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ABSTRAK

Ide utama dalam karya Tugas Akhir ini mengambil konsep filsafat absurditas
yang terkandung dalam fiksi manga Berserk. Absurditas sendiri merupakan sebuah
kajian filsafat yang berkembang dalam sejarah filsafat modern, nilai yang absurd dan
tidak bermakna, saling kontradiktif antara satu fakta dan lainya. Kajian-kajian
absurditas digunakan sebagai pembanding dengan fiksi manga Berserk untuk dicari
ekuilibrium atau titik temu antara kajian absurditas dan manga Berserk, titik temu
tersebutlah yang menjadi landasan utama penciptaan. Konsep ini diwujudkan dengan
teknik seni grafis cetak saring. Kebentukan absurd, atau yang paling mendekati adalah
surealisme dengan meminjam elemen-elemen dalam manga Berserk, mendeformasi
bentuk tersebut sehingga perwujudan akhirnya menimbulkan kesan mendalam tentang

absurditas.

Kata kunci: absurditas, berserk, manga, seni grafis
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ABSTRACT

The main idea in this Final Project is to incorporate the concept of
philosophical absurdity as found in the manga fiction Berserk. Absurdity itself is a
philosophical study that has developed throughout the history of modern philosophy,
encompassing the notion of the absurd and meaningless, often characterized by
contradictions between one fact and another. These studies of absurdity are used as a
comparison with the manga fiction Berserk to find equilibrium or a convergence point
between the studies of absurdity and the manga Berserk. This convergence point
serves as the main foundation for the creation process. This concept is realized using
the technique of printmaking, silkscreen. The absurd forms, or those closest to
surrealism, borrow elements from the manga Berserk, deforming these forms so that

their final manifestation evokes a profound sense of absurdity.

Keywords: absurdity, Berserk, manga, printmaking
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Fiksi tidak bisa dipisahkan dari kehidupan manusia. Pengalaman
menikmati karya sastra selalu menarik, baik melalui novel, cerpen, puisi, atau
bahkan komik dan manga, sangatlah memperkaya imajinasi. Fiksi dan sastra tidak
hanya memberikan hiburan. Setidaknya, fiksi dapat digali dalam diskusi filsafat
untuk merefleksikan eksistensi manusia.

Salah satu fiksi yang menarik adalah manga Berserk karya Kentaro Miura.
Perjalanan membaca manga Berserk dimulai pada tahun 2019. Berserk dikenal
sebagai manga dengan gambaran suasana gelap penuh penderitaan. Manga ini
menjadi perbincangan mendalam tentang tema-tema. eksistensial kehidupan
manusia. Sejak pertama kali diterbitkan pada tahun 1988, Berserk telah
mendapatkan perhatian dan berkembang menjadi salah satu manga terpopuler
yang pernah diciptakan. Hal ini menjadi pembahasan menarik kaitannya dalam
kajian sastra kontemporer.

Penulis merupakan seorang pembaca manga, terlebih adalah karya manga
tahun 1990-an seperti Berserk, Neon Genesis Evangelion, Akira, Vagabond, dan
lain-lain, karya .manga angkatan tersebut terasa pendekatan pada tema kajian
filsafat eksistensial. Dari kumpulan manga yang pernah dibaca, Berserk dipilih
dalam tugas akhir ini, didasarkan pada kedalaman tema dan kompleksitas
narasinya, Berserk adalah karya masterpiece baik dari cerita maupun visual
manga tersebut. Secara personal manga Berserk merupakan motivasi bagi penulis
untuk menciptakan kebebasan diatas keabsurdan, serta memahami determinasi
takdir yang secara pribadi dialami penulis.

Keabsurdan dalam pengalaman penulis berarti banyak hal, seperti
pemikiran tentang takdir dalam agama, batasan takdir pribadi, dan segala
pengalaman pahit yang pernah dialami, yaitu perasaan keterasingan, serta
banyaknya kegagalan. Setiap pengalaman pahit tersebut terkadang mendatangkan
pikiran negatif yang berpotensi mengarahkan pada keterpurukan mental. Guts
dalam Berserk menjadi inspirasi penulis untuk membayangkan diri sebagai sosok

yang tangguh dan gigih dalam menghadapi kondisi kehidupan yang absurd.



Selain manga, penulis juga memiliki minat pada pembacaan novel-novel
fiksi dan esai filsafat modern, terutama karya-karya Albert Ca mus. Karya-karya
Camus, seperti Orang Asing, Sampar, dan Mitos Sisifus, menunjukkan titik
persamaan dengan Berserk. Fiksi Albert Camus mengangkat tema absurdisme,
sebuah konsep di mana manusia dihadapkan pada realitas yang tidak masuk akal
dan tidak memiliki makna, namun di sisi lain manusia harus menjalani dengan
keberanian dan martabat.

Diskusi mengenai absurditas seringkali menjadi pusat perhatian, terutama
dalam era post-truth yang ditandai dengan perdebatan yang intens dan
kebingungan informasi. Dalam era postmodern, Camus mengeksplorasi politik
absurditas, yang mengeksplorasi kelangsungan hidup orang-orang yang tidak
bersalah melalui politik konflik, teror absurd, dan anti-subjek (Bowker, 2013).
Dalam konteks ini, absurditas masih tetap menjadi topik yang diperbincangkan,
terutama dalam hubungannya dengan  diskusi filsafat eksistensial. Dalam
perkembangannya banyak karya seni dan sastra yang menjadi medium untuk
absurditas termasuk karya-karya manga.

Berserk menjadi manga dalam penggambaran absurditas, hal ini dapat
dilihat dari latar dan suasana yang penuh dengan penderitaan serta kekacauan.
Awalnya manga ini menghadirkan konflik manusia, cerita berkembang menjadi
absurd ketika munculnya banyak monster-dan makhluk-mahluk iblis. Hal ini
menciptakan suasana gelap dan tidak terduga, yang menuntun pembaca untuk
merenungkan tentang kompleksitas eksistensi- manusia dan absurditas hidup.

Selain itu, dalam Berserk, baik karakter utama maupun pendukung,
menunjukkan absurditas dalam perjuangan untuk menemukan makna hidup yang
penuh dengan penderitaan. Seperti Guts, karakter utama menghadapi kegagalan
dalam setiap upayanya untuk menemukan makna hidup dan akhirnya mengalami
penderitaan, penderitaan inilah yang menjadi pertanyaan eksistensi yang sangat
relevan untuk diskusi absurditas.

Membaca Berserk dan karya-karya filsafat seperti Camus bisa membantu
memahami bahwa kehidupan seringkali penuh dengan pertarungan yang sulit,
penderitaan, dan ketidakpastian. Namun, dalam keadaan yang paling gelap dan

absurd, manusia masih memiliki potensi untuk bertahan. Dalam penciptaan karya



ini, konsep-konsep absurditas dijelajahi lebih dalam, dengan menggunakan manga
Berserk sebagai representasi visual dan narasi yang dapat menggugah pemikiran
filosofis, sehingga menghadirkan pertanyaan-pertanyaan mendalam tentang

eksistensi manusia.

B. Rumusan Penciptaan
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka masalah pokok yang
dapat dirumuskan untuk penelitian ini selanjutnya antara lain:
1. Bagaimanakah absurditas dalam manga Berserk karya Kentaro Miura?
2. Bagaimana absurditas dalam manga berserk dijadikan ide penciptaan?
3. Bagaimanakah ide penciptaan tersebut diwujudkan ke dalam karya seni

grafis?

C. Tujuan dan Manfaat
1. Tujuan Penciptaan

Mempelajari absurditas dalam manga Berserk

b. Mengkaji nilai-nilai absurditas dalam manga Berserk

c. Mengembangkan ide kreatif yang terinspirasi dari manga
Berserk

d. “Memvisualisasikan absurditas dalam manga Berserk menjadi
karya seni grafis.

e. Menemukan pendekatan alternatif integrasi filsafat absurditas

dan karya manga dalam sebuah seni grafis.

2. Manfaat Penciptaan
a. Mengetahui absurditas dalam manga Berserk
b. Mengembangkan ide kreatif yang terinspirasi dari manga
Berserk
c. Memberi perspektif baru kepada pembaca manga Berserk dalam

memahami makna khususnya pada konteks filsafat absurditas



D. Makna Judul
Dalam tugas akhir yang berjudul Absurditas dalam Manga Berserk
Sebagai Ide Penciptaan Seni Grafis untuk menghindari salah pengertian makna,

maka perlu diberi pengertian pada kata-kata utama yang memiliki arti khusus.

Absurditas dalam istilah umum adalah kepalsuan atau ketidaksesuaian
dengan akal sehat atau logika adalah karakteristik argumennya. Reductio ad
absurdum adalah proses menemukan kontradiksi yang jelas, yaitu baik proposisi
maupun negasinya, dari sekumpulan situasi tertentu; dalam hal ini, setidaknya

salah satu himpunan harus benar jika yang lain benar (Flew, 1979).

Manga, atau (Jepang: /& /&), adalah komik atau novel grafik yang dibuat

di Jepang atau menggunakan bahasa Jepang sesuai dengan gaya yang berkembang

di negara itu pada akhir abad ke-19 (Lent. 2001:3-4).

Berserk adalah sebuah manga genre dark fantasy diterbitkan di majalah
bulanan Animal House pada dari Agustus 1980 hingga Januari 2021 (Souza &
Oliveira, 2023:21).

Ide dalam_ filsafat seringkali mengacu pada representasi mental suatu

objek (Audi. 1995:355).

Penciptaan adalah proses membuat sesuatu yang baru dengan inovasi baru

(KBBI, 2007).

Seni Grafis adalah Seni rupa yang dilakukan dengan prinsip cetak

mencetak dengan acuan matriks/klise dan telah disiapkan (Tanama, 2020:38).

Berdasarkan pemaparan di atas maka judul Absurditas Dalam Manga
Berserk Sebagai Ide Penciptaan merujuk pada eksplorasi konsep filosofis
absurditas yang terdapat dalam cerita dan visual dari manga Berserk. Serta

implementasi konsep absurditas tersebut dapat diterjemahkan ke dalam karya seni



grafis yang memiliki kekuatan visual dan naratif yang sama kuatnya. Dengan
memanfaatkan materi dari Berserk judul ini menyoroti potensi manga sebagai
medium yang memungkinkan untuk menyampaikan pesan-pesan absurditas secara

efektif melalui seni grafis.
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