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ABSTRAK 

 

 Kaiju (Monster Besar) pada awalnya merupakan sebuah penggambaran 

ketakutan akibat ulah manusia yang merusak lingkungan dari serangan bom atom 

di Hiroshima dan Nagasaki pada tahun 1945 silam. Ketakutan adalah salah satu 

emosi paling dasar yang manusia miliki dan berfungsi sebagai bentuk mekanisme 

perlawanan diri dan tanda bahaya. Ketakutan yang penulis alami saat ini merupakan 

ketakutan dalam menjalani proses penciptaan tugas akhir ini. Ketakutan tersebut 

penulis coba jadikan inspirasi ke dalam wujud tokoh kaiju. Seperti tokoh kaiju yang 

pada awalnya merupakan penggambaran ketakutan, penulis ingin kembali 

memvisualisasikan kaiju ke dalam ketakutan diri yang sedang penulis rasakan 

melalui penciptaan karya seni grafis yaitu teknik cetak saring dengan aliran pop 

surealisme didukung dengan deformasi bentuk, untuk menghadirkan tokoh kaiju 

yang berkaitan dan mendukung ide gagasan, yaitu ketakutan diri dalam proses 

kehidupan. 

 

Kata kunci: ketakutan, kaiju, visualisasi, teknik cetak saring, seni grafis  
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ABSTRACT 

 

Kaiju (Big Monster) was originally a depiction of human-made fear of the 

destruction of the environment from the atomic bomb attacks on Hiroshima and 

Nagasaki in 1945. Fear is one of the most basic human emotions and serves as a 

form of self-defense mechanism and a sign of danger. The fear that the writer is 

experiencing right now is the fear of going through the process of this thesis. The 

writer tries to make this fear as an inspiration in the form of kaiju characters. Like 

the kaiju character which was originally a depiction of fear, the writer wants to re-

visualize kaiju into the self-fear that the writer is feeling through the creation of 

printmaking artwork with silkscreen techniques and with pop surrealism style 

depicted by shape deformation, to present kaiju figures that are related and support 

ideas, namely self-fear through the process of life. 

 
Key words: fear, kaiju, visualization, silkscreen technique, printmaking
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 Sejak lahir manusia telah dibekali dengan kemampuan merasakan berbagai 

jenis emosi. Kemampuan ini kemudian terus berkembang seiring dengan proses 

belajar melalui pengalaman dan interaksi yang terjadi di lingkungan. Takut 

merupakan salah satu jenis emosi yang paling dasar dan kuat. Emosi takut berguna 

bagi manusia karena emosi takut mendorong manusia untuk menjaga diri dari 

berbagai bahaya yang mengancam hidupnya. Takut berfungsi sebagai tanda atau 

peringatan akan adanya ancaman yang dirasakan diri kita yang datangnya bisa dari 

luar maupun dalam tubuh kita sendiri.  

Seni juga mempunyai tujuan dan fungsi tertentu yang salah satunya sebagai 

sarana penyampaian perasaan dan emosi. Emosi takut merupakan emosi paling 

naluriah yang dialami setiap manusia setelah sedih, marah dan bahagia. Ketakutan 

yang belakangan terjadi di diri penulis salah satunya dalam proses pembuatan tugas 

akhir penciptaan ini. Rasa takut yang dirasakan penulis berasal dari perasaan tidak 

percaya diri, oleh karena itu penulis merasa masih belum siap untuk dapat 

mengerjakan tugas akhir. Penulis merasa belum yakin dengan pembahasan konsep 

yang sebelumnya penulis ajukan pada tahap proposal tugas akhir. Semula penulis 

mencoba menggunakan tema memori masa kecil yang sebelumnya sudah penulis 

gunakan untuk mengikuti mata kuliah grafis lanjut. Penulis merasa tema tersebut 

sangat umum, karena banyak sekali mahasiswa yang sudah menggunakan tema 

memori masa kecil dalam tugas akhirnya, penulis ingin mempunyai tema yang lebih 

dekat dengan diri penulis. Namun di luar itu, penulis juga selalu merasa ‘dikejar’ 

oleh waktu. Terutama oleh fakta dimana umur adik kandung penulis hanya berbeda 

satu tahun, dengan begitu bila penulis tidak kunjung maju dan menyelesaikan studi 

penulis, maka besar kemungkinan penulis didahului atau ‘dilangkahi’ dalam waktu 

kelulusannya. Rasa takut ini merupakan bentuk dari kekhawatiran, yaitu ketakutan 

akan masalah di masa depan yang tidak bisa control. 

Suasana hati yang gundah membuat pikiran penulis tidak dapat berpikir 

jernih, rasa khawatir yang dirasakan menjadi salah satu masalah yang harus coba 
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penulis takhlukkan dan hadapi. Dengan bantuan orang-orang terdekat, 

penulis mencoba berdiskusi dan bercerita, tentang bagaimana keadaan emosi takut 

yang saat ini sedang dirasakan penulis. Untuk melawan rasa takut tersebut, penulis 

mencoba pelan-pelan bangkit dan mencari akar permasalahan dari rasa takut ini, 

yaitu lewat terapi seni (art therapy). Terapi ini dilakukan untuk mencoba 

menyelesaikan konflik emosional yaitu perasaan ketakutan yang penulis rasakan. 

Penulis tertarik untuk menjadikan proses terapi seni dalam menghadapi ketakutan 

ini sebagai tema tugas akhir penciptaan. 

Saat proses pendalaman konsep, penulis mencoba untuk mencari hiburan 

untuk sejenak menyegarkan pikiran. Penulis mencoba beberapa hobi selain 

menggambar yaitu seperti berolahraga, memasak, membaca buku dan menonton 

film. Penulis tertarik menonton kembali beberapa film yang sudah penulis tonton. 

Salah satunya adalah film yang rilis tahun 2019 yaitu Godzilla : King of The 

Monsters, yang merupakan sebuah film kedua dari trilogi Godzilla yang memuat 

tokoh kaiju bernama Godzilla sebagai salah satu tokoh dalam filmnya. 

Menceritakan tentang pertempuran antar kaiju yang memperebutkan tahta sebagai 

alpha predator atau raja 

Kedekatan penulis dengan tokoh kaiju berawal pada saat menginjak bangku 

sekolah dasar. Semenjak kecil, penulis merupakan anak yang pemalu dan jarang 

keluar rumah. Oleh karena itu penulis lebih banyak menghabiskan waktu untuk 

membaca komik dan menonton di rumah. Sekitar pada tahun 2004 merupakan 

pertama kalinya serial Ultraman Cosmos tayang di salah satu saluran televisi 

Indonesia. Saat itu serial Super Sentai atau biasa dikenal dengan nama Power 

Rangers dan Kamen Rider atau Ksatria Baja Hitam sudah lebih dulu hadir dan 

masuk ke Indonesia, tayangan tersebut sudah sangat akrab di telinga anak-anak 

generasi 90an sebelum penulis lahir. Lalu kemudian mulailah masuk serial 

ultraman di Indonesia yang juga memiliki tokoh kaiju di dalamnya. Kaiju biasanya 

merupakan tokoh antagonis yang digambarkan layaknya sebuah monster yaitu 

memiliki anatomi tubuh yang aneh dan seram dan wujudnya yang besar hingga 

melebihi gedung-gedung tinggi dan sifatnya yang jahat mencoba menghancurkan 

kota. Berbanding terbalik dengan tokoh protagonisnya seperti ultraman yang 
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memiliki anatomi tubuh yang familiar dan normal seperti manusia umumnya 

namun menggunakan topeng dan kostum berwarna cerah. 

 Dewasa ini mulai muncul tokoh kaiju yang karakternya digambarkan 

memiliki sifat humanis, seperti dapat takut, menangis dan sedih. Hal ini ternyata 

menjadi alasan mengapa pada awalnya tokoh kaiju pertama kali dapat mulai 

menyerang kota. Seperti pepatah yang berbunyi “tidak mungkin ada asap kalau 

tidak ada api” yang berarti tidak akan ada akibat tanpa sebab. Ulah manusia yang 

menyebabkan kaiju takut hingga mencoba melindungi diri namun akhirnya lepas 

kendali dan justru menyerang ke kota. Berbagai kasus serupa di kehidupan nyata 

juga terjadi, seperti kasus hewan liar seperti gajah yang masuk ke pemukiman dan 

menyerang warga, yang padahal pada awalnya lokasi pemukiman tersebutlah justru 

merupakan rumah dan habitat bagi gajah dan satwa-satwa liar lainnya sebelum 

manusia ‘rusak’ dan jadikan pemukiman tanpa memikirkan kondisi lingkungan 

sekitar. 

Penulis merasa kembali tertarik dengan tokoh kaiju, penulis merasa terdapat 

potensi yang dimiliki kaiju untuk menjadi inspirasi dalam penciptaan karya seni. 

Kaiju merupakan tokoh yang memiliki keunikan mulai dari bentuk tubuhnya, 

sejarahnya dan unsur dualisme yang terkandung dalam tokoh kaiju itu sendiri.  

Menjadikan tokoh kaiju sebagai bentuk representasi diri berupa emosi dan bentuk 

ketakutan. Emosi takut yang dirasakan juga menjadi inspirasi penulis, tentang 

bagaimana ketakutan dapat digambarkan dan juga dapat disalurkan ke dalam 

sebuah karya sebagai proses katarsis, dalam mengobati kondisi emosi yang penulis 

rasakan. Gagasan tersebut menurut penulis sudah sangat dekat dan cukup spesifik 

untuk dijadikan sebagai tema dalam tugas akhir penciptaan. Penulis akhirnya 

memutuskan untuk mengangkat tokoh kaiju untuk divisualisasikan ke dalam 

ketakutan yang penulis rasakan didalam diri sebagai bentuk upaya mengatasi 

ketakutan tersebut yang akan dijadikan ide maupun gagasan penciptaan karya.  

 

B. Rumusan Masalah 

 Setelah beberapa uraian yang dikemukakan, maka muncul pertanyaan pada 

permasalahan apa yang menjadi dasar pijakan dalam proses penciptaan karya seni. 

Pengalaman penulis mengenai kesadaran diri serta pikiran yang menimbulkan 
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adanya persepsi, imajinasi, pemahaman terhadap pemilihan objek, latar belakang 

dan konsep dalam proses Tugas Akhir penciptaan karya seni grafis, terdapat 

beberapa hal yang perlu diuraikan lebih fokus. Adapun rumusan penciptaan, 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengatasi rasa ketakutan diri dalam tokoh kaiju? 

2. Bagaimana penulis memvisualisasikan tokoh kaiju sebagai katarsis dalam 

karya seni grafis? 

C. Tujuan dan Manfaat 

1. Tujuan 

a. Mengekspresikan gagasan ide dalam berkesenian dengan 

memvisualisasikan tokoh kaiju sehingga dapat menjadi bahan pemikiran 

para penikmat seni. 

b. Memvisualisasikan tokoh kaiju dalam ketakutan diri pada penciptaan 

karya seni grafis. 

c. Mengatasi dan mengobati ketakutan diri pada penciptaan karya seni 

grafis sebagai bentuk terapi seni  

d. Menjadikan ketakutan menjadi sebuah cara untuk merefleksikan diri 

dan ide maupun gagasan dalam penciptaan seni grafis. 

e. Untuk memenuhi persyaratan kelulusan Strata-1 Penciptaan Karya Seni 

Rupa, Jurusan Seni Murni, Program Studi Seni Grafis di Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta. 

 

2. Manfaat 

a. Bagi diri penulis, bermanfaat untuk memahami, menghayati dan 

menambah wawasan atas berbagai hal yang berkaitan dengan ketakutan 

diri maupun kaiju. 

b. Untuk mengasah imajinasi personal dalam memvisualisasikan karakter 

tokoh kaiju berdasarkan kajian sumber gagasan dengan cara penciptaan 

karya seni grafis. 

c. Untuk meningkatkan kemampuan menciptakan karya seni grafis 

terutama dengan teknik cetak saring. 
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d. Menjadi media katarsis yaitu terapi pengendalian emosi melalui media 

seni dengan menciptakan karya seni grafis. 

e. Kepada masyarakat umum, untuk menjelaskan bahwa ketakutan bisa 

menjadi hal yang positif bilamana ketakutan itu kita gunakan untuk 

sarana perbaikan diri. 

 

D. Makna Judul 

Untuk menghindari kesalahpahaman dalam judul karya Tugas Akhir 

“Visualisasi Tokoh Kaiju Untuk Mengatasi Ketakutan Diri Sebagai Ide Penciptaan 

Seni Grafis” maka perlu adanya penjelasan perihal arti kata yang tercantum dalam 

judul tulisan ini. Penulis akan menjabarkan makna di atas sebagai berikut : 

Visualisasi : Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) visualisasi 

adalah pengungkapan suatu gagasan atau perasaan dengan 

menggunakan bentuk gambar, tulisan (kata dan angka), peta, 

grafik, dan sebagainya (https://kbbi.web.id/visualisasi, 

diunduh 10 September 2022, pukul 00:02 WIB). 

Tokoh : Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) Tokoh 

berarti rupa (wujud dan keadaan); macam atau jenis. Bentuk 

badan; perawakan (https://kbbi.web.id/tokoh, diunduh 10 

September 2022, pukul 02:01 WIB). 

Kaiju : 怪獣, kaijū. Merupakan kata dalam bahasa Jepang yang 

berarti “Strange Beast” dalam bahasa Inggris atau biasanya 

diterjemahkan dalam Bahasa Indonesia menjadi monster 

besar (Yoda & Harootunian, 2006). Kaiju merupakan sebuah 

genre (Mustachio & Barr, 2017). Sebuah genre film yang 

menampilkan tokoh kaiju (monster besar) dalam filmnya. 

Mengatasi : Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) mengatasi 

adalah menguasai (keadaan), melebihi, mengalahkan, dan 

menanggulangi (https://kbbi.web.id/mengatasi, diunduh 11 

Januari 2023, pukul 13.01 WIB). 

https://kbbi.web.id/tokoh
https://kbbi.web.id/mengatasi


6 
 

 
 

Takut : Rasa takut (fear) merupakan perasaan yang kompleks, yang 

mencakup di dalamnya dua batasan yaitu bahaya (alarm) dan 

kecemasan (anxiety) (Tuan, 1979). 

Ide : Rancangan yang tersusun di pikiran. Artinya sama dengan 

gagasan atau cita-cita. Ide yang dalam kajian menyangkut 

suatu gambaran imajinal utuh yang melintas cepat (Suharso 

& Retnoningsih, 2005). 

Cipta : “Imajinasi untuk membuat suatu karya, membuat suatu 

yang baru yang belum pernah ada” (Suharso & Retnoningsih, 

2005). 

Seni Grafis : Seni grafis adalah seni mencetak dengan media klise (alat 

pencetak) sebagai usaha untuk memperbanyak atau melipat-

gandakan sesuatu, baik gambar maupun tulisan (Kartika, 

2004). 

 

Penjelasan masing-masing kata yang telah dipaparkan di atas mengenai 

definisi visualisasi tokoh kaiju dalam ketakutan diri sebagai ide penciptaan seni 

grafis yang artinya adalah kiasan dalam mengungkapkan tokoh kaiju secara 

langsung dalam gambaran bentuk yang tidak sebenarnya lalu dijadikan sebuah ide 

sesuai dengan gagasan penulis yaitu ketakutan diri yang menyangkut beberapa 

emosi dasar manusia dan bagaimana proses mengatasi ketakutan dan memahami 

diri sendiri yang divisualisasikan pada tokoh kaiju ke dalam karya seni grafis 

dengan teknik cetak saring.  

 
 
  


