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ambivalensi : perasaan atau sikap mendua yang saling bertolak belakang 

secara bersamaan. 

akrilik : cat yang berbasis air dengan sifat mudah kering. 

apropsiasi : tindakan mengambil citra atau simbol untuk diolah kembali 

menjadi karya baru. 

blocking : teknik yang melibatkan penyapuan bidang untuk 

memenuhi objek gambar. 

diaspora : perasaan keterasingan di lingkungan atau tanah air asalnya. 

dialektika : proses interaksi antar gagasan yang saling bertentangan 

untuk mencapai pemahaman baru. 

empiris : berdasarkan pengalaman nyata di lapangan. 

factual : sesuai dengan fakta, benar, dan dapat dibuktikan 

kebenarannya. 

glitch : distorsi atau gangguan visual berupa pikselasi dan garis 

patah pada layar digital. 

hiperrealitas : kondisi ketika citra tiruan dianggap lebih nyata daripada 

realitas aslinya. 

komprehensif : luas meliputi semua aspek, lengkap, dan menyeluruh. 

konteks kontemporer : berkaitan dengan zaman sekarang, modern, dan terkini. 

melasti : upacara persembahyangan umat hindu ke pantai. 

minecraft : permainan video yang populer, memungkinkan pemain 

membangun dan menjelajahi dunia virtual. 

orisinal : asli, tidak tiruan, dan memiliki keunikan tersendiri. 

postmodern : era atau pemikiran seni yang mengkritik dan dekonstruksi 

tatanan modernisme. 

pop art : gaya seni yang menggunakan gambar dan objek Populer. 

realitas : keadaan atau keberadaan yang nyata dan benar-benar ada. 

stimulus : rangsangan atau pemicu yang memancing respon, gagasan, 

dan dorongan berkarya. 

simulakra : citra atau tiruan buatan yang tidak lagi memiliki bentuk asli 

berpengaruh, dan memiliki dampak besar. 

trilogi : rangkaian tiga karya seni yang saling terhubung oleh satu 

sama lain oleh satu tema utama. 

transformasi bentuk : peroses pergeseran wujud dari bentuk asli menuju visual 

baru. 

tubuh sosial : manusia sebagai entitas yang dibentuk oleh nilai budaya 

dan pengaruh media. 

tonalitas : tingkatan gelap-terang dan irama warna yang membangun 

suasana karya. 

wpap : gaya seni digital yang menggunakan warna cerah dan 

bentuk geometris. 


