3% pada 2006, atau 

lebih tinggi dari pertumbuhan ekonomi nasional sebesar 5,6%. Sektor ekonomi itu 

juga mampu menyerap sekitar 3,7 juta tenaga kerja setara 4,7% total penyerapan 

tenaga kerja baru. Kontributor tujuh terbesar adalah (1) fesyen dengan kontribusi 

sebesar 29,85%, (2) Kerajinan dengan kontribusi sebesar 18,38%, dan (3) 

periklanan dengan kontribusi sebesar 18,38%, (4) televisi dan radio, (5) arsitektur, 

(6) musik, dan (7) penerbitan dan percetakan ( Simatupang , 2008 ).

Kewirausahaan sering disebut dalam berbagai slogan dalam lingkaran 

kebijakan industrial, kewirausahaan dipandang sebagai inisiator penciptaan 

lapangan kerja, membantu perkembangan struktural dan menciptakan keuntungan 

komparatif. Menurut Schumpeter ( 1912 ) dalam Hoezl ( 2005 ), berargumen 

bahwa perusahaan baru yang lebih inovatif menggantikan perusahaan lama yang 

kurang inovatif, dan selanjutnya memimpin menuju pertumbuhan ekonomi yang 

lebih tinggi. Industri kreatif , dalam posisinya saat ini, sering dipandang sebagai 

salah satu dari sedikit sektor yang memiliki potensi untuk meningkatkan 



pertumbuhan dan menciptakan lapangan kerja. Dan lebih dari itu, industri kreatif 

memberikan masukan yang penting bagi industri lain seperti industri desain dan 

pariwisata.

Florida ( 2002 ) menyatakan bahwa lingkungan perkotaan dapat menjadi 

faktor penting dalam menarik bakat kreatif yang mendorong peningkatan pusat 

aktivitas nonmaterial untuk inovasi teknologi, budaya, dan sosial. Dia menyebut 

bakat-bakat ini dengan nama kelas kreatif, yang didefinisikan dengan keahlian 

yang unik dalam bidang inovasi dan produksi nonmaterial. Dari perspektif yang 

diambil oleh Florida tersebut, dapat disimpulkan bahwa para wirausaha dalam 

industri kreatif ini berasal dari apa yang dinamakannya sebagai kelas kreatif. 

Maka pengusaha dalam industri kreatif dapat diartikan sebagai wirausaha berbakat 

yang mampu mentransformasikan ide-ide menjadi produk dan jasa kreatif bagi 

masyarakat. 

Salah satu hal yang terpenting dalam industri kreatif adalah inovasi, peran 

penting inovasi tersebut mungkin lebih besar peranannya dalam industri kreatif 

dibandingkan dengan jenis industri lain. Siklus hidup produk lebih pendek dalam 

mayoritas produk industri kreatif ( Vogel, 2003, dalam Handkle, 2007 ). Hal ini 

dapat dipahami karena perkembangan produk industri kreatif yang cepat berganti 

sejalan dengan kreativitas dari para produsennya yang juga berkembang, dan 

masyarakat penikmat produk industri kreatif adalah masyarakat yang dinamis dan 

selalu ingin mengonsumsi hasil kreativitas yang terbaru. 

Handkle ( 2007) mengemukakan bahwa terdapat dua jenis inovasi dalam 

industri kreatif yang dinamakan dengan  content innovation dan humdrum



innovation . content innovation adalah inovasi yang terkait dengan isi kreasi dari 

media/produk , kemudian humdrum innovation adalah  inovasi yang terkait 

dengan penggunaan teknologi dan aspek-aspek jasa konvensional lain dalam 

industri kreatif.  

Pendidikan merupakan modal utama di dalam industri kreatif, contohnya 

adalah pada bidang komputer dan perangkat lunak, suatu bidang yang 

memerlukan proses pembelajaran secara terus menerus karena perkembangannya 

yang cepat. Contoh lainnya adalah bidang riset dan pengembangan, yang juga 

hanya dapat diikuti dengan modal pendidikan yang memadai. Serta bidang-bidang 

lain dalam industri kreatif juga secara mutlak tidak dapat dipisahkan dari 

pendidikan.

Seni merupakan salah satu elemen yang penting dalam industri kreatif, 

bidang seperti arsitektur, pasar seni danbarang antik, kerajinan, desain, fesyen, 

video, film, dan fotografi, , musik, dan  seni pertunjukan merupakan bidang-

bidang dalam industri kreatif yang sarat akan seni.

Untuk dapat menjadi kreatif seseorang perlu untuk membangun konsep 

diri terlebih dahulu, dan hal tersebut adalah salah satu peran dari seni .Wislesky ( 

2007 ), menyatakan bahwa seni  dapat membantu  pembangunan konsep diri yang 

diinginkan konsep diri  menjadi lebih berarti.

Potts et all (2008) dalam hubungannya dengan definisi dan cakupan dari 

industri kreatif mengemukakan bahwa seni memberikan jasa yang evolusioner 

yang memberikan keuntungan baik kepada masyarakat maupun perekonomian 

baik secara  individu maupun agregat. Industri kreatif sebagai generalisasi dari 



seni memiliki nilai ekonomi dan sosial yang positif. Nilai ini akan menjadi besar 

ketika perkembangan dari keadaan sosial dan teknologi yang dimiliki oleh 

manusia berkembang dengan pesat, seperti yang belakangan ini terjadi pada 

masyarakat posindustri saat ini.

Seni menurut Encarta Encyclopedia adalah produk dari kreativitas 

manusia dimana material dibentuk atau depilih untuk menuangkan ide, emosi atau 

bentuk menarik yang bersifat visual. Seni sangat terkait dengan kreativitas 

manusia. Terdapat keterkaitan antara seni dengan ekonomi. Dalam industri kreatif 

seni diduga menjadi salah satu faktor yang dominan dalam jenis industri ini. 

Kreatifitas manusia yang sering diungkapkan melalui seni, dan dalam industri 

kreatif kreativitas manusia merupakan faktor yang signifikan. 

Potts ( 2008 ) mengemukakan bahwa nilai dari seni adalah dalam kebaruan 

idenya, dan hal itu jugalah yang menjadi dasar bagi nilai dalam ekonomi. Nilai 

dari seni adalah pusat dari pertumbuhan pengetahuan dalam sistem inovasi kreatif. 

Hal ini dikemukkannya untuk  meniolak pembedaan antara seni halus 

eksperimentatif dengan industri keatif komersial, seperti yang sering dikatakan 

merupakan  pengaruh ekonomi.  Hubungan yang terjadi bersifat sederhana, yaitu 

dari percobaan eksperimental menuju aplikasi praktek. . 

Berdasarkan hal tersebut di atas diketahui bahwa Industri kreatif 

memerlukan inovasi dan kreatifitas yang lebih dibandingkan dengan industri 

lainnya. Oleh karena itu, kewirausahaan dalam industri kreatif memerlukan 

masukan  yang harus mendukung proses inovasi dan kreatifitas tersebut. Sebagian 



besar industri kreatif mempunyai muatan seni yang tinggi, seni juga mempunyai 

hubungan dengan kebaruan ide, yang merupakan inti dari kreatifitas itu sendiri.

TINJAUAN PUSTAKA

Wacana  mengenai ekonomi kreatif yang berisi industri-industri kreatif 

dikemukakan oleh beberapa ahli. Florida (2002) mengemukakan bahwa 

kreativitas merupakan pendorong utama pertumbuhan ekonomi. Ekonomi kreatif 

didefinisikan secara luas dan juga kelas kreatif dibedakan menurut pekerjaan-

pekerjaan tertentu. Kota-kota yang kaya akan aspek teknologi, bakat dan toleransi 

adalah tempat-tempat dimana komunitas kreatif tumbuh dan berkembang yang 

menjanjikan keuntungan ekonomi dan sosial.

Tepper ( 2002 ) mengemukakan telah dilakukan beberapa inisiatif yang 

mencoba untuk mengukur kuantitas kontribusi dari industri kreatif terhadap 

perekonomian nasional , dengan menggabungkan beberapa aktivitas yang 

berbeda, kecenderungan mengenai hal ini masih kabur, belum dapat diketahui 

kejelasannya, selanjutnya walaupun laporan nasional dari industri kreatif 

ditujukan untuk mencari kebijakan akhir, masih belum jelas pengaruh apa yang 

didapat dari permasalahan ini, dan akhirnya lebih baik untuk berpikir mengenai 

industri kreatif ini pada tataran lokal dan regional, dimana isu mengenai kebijakan 

yang terkait dengan ekonomi dan angkatan kerja lebih jelas, dan lebih mudah 

untuk menemukan sinergi dari berbagai sektor, nonprofit dengan komersial, 

perusahaan besar dan kecil, serta media lama dan baru.  



Ketika ide mengenai ekonomi kreatif beserta industri kreatif yang 

mengiringinya dipublikasikan, terdapat banyak kritik yang menanggapi wacana 

rersebut. Salah satunya dikemukakan oleh  Arvidsson ( 2007 ) yang mengajukan 

pendapat alternatif mengenai industri kreatif, diajukan sebuah model yang 

berbeda mengenai interaksi antara industri kreatif dengan lingkungan perkotaan, 

yaitu sebuah penekanan terhadap kontribusi dari massa intelektual dari seni, 

desain, musik dan fashion masyarakat perkotaan. Arvidsson menggarisbawahi 

pentingnya “ kreatif proletariat “ sebagai sebuah elemen yang penting dalam 

perkembangan ekonomi kreatif. Hal ini dicontohkan olehnya dengan kehadiran 

masyarakat underground dalam ekonomi kreatif di perkotaan.

Handkle ( 2007 ) mengemukakan bahwa investigasi secara komprehansif 

tentang inovasi dalam industri kreatif diketahui bahwa dibutuhkan masukan 

content innovation ( terkait dengan isi kresi dari media/produk ) sebaik humdrum

innovation ( inovasi yang terkait dengan penggunaan teknologi dan aspek-aspek 

jasa konvensional lain dalam industri kreatif), kedua jenis inovasi tersebut harus 

dinilai secara terpisah untuk mengetahui perbandingan dan studi mengenai 

interelasi yang terjadi antara penyebaran saluran distribusi baru dan penciptaan isi 

produk. Kemudian klasifikasi perdagangan dalam teknologikal dan inovasi jasa 

atau dalam proses dan produk inovasi harus diuraikan lebih dahulu sebelum 

mencoba untuk menjelaskan hal-hal tersebut. Banyak studi mengenai inovasi 

dalam industri kreatif akan mengahadapi pertukaran antara kesinambungan 

konsep dengan konsep dan metode yang telah mapan dalam satu sisi dan 



pemecahan pembangunan memungkinkan beberapa keistimewaan sektor tersebut 

yang tidak boleh diabaikan.  

Handkle ( 2004 ) mengemukakan bahwa kreativitas isi ( content creativity 

) dapat dipahami sebagai sebuah kasus khusus tentang inovasi, tetapi tidak dapat 

mencakup seluruh aktivitas inovatif dalam industri kreatif. Pentingnya penciptaan 

ide-ide, tidak membedakan industri kreatif secara absolut terhadap sektor ekonomi 

lain yang dilakukan dengan melakukan pendekatan pembandingan untuk 

menentukan berbagai karakteristiknya. Dengan melakukan penguraian terhadap 

hubungan antara konsep dasar, dan melakukan pengukuran inovasi dalam industri 

kultural. Selanjutnya dua tantangan utama tampak sebagai ciri umum dalam 

industri kreatif dan diduga dualitas dari industri kreatif dimana keadaan teknologi 

umum, sosial dan ekonominya berbeda dari faktor-faktor kultural, yaitu kreativitas 

atau ide-ide.

“Kelas kreatif” yaitu masyarakat yang mempunyai kreativitas tinggi dan 

mampu menghasilkan produk-produk kreatif mempunyai pengaruh yang 

menguntungkan bagi perekonomian, dampak langsungnya dirasakan oleh 

masyarakat lokal. Hal ini dikemukakan oleh Wojan et all ( 2007 ) bahwa 

masyerakat kreatif tertarik untuk tinggal di tempat yang paling kondusif bagi 

pengembangan kreativitas mereka. Hubungan antara bagian dari pekerjaan dalan 

bidang seni dengan berbagai macam indikator dinamika  ekonomi menyediakan 

dukungan yang kuat untuk dugaan tersebut.dari regresi yang dilakukan diketahui 

bahwa lingkungan kreatif yang menarik bagi para pekerja seni mempunyai 

pengaruh yang positif bagi peningkatan dinamika ekonomi lokal. 



Sedangkan perkotaan merupakan pusat dari kegiatan kreatif, sehingga 

tidak heran bila industri kreatif sangat bersifat urban. Mengenai sifat perkotaan 

yang mendukung industri kreatif ini antara lain diungkapkan oleh Brabazon dan 

Mallinder ( 2007 ) yang menekankan perbedaan sebuah kota, yang pada 

kehidupan malamnya penuh dengan aktivitas kerja dan hiburan.

Salah satu alasan terjadinya volatilitas dalam ekonomi kreatif adalah 

karena biasanya produksi industri kreatif dalam skala ekonomi biasanya tergolong 

dalam barang mewah. Karena itu permintaan terhadap barang terhadap barang 

tersebut bersifat elastis terhadap pendapatan, hal ini berarti ketika pendapatan naik

atau turun, belanja barang yang dihasilkan industri kreatif akan naik dan turun 

juga. Industri kreatif bersifat sensitif terhadap perubahan siklikal dalam 

pendapatan ( Freeman ; 2007 )

Rogerson ( 2006 ) menyatakan perlunya mengembangkan hubungan yang 

lebih dalam antara sektor industri kreatif yang sedang tumbuh dengan 

pengembangan pariwisata perkotaan. Tentunya, tanda pertama dari hubungan ini 

adalah perubahan yang terdapat dalam perencanaan pariwisata sebuah kota. Hal 

ini contohnya dapat dilihat dari kota Johanesburg ibukota Afrika Selatan,  budaya 

kota Johanesburg yang baru dapat diperkenalkan sejalan dengan sejarah kota, aset 

politik dan hiburan, tidak kalah penting perlawanan antiapartheid beserta 

monumen- monumennya, pusat kosmopolitan kota dengan aset pariwisata yang 

berharga seperti musik, tarian, fashion, bioskop dan berbagai kesenian. Kota 

kreatif harus memulai jalannya yang seharusnya dimulai dengan hubungan yang 



erat dan sinergi yang kuat antara industri kreatif, kepariwisataan dan pembaruan 

ekonomi. 

Wetzels ( 2007 ) menemukan perbedaan tingkat upah diantara tiga sub-

industri yaitu industri percetakan dan penerbitan, hiburan dan teknologi informasi, 

dibandingkan dengan industri utama lainnya di Belanda. Ditemukan bahwa 

pekerja di industri-industri-industri tersebut menerima upah yang berbeda apabila 

dibandingkan dengan pekerja di industri utama lainnya. Pekerja pada industri 

hiburan dan industri percetakan dan penerbitan memperoleh upah yang lebih 

sedikit apabila dibandingkan dengan tingkat upah pada industri lain pada 

umumnya. Sementara pekerja di industri teknologi informasi menerima upah lebih 

banyak dibandingkan dengan tingkat upah pada industri lain pada umumnya.

Powell ( 2007 ) mencoba untuk menyingkap hubungan antara identitas, 

kreativitas dan pemasaran dalam hubungannya dengan merek pada perusahaan 

dalam industri kreatif dalam konteks hubungan dari bisnis ke bisnis, menemukan 

kejelasan bahwa kreativitas organisasi dan identitas manajemen dalam 

hubungannya dengan merek dapat menimbulkan dilema tertentu pada organisasi 

dalam industri kreatif terhadap banyak alasan yang berasal dari dalam dirinya 

sendiri. 

Kewirausahaan sering disebut dalam berbagai slogan dalam lingkaran 

kebijakan industrial, kewirausahaan dipandang sebagai inisiator penciptaan

lapangan kerja, membantu perkembangan struktural dan menciptakan keuntungan 

komparatif. Menurut Schumpeter ( 1912 ) dalam Hoezl ( 2005 ), berargumen 

bahwa perusahaan baru yang lebih inovatif menggantikan perusahaan lama yang 



kurang inovatif, dan selanjutnya memimpin menuju pertumbuhan ekonomi yang 

lebih tinggi.

Pendidikan yang merupakan salah satu bagian penting dalam human 

capital sangat berperan dalam kewirausahaan, Baptisa et All ( 2007 ) 

mengemukakan bahwa human capital tertentu sering ditemukan sebagai kunci 

bagi pendiri perusahaan dalam meningkatkan peluang perusahaan untuk bertahan, 

sementara itu bentuk human capital yang lebih umum dapat membantu wirausaha 

yang kurang berpengalaman untuk mengatasi rintangan yang dihadapi pada masa 

awal perusahaan berdiri.

Industri kreatif banyak mempunyai unsur seni dalam substansinya, 

sehingga psikologis para pengusaha dalam bidang ini mungkin juga mempunyai 

ciri khas tersendiri. Sebagaimana diungkapkan oleh Nettle ( 2006 ) melakukan 

penelitian mengenai perbedaan psikologi antara penyair, seniman, 

matematikawan, pasien psikiatri dan  populasi umum sebagai kontrol. Diketahui 

bahwa penyair dan artis memiliki tingkat pengalaman yang luar biasa yang lebih 

besar daripada kontrol , mereka memiliki sedikit dimensi introvertif anhednonia. 

Sedangkan matematikawan  memiliki pengalaman luar biasa yangt lebih rendah 

daripada kontrol. Selanjutnya , domain yang berbeda dari kreativitas memerlukan 

profil kognitif yang berbeda, dengan penyair dan seniman yang bercirikan 

pemikiran yang divergen, schizophrenia, dan kekacauan afektif, sedangkan 

matematikawan bercirikan pemikiran yang konvergen dan autisme.

Seni mempunyai pengaruh pada kejiwaan seseorang, hal ini setidaknya 

tercermin dalam sikap para mahasiswa yang mengambil jurusan ini. Claiborne ( 



2002 ) dengan mempertimbangkan bahwa sikap kesadaran akan aturan yang fair, 

dan membawa nilai-nilai kepedulian terhadap sesama, siswa yang lebih baik 

adalah yang yang lebih memilih untuk menbantu sesama daripada untuk 

memaksimalkan keuntungan, dengan menggunakan metode teori permainan, 

diketahui bahwa para mahasiswa fakultas ekonomi lebih bersifat homo 

economicus daripada mahasiswa fakultas seni.

Pentingnya seni di dalam kurukulum pendidikan diungkapkan oleh Orreck 

( 2006) menyatakan bahwa penggunaan seni kreatif di dalam pelajaran dimotivasi 

oleh kesadaran akan keragaman cara mengajar yang dibutuhkan oleh para siswa. 

Para guru mengartikulasikan berbagai cara dimana pengalaman berdasarkan seni 

mereka bawa ke ruang kelas, dan menemukan jalan yang efektif untuk 

menyatukan seni di dalam kurukulum akademis.

Bergmann ( 1995 ) menyatakan bahwa seni tari  kreatif masih diajarkan 

oleh para guru dan praktisinya di dalam kelas, tetapi apabila dalam latihan 

tersebut juga dimasukkan beberapa pengertian mengenai kualitas estetika dan 

kemudian mengaplikasikannya dalam seni tari tersebut, maka seni tari kreatif 

merupakan media yang tepat untuk dimasukkan dalam kurukulum pendidikan

Seni juga mendorong peningkatan konsep diri yangt lebih baik, Wislesky ( 

2007 ), dalam penelitiannya dengan    mendorong   partisipannya               untuk 

berperan dalam sebuah seni drama alternatif mengemukakan bahwa seni drama  

dapat membantu para penontonnya untuk membangun pengenalan dirinya dengan 

membantu pembangunan konsep diri yang diinginkan . Dengan mendapatkan 

pengalaman implisit secara simbolis di dalam konteks kelompok, dalam bentuk 



drama, para  partisipannya dapat merubah konsep diri yang miskin menjadi lebih 

berarti.

UNCTAD ( 2008 ) menyatakan  bahwa suatu wilayah yang secara 

tradisional merupakan bagian dari suatu budaya tertentu dalam lingkup kebijakan  

yang lebih luas merupakan tanggungjawab  pemerintah  untuk kehidupan 

kebudayaan dari masyarakat yand terefleksikan dalam pengetahuan tradisional 

dan modal kebudayaan yang tidak kelihatan dalam sebuah komunitas. Walaupun 

terdapat percabangan ekonomi yang terlihat muncul dari tempat tersebut seperti 

ekspresi dari identitas kultural, atau perlindungan dan perayaan dari keberagaman 

kultural, hal ini adalah sebuah ranah kebijakan yang pada umumnya terkait 

dengan kepentingan intrinsik dalam hak yang mereka miliki. Hal ini jelas bahwa 

kebijakan dalam area tersebut harus secara meyakinkan terkait dengan strategi 

kebijakan domestik secara keseluruhan yang mendukung dan mendorong ekonomi 

kreatif.

Encarta encyclopedia ( 2006 ) menjelaskan pengertian seni komersial yaitu 

hasil keja seni dalam beragam bentuk yang dibuat dengan tujuan untuk menjual 

produk, jasa maupun ide tersebut. Seni komersial diaplikasikan dalam berbagai 

bidang, diantaranya periklanan, kemasan, penerbitan, film, televisi, fashion, 

interior dan desain industrial. Pada abad ke 20, seni komersial berkembang pesat . 

Dengan berdirinya biro periklanan, ditawarkan berbagai ragam jasa seni komersial 

yang mengagumkan. Menghasilkan berbagai macam tingkatan mulai dari seni 

yang tinggi sampai kepada  seni yang bersifat vulgar. Dalam industri desain dan 

seni grafis, seni komersial telah mencapai prestasi terbaiknya dengan membawa 



desain yang luar biasa kepada perhatian publik. Dalam kenyataannya, dalam 

paruh terakhir abad ke 20, seni komersial tidak mengikuti gaya yang sudah mapan 

di masa lalu, namun lebih daripada itu, menciptakan dan mempopulerkan gaya 

baru.  .

Lee et all ( 2004 ) dalam Wojan et all (2007 ) mengemukakan bahwa 

hubungan antara bagian pekerja yang beraktifitas dalam bidang seni, dan 

spesialisasi dalam industri teknologi tinggi atau tingkat pembentukan perusahaan 

baru memberikan dukungan yang baik terhadap perkiraan yang mengaitkan 

lingkungan yang kreatif dengan peningkatan persaingan ekonomi.

Frey dan Pommerehne ( 1989 ) dalam Shcussman dan Healy ( 2002 ), 

menjelaskan beberapa prinsip dalam studi aspek-aspek ekonomi dalam seni. 

Kunci sudut pandang mereka adalah bahwa seni dan produksinya mungkin dapat 

dipahami dalam sudut pandang ekonomi yang berbeda. Dikatakan bahwa seni, 

seperti hasil produksi lainnya , adalah subjek dari kelangkaan dan suplai, dan 

keputusan dalam produksi dan konsumsinya  dibuat berdasarkan pemikiran 

ekonomi secara individual. Oleh karena itu, struktur dan proses yang menguasai 

seni, mungkin dapat dijelaskan melalui model ekonomi.

Brinck ( 2007 ) mengemukakan bahwa pemahaman akan situasi bersama 

dengan teori dinamika sistem dapat menjelaskan nilai seni yang utama dan 

pengalaman estetis, dan lebih jauh lagi dapat membuka pemahaman bertemunya 

seniman dengan penikmat seni melalui karyanya. Produksi dan konsumsi seni 

adalah praktik yang utuh, terbentuk atas persepsi dan aksi, dan didorong oleh cita 

rasa lokal, berpusat pada agen, dan konteks sosiokultural serta global. Pemahaman 



kreativitas dan estetika seni merupakan hasil dari hubungan dinamis antara agen 

dengan konteks, mempertemukan seniman dengan penikmatnya dalam karya sang 

artis melalui cara yang sama.   

Potts( 2008 ) menyatakan implikasi yang jelas untuk meniolak pembedaan 

antara seni halus eksperimentatif dengan industri keatif komersial, seperti yang 

sering dikatakan merupakan  pengaruh ekonomi.  Hubungan yang terjadi bersifat 

sederhana, yaitu dari percobaan eksperimental menuju aplikasi praktek. Nilai dari 

seni adalah dalam kebaruan idenya, dan hal itu jugalah yang menjadi dasar bagi 

nilai dalam ekonomi. Nilai dari seni adalah pusat dari pertumbuhan pengetahuan 

dalam sistem inovasi kreatif . 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

Penelitian ini mempunyai tujuan untuk :

1. Menjelaskan peran seni terhadap kewirausahaan dalam industri kreatif di 

Kota Semarang 

2. Menjelaskan bagaimana proses kreatif terjadi dalam industri kreatif di 

Kota Semarang.

Setelah diadakannya penelitian ini diharapkan diperoleh :

1. Manfaat teoritis dan akademis, yaitu gambaran  mengenai peran seni dan 

proses kreatif dalam kewirausahaan dalam industri kreatif di kota Semarang 

2. Manfaat praktis, yaitu penentuan kebijakan yang terkait dengan peran seni dan 

proses kreatif dalam industri kreatif di Kota Semarang.



METODE PENELITIAN

1. Metode Penelitian

Metode pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

pendekatan kualitatif (qualitatif approach).

Pemilihan metode in didasarkan atas perumusan masalah yang akan dicari 

jawabannya dari penelitian yaitu berupa pertanyaan “ bagaimana “ ( how ) dan “ 

mengapa ” ( why ) ( Salim , 2006 ).

Dalam pendekatan ini digunakan data deskriptif berupa kata-kata tertulis 

atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati , baik dalam bahasanya, 

peristilahannya dan kawasannya ( Moleong, 1984 )

2. Sumber dan Teknik Pengumpulan Data

Sumber data yang akan diambil berasal dari data primer yaitu observasi 

kepada para wirausaha industri kreatif di Kota Semarang untuk mengetahui 

kondisi yang sebenarnya .

Teknik wawancara yang akan dilakukan adalah wawancara terbuka yang 

dibakukan, yaitu teknik wawancara yang dilakukan dengan memberikan 

seperangkat pertanyaan yang disusun dengan hati-hati bertujuan untuk mengambil 

setiap responden dengan urutan yang sama dengan kata-kata yang esensinya sama. 

3. Metode dan Teknik Analisis Data

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode analisis 

induktif, yaitu dimaksudkan bahwa evaluator berupaya menyikapi dengan akal 



sehat suatu situasi tanpa mengedepankan harapan yang sudah diduga sebelumnya 

perihal latar belakang program ( Patton, 2006 ).

Data yang telah diklasifikasi akan dianalisa secara kualitatif, artinya 

pernyataan atau norma yang telah ditemukan akan dianalisis secara semantik 

hermeunetik ( bahasa yang interpretatif ) hal ini dilakukan untuk menangkap 

makna yang dimiliki oleh para wirausaha industri kreatif.

4. Populasi, Raport dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah para wirausaha industri kreatif di 

Kota Semarang.

Karena banyaknya jenis industri kreatif yang meliputi : (1) periklanan, (2) 

arsitektur, (3) pasar seni danbarang antik, (4) kerajinan, (5) desain, (6) fesyen, (7) 

video, film, dan fotografi, (8)permainan interaktif, (9) musik, (10) seni 

pertunjukan, (11) penerbitan dan percetakan, (12) layanan komputer dan piranti 

lunak, (13) televisi dan radio, dan (14) riset dan pengembangan, maka ditentukan 

beberapa industri kreatif yang akan diteliti secara purposif, yaitu  :

1. Arsitektur

2. Percetakan

3. Musik

sehingga sampel dalam penelitian ini adalah wirausaha dalam bidang 

arsitektur, penerbitan dan percetakan, dan dalam bidang musik.

Karena penelitian yang akan dikerjakan adalah penelitian kualitatif, maka 

perlu dibuat raport, yaitu usaha untuk menjalin hubungan dengan para informan 



atau narasumber, sehingga mereka dapat menjadi semacam co-researcher ( 

pendamping peneliti ). Sampel akan dilakukan secara purposif baik terhadap 

situasi sosial yang diteliti maupun informan yang dibutuhkan. Informan 

diharapkan dapat memberikan informasi adalah para wirausaha industri kreatif di 

kota Semarang. Karena metode yang digunakan adalah kualitatif, maka sampel 

akan bergulir terus untuk mendapatkan informasi yang paling akurat, valid, dan 

mampu memberikan jawaban atas  pertanyaan yang muncul dalam penelitian ini. 

Oleh karena itu metode sampel yang akan digunakan adalah snow ball sampling.

5. Daerah Riset

Riset atas penelitian ini dilakukan di Kota Semarang, Jawa Tengah. Kota 

Semarang dipilih karena industri kreatif  banyak berlokasi di kota-kota besar, dan 

Semarang dianggap cocok dengan karakteristik tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan wawancara terhadap 22 

wirausaha industri kreatif di Kota Semarang dengan perincian sebagai berikut;  9 

orang merupakan wirausaha bidang percetakan, 7 orang merupakan wirausaha 

bidang arsitektur dan 6 orang merupakan wirausaha bidang musik. Satu hal yang 

penting dalam penentuan sampel adalah bahwa wirausaha tersebut benar-benar 

terlibat dalam proses kreatif. Bukanlah seorang pengusaha yang memfasilitasi 

atau mengkomersialkan karya dari produksi kreatif orang lain. Hal ini dilakukan, 

sebab Caves (2003) mengemukakan bahwa karakteristik struktural dari teknologi 

produksi dan konsumsi industri kreatif secara jelas menolak berbagai pendekatan 



kontrak yang jelas. Inspirasi dari bakat si artis hanya akan sampai kepada 

konsumen melalui tambahan humdrum input untuk mendapatkan keuntungan 

ekonomi yang layak. Oleh karena itu industri seni dan hiburan sangat tergantung 

akan kontrak yang menghubungkan antara kreator dengan agen humdrum. Oleh 

karena itu mengambil sampel dari wirausaha industri kreatif yang hanya 

meruipakan agen humdrum, akan sulit untuk mendapatkan hasil yang baik.

Diantara tiga jenis industri kreatif yang merupakan sampel dari penelitian 

ini, terdapat perbedaan yang mencolok dalam intensitas penggunaan kreatifitas 

dalam menghasilkan sebuah produk. Industri percetakan merupakan industri yang 

tingkat penggunaan kreatifitasnya paling rendah diantara ketiga industri tersebut. 

Seperti dikemukakan berikut ini :

“ Untuk sablon ini tidak ada teori khususnya, semua itu tergantung pada diri kita, 
kadang potensi dan kreasi tukang sablon itu berbeda “ (Tn. S, wirausaha
percetakan)

Sedangkan dalam industri musik, proses penciptaan merupakan suatu hal yang 

sangat kompleks, sehingga harus dilakukan dengan upaya dan penggalian 

kreatifitas yang berat, seperti dikemukakan berikut ini :

“ Pernah saya harus membuat aransemen dengan gamelan bali, sulit sekali karena 
sangat berbeda dengan gamelan jawa. Saya sampai stres, sampai saya tidur 
dengan gamelan itu di malam hari, akhirnya setelah usaha keras, saya bisa 
menguasainya “ (Tn. K, wirausaha musik)

Adanya perbedaan derajat inovasi yang harus dialakukan tersebut adalah wajar. 

Hampir mirip walaupun tidak sama dengan yang dikemukakan oleh Stam et all 

(2008) yang melakukan studi terhadap industri kreatif di Belanda, dan membuat 

klasifikasi industri kreatif dalam tiga golongan, yaitu arts, media and publishing 

dan creative bussiness service, dimana diantara tiga golongan tersebut terdapat 



beberapa perbedaan, termasuk perbedaan dalam intensitas inovasi yang 

dijalankan. Dalam penelitian ini derajat inovasi dari yang paling rendah sampai 

yang paling intens adalah percetakan, arsitektur dan musik.

Salah satu hal yang terpenting dalam industri kreatif adalah inovasi, peran 

penting inovasi tersebut mungkin lebih besar peranannya dalam industri kreatif 

dibandingkan dengan jenis industri lain. Siklus hidup produk lebih pendek dalam 

mayoritas produk industri kreatif ( Vogel, 2003, dalam Handkle, 2007 ). Hal ini 

dapat dipahami karena perkembangan produk industri kreatif yang cepat berganti 

sejalan dengan kreativitas dari para produsennya yang juga berkembang, dan 

masyarakat penikmat produk industri kreatif adalah masyarakat yang dinamis dan 

selalu ingin mengonsumsi hasil kreativitas yang terbaru. Oleh karena itu Industri 

kreatif memerlukan inovasi dan kreatifitas yang lebih dibandingkan dengan 

industri lainnya. Peran dari seni dalam memunculkan kreativitas dijelaskan oleh 

seorang pengusaha industri kreatif berikut ini :

“ Ada kaitannya juga semua seni itu dengan kreativitas, karena 
tuntutannya itu kan untuk menciptakan sesuatu yang baru, misalnya kalau musik 
itu kan tujuannya untuk menciptakan lagu, la kalau arsitektur itu untuk 
menciptakan suatu bentuk yang lain daripada yang lain, sukur-sukur yang belum 
pernah ada atau belum terpikirkan oleh orang lain. “ ( Tn. D , wirausaha  bidang 
arsitektur )

Ada juga yang menjelaskan secara lebih teknis sebagai berikut :

“ Orang kalau seneng nggambar itu kan ilustrasinya akan lebih cepat berkembang, 
dari situlah akan timbul inovasi” ( Tn. A, wirausaha bidang arsitektur )

Pernyataan tersebut sesuai dengan pendapat dari Potts ( 2008 ) yang 

mengemukakan bahwa nilai dari seni adalah dalam kebaruan idenya, dan hal itu 

jugalah yang menjadi dasar bagi nilai dalam ekonomi. Kebaruan menjadi tujuan 



penting bagi pengusaha industri kreatif, penciptaan produk dengan nilai kebaruan 

yang tinggi merupakan keinginan dalam industri kreatif.

Apapun seni yang disukai hal itu tidak berbeda jauh dalam esensinya, 

namun seni mendorong orang untuk mengembangkan ide baru, sebab tuntutan 

dari suatu seni adalah untuk selalu berkembang, seperti dikemukakan berikut ini :

“ Ada kaitannya, saya dulu senang nggambar, lalu pindah ke musik, itu tidak beda 
jauh cuma medianya saja yang berbeda.... Seni harus memunculkan sesuatu yang 
baru tiap periode, jadi tidak monoton “ ( Kristianto, wirausaha  bidang  musik )

Adanya hubungan antara seni yang berbeda menimbulkan perbedatan, 

Csikszentmihalyi & Robinson, 1986 dalam Winner dan Drake (1996)  misalnya 

ketika menyikapi persoalan dalam tiga jenis kegiatan, menggambar, matematika 

dan bermain catur, diantara ketiganya didapatkan bahwa kemampuan 

menggambar adalah yang paling jarang ditemukan diantara anak-anak. 

Mengemukakan bahwa persoalan yang ada bukanlah dikarenakan kesulitan yang 

dialami dalam menggambar, melainkan bahwa lingkungan budaya lebih 

menghargai ketrampilan yang lain, misalnya catur dan matematika tersebut, hal 

inilah yang menyebabkan tidak berkembangnya satu jenis ketrampilan atau seni. 

Dan keterampilan dalam bidang seni, juga harus dimiliki oleh para 

pengusaha industri kreatif. Pentingnya ketrampilan seni ini di buktikan dari 

pengalaman lapangan, Bauman (2006) yang mengadakan uji pada siswa tingkat 

dua menemukan bahwa pembangunan ketrampilan dalam seni akan berkontribusi 

pada peningkatan motivasi intrinsik. Para pengusaha di bidang musik dalam 

penelitian ini semuanya memiliki ketrampilan bermusik, sebab sebagian besar dari 

mereka adalah pemain musik. Sedangkan dalam dunia arsitektur dan percetakan, 



walaupun perkembangan perangkat lunak sudah sangat pesat, namun ketrampilan 

seni, khususnya menggambar tetap mereka butuhkan, seperti dikemukakan berikut 

ini :

“ Arsitek tetap butuh keahlian menggambar, sebab misalnya suatu saat 
dihadapkan dengan konsumen kita harus dapat menunjukkan karya kita, kadang 
kalau di lapangan kan kita harus menggambar langsung “ ( Tn. B., wirausaha  
bidang arsitektur )

Atau dari pernyataan seorang pengusaha percetakan sebagai berikut :

“ kalau di percetakan harus bisa nggambar juga, karena tidak semuanya bisa 
dikerjakan dengan komputer .” ( Tn. D, wirausaha  bidang percetakan )

Bahkan ketrampilan seni tersebut bisa jadi merupakan awal dari pengusaha 

industri kreatif tersebut untuk memulai berwirausaha, seperti dikemukakan berikut 

ini :

“ Saya dulu kan nulisnya bagus, terus ada teman yang minta tolong dibikinkan 
undangan pakai nulis tangan, lama-lama jadi banyak yang pesan undangan seperti 
itu sama saya, hal itu pada akhirnya membawa saya ke dunia percetakan seperti 
ini .” ( Tn. A, wirausaha  bidang percetakan )

Hal ini menunjukkan bahwa ketrampilan seni dapat menjadi permulaan proses 

untuk berwirausaha, hal ini merupakan bukti yang dinamakan sebagai accidental 

entrepreneurship, sebuah konsep terciptanya wirausaha secara tidak disengaja. 

Shah dan Tripsas (2008), mengemukakan bahwa yang disebut sebagai accidental 

entrepreneurs adalah orang-orang yang mendapatkan ide melalui 

menggunakan/mengerjakan suatu hal, kemudian membaginya dengan orang lain, 

secara lebih spesifik, membangun sebuah ide, kemudian melakukan eksperimen, 

adaptasi dan menggunakannya terlebih dahulu sebelum ide tersebut diuji secara 

formal melalui perusahaan komersial. Pengguna tersebut dapat juga terlibat dalam 

proses kreatif secara kolektif terkait dengan pembentukan perusahaan. 



Ketrampilan seni mempunyai peran yang cukup signifikan dalam melahirkan 

wirausaha, khususnya yang disebut sebagai accidental entrepreneurs.

Seni dan proses kreatif

Proses kreatif ini merupakan suatu hal yang kompleks, bukan hanya faktor 

kognitif saja yang berperan sebagaimana dikemukakan oleh Ward (2004) bahwa 

faktor kognitif diperkirakan memiliki kaitan yang erat terhadap tugas wirausaha 

untuk menghasilkan ide yang baru dan berguna, namun terdapat peran yang 

paradoks oleh ilmu pengetahuan, yang dapat meningkatkan namun juga dapat 

menghambat kreativitas. Herring et al (2009) dalam penelitiannya mengemukakan 

terdapat 19 teknik dalam menumbuhkan ide , yaitu : Role Playing, Active Search, 

Attribute List, Brainstorm, Collaborate, Concrete Stimuli, Critique, Documenting, 

Expert Opinion, Empathy/User Research, Encompass, Forced Analogy, Incubate, 

Passive Searching, Prototyping, Reflect, Sketching, Socializing dan story boards, 

selanjutnya terdapat fase-fase dalam penciptaan ide, yaitu, inspire, research,

represent, dan refine. Proses seperti itu juga dijalani oleh para pengusaha industri 

kreatif, misalnya fase inspire dilakukan dengan mencari referensi  melalui buku 

dan internet, seperti pernyataan seorang pengusaha industri kreatif di bawah ini:

“ Tidak setiap hari seni tersebut bisa mengalir, maka kita harus benar-benar dalam 
kondisi yang tiba-tiba ada, bisa saja dipaksakan, namun lebih baik bila yang 
muncul dengan tiba-tiba, kalau sudah mentok biasanya cari inspirasinya melalui 
internet, dari buku, dari literatur-literatur. “ ( Tn. B, wirausaha  bidang arsitektur )

Namun dalam keterangan tersebut terdapat hal lain yang bukan hanya 

bersifat teknis, dalam proses kreatifnya agar dapat menciptakan suatu desain, 

model, atau musik yang baru, para pengusaha industri kreatif memerlukan sebuah 



keadaan yang sedemikian rupa, sehingga keluar ide baru yang berasal dari 

perasaannya. Dalam proses ini diperlukan keadaan yang ideal, sangat tergantung 

dari faktor mood, dan diperlukan sebuah cita rasa dan kepekaan untuk dapat 

menuangkan ide baru tersebut. Untuk para pengusaha bidang musik kadang hal ini 

disebut dengan ” Feeling ”, pengertiannya sama, yaitu sebuah suasana perasaan 

yang ideal untuk berkreasi, sebagaimana digambarkan sebagai berikut :

” Feeling itu penting banget....ketika suasana hati ceria mungkin akan dapat 
mencipta lagu yang ceria, kalau pas sedih mungkin akan mencipta lagu yang 
suram, tapi kalau memilih suasana nggak bisa, lebih ke spontan .” ( Tn. O, 
wirausaha  bidang musik )

Hal ini adalah fenomena yang unik, Flander ( 2001 ) mengemukakan dalam 

kaitannya dengan proses kreatif, bahwa dari perspektif teori romantis, keindahan, 

kebaikan, dan kebenaran sudah menyatu secara alamiah dalam diri seorang 

manusia, oleh karena itu cara yang paling alami untuk mengaksesnya adalah 

dengan menggunakan emosi yang kita miliki. Selanjutnya, Romantisisme 

menawarkan sebuah teori, bahwa proses kreatif adalah eksplorasi diri dan ekspresi 

dari emosi yang terjadi secara autentik. Cara pandang melihat proses kreatif ini 

dengan mengaitkannya dengan faktor emosi tampaknya cukup bisa menjelaskan 

proses kreatif yang terjadi pada para pengusaha industri kreatif, dimana suasana 

hati, kepekaan merupakan faktor utama. Apabila menengok lagi ke belakang, 

kepekaan yang merupakan faktor utama proses kreatif ini, dapat terbentuk dengan 

baik dengan secara intensif melakukan aktivitas seni, sebagaimana pernyataan 

berikut :

“ Pelajaran kesenian cenderung terbatas, padahal itu kan penting, seni itu kan 
melatih olahrasa dan kepekaan “ ( Tn. K, wirausaha bidang musik ).



Dalam proses kreatif yang dilakukan oleh wirausaha industri kreatif tersebut, seni 

mempunyai peran yang signifikan, yaitu mengasah kepekaan sehingga proses 

kreatif akan lebih mudah untuk dilakukan. Adapun peran seni dalam membangun 

kepekaan ini mungkin terkait dengan yang dikemukakan Wislesky ( 2007 ) bahwa 

seni  dapat membantu  pembangunan konsep diri yang diinginkan konsep diri  

menjadi lebih berarti.

Namun kreativitas dan inovasi ini tidaklah bersifat kaku, hal tersebut dapat 

ditumbuhkan dan dikembangkan agar semakin baik dari waktu ke waktu. 

Creativitas ini dapat ditumbuhkan dengan mengikuti pelatihan peningkatan 

kreativitas, Scot et al (2004) mengemukakan bahwa berdasarkan 70 studi yang 

sudah pernah dilakukan sebelumnya, ditemukan bahwa program pelatihan yang 

disesain dengan baik dapat meningkatkan kreativitas secara umum lintas kriteria, 

seting dan target populasi. Diketahui pula bahwa program akan semakin sukses 

bila lebih berfokus pada kemampuan kognitif dan keterlibatan heuristik dalam 

penerapan kemampuan. Cara lain yang dapat meningkatkan kreativitas adalah 

dengan pendidikan, Fasko Jr (2001) mengemukakan bahwa sudah dilakukan 

banyak upaya untuk memadukan antara pendidikan dan kreativitas, walaupun 

setelah dievaluasi keefektifannya perlu untuk lebih ditingkatkan lagi. Dalam 

industri kreatif tidak semua pelakunya merupakan orang-orang yang sejak awal 

adalah orang yang paham akan seni dan keindahan. Contoh yang baik untuk 

menggambarkan hal ini adalah pada industri arsitektur, bila pada industri musik, 

biasanya pelakunya adalah orang yang sejak awal memang sudah menggemari 

musik, namun tidak demikian dengan industri arsitektur, kadang banyak yang 



mengambil jurusan ini sewaktu kuliah bukan atas dasar pertimbangan sudah 

menggemari hal ini sejak awal, seperti dikemukakan berikut ini :

“ Banyak cewek-cewek yang dulu nggak ada planning masuk ke arsitek, tadinya 
mikir yang gampang biar nggak ngapalin, jadi tadinya nggak bisa. Tapi lama-lama 
karena terus belajar dan melihat banyak referensi, jadi bisa juga, memang hal itu 
harus terus dipupuk .” ( Tn. C, wirausaha  bidang arsitektur ) 

Rajin mempelajari referensi merupakan suatu hal yang berpengaruh 

positif dalam proses kreatif, sebagaimana dikemukakan berikut ini : 

“ Semakin banyak referensi maka semakin berkembang kreativitasnya .” ( Tn. L, 
wirausaha bidang arsitek )

Semakin banyak referensi, maka proses kreatif akan semakin lancar, dalam urutan 

fase kreatif yang dikemukakan oleh Herring et al (2009), fase inspire yang sangat 

terkait dengan ketersediaan referensi yang cukup merupakan fase awal yang harus 

dilalui terlebih dahulu sebelum fase-fase yang lain, mungkin hal inilah yang 

menyebabkan sebagian besar sampel dalam penelitian ini menekankan pentingnya 

referensi dalam industri kreatif. Dalam sebuah penelitian Sava dan Trimis (2005) 

menemukan bahwa kunjungan ke museum bagi anak-anak mempunyai pengaruh 

terhadap pekerjaan dan pembuatan seni selama pelajaran, selanjutnya kontak 

anak-anak tersebut terhadap berbagai jenis bentuk karya seni yang dipamerkan di 

museum tersebut merupakan bagian penting dalam proses pembelajaran mereka. 

Dari hal ini terlihat hubungan  bahwa referensi yang didapat oleh anak-anak 

tersebut di museum merupakan faktor penting dalam meningkatkan kreativitas 

anak-anak tersebut.

Munculnya internet sebagai referensi utama



Mencari referensi agar dapat menghasilkan inovasi baru merupakan 

kegiatan penting bagi para wirausaha industri kreatif. Hal tersebut dapat dilakukan 

dengan menggunakan berbagai metode. Bahkan suatu kegiatan yang sederhana

misalnya bepergian atau jalan-jalan ke suatu tempat dapat juga menjadi sumber 

referensi untuk menemukan ide-ide baru, seperti dikemukakan berikut ini :

” Mencari ide dengan banyak mencari referensi atau jalan-jalan untuk mencari 
referensi.” ( Tn. D, wirausaha  bidang arsitektur )

Media populer seperti buku, majalah dan televisi juga merupakan tempat 

mencari referensi yang penting. Mengikuti secara rutin dengan selalu membeli 

majalah dan koran terbaru sangat membantu dalam menumbuhkan kreativitas. 

Seperti dikemukakan berikut ini :

“ Biasanya dengan belajar dari buku, buku-buku interior yang terbaru harus up 
date semua, buku-buku yang keluar di pasar kan adalah buku-buku yang paling 
laku .” ( Tn. A, wirausaha bidang arsitektur )

Majalah dan televisi memberikan bahan referensi yang memadai, tetapi biasanya 

yang di majalah dan televisi adalah referensi yang sudah umum, atau yang sudah 

banyak diketahui orang, hal ini tidak cukup bagi para wirausaha industri kreatif, 

sebab mereka adalah produsen yang membutuhkan masukan dalam intensitas 

yang lebih banyak. seperti dikemukakan berikut ini :

“ Kalau untuk ngikuti yang di tipi itu kan harus nonton juga, cuma kalau saya 
lihat, yang di tipi, yang di majalah itu hampir sama semua” ( Tn. D, wirausaha  
bidang arsitektur )

Internet menjadi sumber referensi utama pada saat ini, sebab internet 

merupakan media yang saling terkoneksi terbesar, merupakan alat komunikasi 

terbaru dimana penggunanya dapat mengakses berbagai macam konten. Sebagai 

alat komunikasi global, referensi yang didapat bukan hanya dari dalam negeri, 



namun juga luar negeri, dan secara kuantitas juga sangat banyak. Seperti 

dikemukakan berikut ini :

“ Kalau yang dari internet itu sangat banyak, sampai bingung sendiri, apalagi 
kalau lihat yang luar negeri itukan lebih cepet lagi “ ( Tn. L, wirausaha  bidang 
arsitektur )

Internet dapat menjadi sumber data yang besar yang memiliki banyak dengan 

banyak keuntungan lainnya, Benfield dan Szlemko (2006) mengemukakan bahwa 

pengumpulan data melalui internet dapat memberikan keuntungan yang besar, 

penggunaan yang baik dari pengumpulan data berbasis internet dapat 

menghasilkan sampel dalam jumlah besar, menjadi solusi untuk permasalahan 

keuangan, mempermudah logistik dan mengiliminasi data entri.

Demikian juga bagi pengusaha industri musik, ketiadaan saluran musik 

mancanegara di stasiun-stasiun televisi, menyebabkan mereka tidak dapat 

mengakses klip-klip lagu luar negeri terbaru. Perkembangan internet yang 

semakin baik, misalnya dengan adanya you tube untuk mengakses rekaman-

rekaman video klip musik, dirasakan sangat membantu mereka, seperti 

dikemukakan berikut ini :

“ Biasanya internet saya gunakan untuk mencari lagu-lagu yang baru, misal di 
youtube itu banyak sekali terutama untuk mencari lagu-lagu luar negeri .” ( Tn O, 
wirausaha bidang musik )

Internet bahkan mampu memberikan informasi yang mungkin tidak ada 

atau tidak akan mudah untuk dijumpai di dalam negeri, seperti misalnya untuk 

mencari partiture atau notasi dari sebuah lagu, sebagaimana dikemukakan berikut 

ini :

“ Biasanya kita cari informasi-informasi di internet,  kalau cari partiture lebih 
mudah di internet, kalau cari not balok lagu lebih enak lewat internet, mungkin 
kalau cari di sini nggak ada, “ ( Tn B, wirausaha bidang musik )



Secara umum terdapat keterbatasan dalam ketersediaan informasi oleh negara-

negara berkembang dibandingkan dengan negara maju. Dengan adanya internet, 

permasalahan ketersediaan informasi tersebut sedikit banyak dapat diatasi.

Mbambo dan Cronje (2002) berdasarkan studinya menemukan bahwa bagi para 

wirausaha di Botswana internet banyak digunakan sebagai alat untuk 

mendapatkan informasi dan melakukan perdagangan.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peran dari seni dan bagaimana 

terjadinya proses kreatif di dalam industri kreatif.  Industri kreatif merupakan 

suatu industri yang memerlukan inovasi dan kreatifitas yang lebih dibandingkan 

dengan industri lainnya. Oleh karena itu, kewirausahaan dalam industri kreatif 

memerlukan masukan  yang harus mendukung proses inovasi dan kreatifitas 

tersebut. 

Seni dirasakan sangat membantu mengasah kreativitas dan daya inovasi, 

sebab seni merangsang untuk mengembangkan ide-ide baru. Hal tersebut sesuai 

dengan industri kreatif yang tujuannya adalah menciptakan produk-produk kreatif 

yang baru. Ketrampilan dalam seni memiliki banyak kegunaan dan merupakan hal 

yang penting untuk dimiliki oleh para wirausaha industri kreatif. Inovasi tercipta 

melalui proses kreatif, yang dilakukan melalui beberapa fase, namun peran dari 

emosi dan kepekaan dalam proses kreatif ini cukup signifikan. Kepekaan dalam 

proses kreatif dapat juga dikembangkan melalui pendidikan. Pencarian referensi 

yang cukup dipandang mampu meningkatkan kepekaan ini. Dalam hal penyediaan 



referensi internet merupakan sumber yang paling membantu para wirausaha 

kreatif tersebut saat ini.

Implikasi Kebijakan :

1. Seni mempunyai peran yang penting dalam pengembangan industri kreatif, 

oleh karena itu dunia seni juga dibangun dengan baik, termasuk 

pendidikan seni yang cukup.

2. Pengembangan teknologi informasi khususnya internet sebaiknya 

dilakukan dengan optimal sehingga dapat lebih mengembangkan 

perekonomian khususnya sektor ekonomi kreatif.
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