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A. LATAR BELAKANG

Anime merupaka atau lebih tepatnya istilah dari

Animation dalam..pe ar _ ang dalam bahasa Indonesia

g ‘ﬂ-rFAIgS,an

g. Anime dari Jepang m@xl c ndiri yang

. at di mata penggemarnya, yaitu m
r%-wa i, A Hi

EEkhas Jepang yang cukup ‘disenangi beberapa k

K yang terbentuk dari

eluruh produk

@ ini amme banyak berkembang dibeb Ma
b te done5|a sendiri. Perke%$n
at d Kt yme ita

adiran para Cosp

a anime,

ang juga tak
dandani dirinya
ereka sukai dari rambut
hingga kaki, tak jarang j pak totalitas untuk menampilkan
dirinya sebagai gambaran atau wujud nyata dari karakter anime yang
mereka gunakan. Bahkan saat ini banyak ditemukan cosplayer wanita yang
menggunakan hijab juga mampu mengkreasikan hijab mereka hingga

tampak seperti bentuk rambut karakter anime yang mereka sukai. Hal ini



cukup menunjukan bahwa tidak hanya kultur negaranya yang menarik, tapi
juga karakter dari serial animenya yang seakan berhubungan erat dengan

Jepang.

Dalam Anime, tida a segi ceritanya yang menarik perhatian
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lit dipahami saat kita membacanya ko
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i mQAD K ualkarakte ne menjadi
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yang lebih dikenal dengan nama
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Demon Slayer merupakan A e yang diadaptasi dari komik yang berjudul
sama, karya dari seorang mangaka bernama Kyoharu Gotouge. Demon
Slayer mulai dimuat ber-seri dalam edisi ke-11 dari majalah Weekly

Shounen Jump yang terbit tahun 2016. Seri anime Demon Slayer sendiri




diproduksi oleh studio Ufotable yang disutradarai olen Haruo Satozaki.
Anime ini ditayangkan perdana pada tanggal 6 april di Tokyo dengan

jumlah serinya 26 episode untuk season pertama. Anime Demon Slayer

yang memiliki genre fantas g gelap karena mengusung cerita tentang

kehidupan manusia ve era Taisho yakni era dimana peradapan

ampau dan juga huSun@el ‘

a sang adik telah berubah menjadi

kS A b s

| seorang manusia salah satunya menjadi seora

enceritkan tentang

nengambil latar

emu dengan beberapa tokoh lain yang pada akhirnya

=

elompok yang tentu sa uUan ang sama Yyaitu
pok yang M juan yang sama y

g @ utama sekatigus iblis pertama yang te cWri

ib@‘uzan. ' &

nime @rﬂer ini enm%k ukup unik
AR

ngambil

g masa lampau.
Untuk meng an Era mulai masuknya
peradapan modern ke Jep dapat terlihat dari beberapa karakter
mengenakan pakaian modern dan ada juga yang mengenakan pakaian
tradisional secara bersamaan, bahkan juga mobil yang mendukung di era
tersebut. Selain pakaian, Anime ini bukan hanya memberikan warna mata

yang berbeda saja pada setiap karakter, namun juga memiliki desain mata



yang berbeda-beda setiap karakternya dan juga gaya rambut yang cukup
mencolok untuk era itu yaitu gaya rambut Ombre, dimana gaya rambut ini

dikenal dengan pewarnaan lebih dari satu warna yang penampakannya

terlihat gradasi dari warna ra gelap untuk akar hingga ke tengah lalu di

hingga ke ujung rambut, hal ini
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rnaan rambut pada anime ini cukup arl karena

tambahkan warna ra

ama dalam anime ini,

) pada bilahnya.

n akan menggunakan satu warna rambut saja.

ak@ngat jéu_hﬁari era Taisho yéng. terjadi
it@a dari Katana Nichirin vy, &
: ini&ﬂlb tam%pa ! emat pada
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belakangi pe i arti atau makna yang
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berbeda.
Penelitian ini difoku pada karakter dalam anime Demon Slayer
yang memiliki 4 karakter utama yaitu Kamado Tanjiro (kakak), Kamado

Nezuko (adik), Agatsuma Zenitsu dan Hashibira Inosuke. Setiap karakter

tersebut memiliki cirinya masing-masing, dari bentuk dan warna Katana




yang mereka miliki, pakaian dan atribut yang mereka pakai, juga warna
rambut ombre yang berbeda.

Semiotika adalah ilmu atau metode analisis yang mempelajari

tentang tanda atau simbol ya ngandung makna. Pemaknaan tidak lepas

dari perspektif atau nilai-i

o e '
S @%bersﬁat komunikati .&an membagi

enjadi dua aspek, yaitu denotatif y

tu, serta kultur-kultur budaya yang

mﬂe Demon Slayer merupakan Anime We latar
&u

tra@l yang menuju modern, y. i
akan @Wt KioNgg'n sedikit juga
A pakaian modern. Atrib

antara tradisional dan‘jug

Unakan pakaian gabungan
me ini memiliki banyak tanda atau
kode kultural dan simbolik “di dalamnya yang menarik untuk dikaji. Oleh
sebab itu, dalam penelitian ini akan digunakan sebuah metode analisis

semiotika yang merupakan ilmu yang mempelajari tentang tanda, dan juga

menggunakan menggunakan model analisis dari Roland Barthes yaitu



denotasi dan konotasi untuk mencari tahu tentang makna yang terkandung
dalam setiap karakter utama dalam anime Demon Slayer melalui setiap

tanda yang tertera di masing-masing karakter. Melalui uraian di atas, maka

diputuskan lah sebuah jud lisis Karakter Pada Karakter Utama

Anime Demon Slaye

ar tar belakang masalah &se

|maﬂ gﬁﬁl Dakter M(t

|me Demon Slayer: Klmetsu no Yaiba?

Yaiba” untuk mengetahui setiap makna

peneliti

Bagaimana makna

I,
Demon Slayw
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uw .s
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noet h

Untuk menje arakter-karakter utama dari

Anime Demon Slayer: su No Yaiba melalui semiotika Roland

Barthes




D. MANFAAT
Adapun manfaat dari penyusunan proposal Skripsi ini adalah sebagai

berikut:

1. Bagi penulis
Diharapkan hasil i mampu meningkatkan pengetahuan,

makna visual untuk

elitian ini diharapkan mampu menja
va'U Sk Ielan
aAnlme

Bagi masyarakat

penerbit Rabit Hole (Vitriant;2020). Penelitian yang diteliti adalah karakter
yang ada di buku cerita dengan menggunakan Semiotika Roland Barthes.
Manfaat dari skripsi ini adalah membantu memahami pembahasan tentang

semiotika deotasi dan konotasi, juga membantu membatu mengarahkan



penelitian dengan Teknik pengumpulan data menggunakan Teknik pustaka.
Persamaan dari penelitian ini adalah sama-sama membahas tentang makna

dari karakter menggunakan Semiotika Rolan Barthes, hanya saja berbeda

pendekatan dan juga dari pe n tersebut menggunakan objek 8 karakter

pada buku cerita ana Namaku”, sendangkan penelitian ini

on Slayer: Kimetsu
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ta anak. Manfaat dari penelitian tersebut adalah membal

nsur- unsur bentuk karakter. Persamaan |
da a penelltlan terhadap karakter yan@ m

ny penelitian tersebut ggUmakan analisa
&3 k!@erlta : ping Wuluh

2mbahas tentang

ami, sed gkan pene ' I
Semiotika d ayer: Kimetsu no Yaiba.

Skripsi karya Ang tahun 2020 dengan judul Analisa
Makna Visual Desain Karakter Warwaren Fanaggi Film Animasi Vienetta
Negri Terakhir Dari Kampoong Monster Studio (Panjaitan, 2020).
Penelitian ini banyak membahas unsur-unsur desain dan perspektif

semiotika denotasi, konotasi dan juga mitos terkait karakter Warwaren




Fananggi. Manfaat dari penelitian ini adalah membantu karena sama-sama
menggunakan semiotika Roland Barthes dalam menganalisisnya, juga objek

yang digunakan sama-sama Produk animasi dan Persamaan dari penelitian

ini adalah sama-sama meng objek karakter dari sebuah animasi.
Perbedaannya dala < I terdapat pada jenis animasinya,

I, sedangkan penelitian

SHTAR
a lda Aisyah tahun 2 y@erj ¢ Dan Gaya

@

S|swa (Studi Pada Mahasiswa Yang gab

b S A D

Ieran Anime dan pengaruhnya kedalam gay@u

am aktivitas sehari hari, gaya bicara, makan, dan bersosia

Jari penelitian tersebut @)ﬁn ini adalah menamba
ta@ime dan pengaruhnya pada kehidupa ?asis

ene@ersebut"dengan penelitian i '&
@ gdam

RYARK K
h anime terhadap peri

Anime Demon Slaye

dup mahasiswa,
s pada karakter dalam
Skripsi karya Abdil Azzuri tahun 2021 yang berjudul Analisis
Visual Opening Theme Anime Kimetsu No Yaiba (BiHEMDH) Kajian
Semiotika Roland Barthes (Azzury, 2021). Penelitian ini membahas tentang

makna yang terkandung dari opening theme anime Kimetsu no yaiba




10

melalui frame tiap gambar opening menggunakan Semiotika Roland
Barthes. Melalui penelitian tersebut, peneliti dapat memahami lebih dalam

tahapan dalam menganalisis makna denotasi dan konotasi visual karakter

dengan teori semiotika ya a_dan anime yang sama yaitu Demon

Slayer. Persamaan da ini adalah menggunakan judul anime

an juga menggunakan

S semgiﬁrn @es. alam penelitian
a@g an bagian opening theme@ ni

enelitian ini hanya akan fokus ﬂgan

= LSAHID S

ASAN TEORI

yang sam

Anime

a. Pengertian‘i&lji‘i

m Aﬂlme merupakan ‘kata serK ri
a n dllafalkan ammeshon@jl ime.
& annkn serap masi. Kata

a (KBBI) berarti

epurut Kamus Besar_B

atau gambar yang satu
dengan yang beda sedikit sehingga ketika diputar
tampak di layer me bergerak. Lain halnya dengan Anime,
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) anime adalah

animasi atau kartun khas Jepang.
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Secara Bahasa, pengertian Anime adalah sebutan orang
Jepang untuk animasi, Animasi yang dimaksud bisa merujuk pada

animasi yang dibuat oleh tangan secara manual ataupun

menggunakan teknc komputer dari seluruh dunia, mereka

menyebut se agai_anime termasuk kartun barat.

epang, Istilah anime

animasi yang

STTAY”
ksidi Negeri Sakura itu. ni@arl

wkhas tersendiri, yaitu, para tokoh atau kte

SUSAHIB =

Sejumlah pendapat lain mengatakan,

1 memiliki

adalah animasi dari Jepang atau sebagai gaya anima

y@uh warna. Umumnféanim? ig
i h

ag mafga

AyKorN dari Je
uku Penga# omik Jepang),

ip dari

> ceritanya diambil dari
kisah novel dan mz stuti dkk, 2021). Beberapa contoh judul
anime populer yang gadaptasi cerita dari manga yaitu One
Piece, Naruto, Jujutsu Kaisen, Demon Slayer, Spy X Family,

Chainsaw Man dan masih banyak yang lainnya.
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Berdasarkan  beberapa  pengertian  tersebut, dapat
disimpulkan bahwa anime sama dengan animasi merupakan suatu

Teknik merangkai gambar-gambar yang kemudian efek gerak, suara

dan juga emosi karakter sesuai dengan cerita yang

mengadaptasi | d buah karya novel atau manga, sehingga

FS1TA
%g(at Anime S &

i Jepang

U@AHIBme

industri d| Jepang, awalnya anime hany

gunakan para_seniman Je_pang untuk berekspe

ejarah+ enEatat anime mulai be
e

L o
m\legen SaTéura pada akhir abad ke-1 w
& .
o\nlmasﬁepang- pert;%na dalam, bentiknya

dip@Aﬁ & 3
diperdebat noehba -

atsudo Shashin, sebuah

ak orang percaya

ggal oleh pencipta yang juga tidak
dikenal. Baru tahun 1917 anime komersial pertama secara resmi
diproduksi dan disiarkan di Jepang, Anime itu berjudul Dekobo
Shingacho: Meian no Shippai, namun salinan aslinya tidak

bertahan dalam ujian waktu (Sumber: Japanjunky.com)



13

Animator seperti Oten Shimokawa dan Seitarou Kitayama
menghasilkan banyak karya, salah satunya yaitu Film Animasi

Jepang tertua berjudul Kuouchi’s Namakura Gatana. Film ini

berdurasi 2 g. mengisahkan seorang samurai yang
ng baru. mengklaim meski berdurasi

itayama, merupakan

ijuluki sebagai

 BEFA
@&me (Sumber: Katg @)

Kemudian tahun 1927, Amerlka

HSAH!EW )

waktu anime “Jepang mulai bangklt,t

keberhasilan dari Walt Disney dengan Film Ani

nimator “Jepang di tahun- yéﬁg sam Wg :
a% e Ng

Dunia ke-Il. Dua a seperti Momotaro no Umiwashi (1943)
beserta sekuelnya, Momotaro: Umi no Shinpei (1945) hadir
sebagai film anime propaganda berdasarkan hasil adaptasi cerita

legenda terkenal Jepang.
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Terus berkembang, akhirnya perjalanan anime mencapai
pada kepopuleran yang luas, seperti anime Astro Boy karya

Osamu Tezuka pada tahun 1963. Tercatat, Astro Boy ini menjadi

anime Jepang ang diterjemahkan ke bahasa Inggris

untuk dita erika Serikat pada saat itu. Astro Boy

: uksgw \emma :
A®% dan manga merup‘gar@

ang paling berpengarun ke se h C

wsAHln 2

2. Di IndoneS|a

epang semakin marak

Ii. Hingga saat

angame?ﬁpakan anime. 26"“eplsod Wd
a e
'nés -

arakatﬂgfndonesm melalw ?a
IFiNg denlgamnuncu 3

Doraemon‘yan an setiap hari minggu pagi. Menyusul

S1 swasta seperti
serial Anime seperti
popularitas Dorae , pada tahun 1995 Indosiar didirikan dan
ikut menyiarkan anime Dragon Ball yang juga tayang setiap
minggu pagi. Di era awal 2000-an SCTV mulai mengikuti jejak

RCTI dan Indosiar, dengan menyiarkan Samurai X yang
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ditayangkan dari senin hingga jumat pada pukul 15.00 WIB.
Hingga daftar anime yang masuk mulai terus bertambah

bertambah menghiasi layer TV Indonesia, seperti Let's & Go,

Chibi Maruko amtaro, P-Man, One Piece, Crayon
Shinchan eyblade, Digimon Adventure, Detective
1, Crush Gear, Bleach,
nter X Hunter,

ga Naruto

h|ppuden

USAHIeDﬂ

dengan dlbukt|kan banyaknya komunlt

eﬁomtoni’*anlme favorltnya ﬁ?elalw sew .
@le at:luﬂﬁanal Youtube de @
Ind@ % G

dari ammng mengan

(Sumber:

waktunya.

ualangan dengan

akan isekai (dunia lain).

c. Genre Anime
Genre pada anime pada umumnya sama seperti genre pada
film, yaitu romansa, komedi, laga (action), fiksi sains (sci-fi),

sampai horror. Bedanya, anime memiliki beberapa sub genre dengan
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istilah jepang. Berikut macam-macam genre dan subgenre yang ada
di anime:

1) Action

Anime deng e action menghadirkan cerita dengan

e bergenre ini akan

balutan aksi-p a U _pertempuran, baik menggunakan
erikg:l)‘rqﬁ k@a eperti gerakan,

@Em' pai efeknya. ‘9
Adventure

U SAHID%

perjalanan atau penjelajahan dari para toko

untuk mencap1 tumnab|5|,h|ngga misi terte
Mnf&‘dengangen re\lm Md

ﬁ
ise W
éarakter yang Lﬂ'nk gayas & i
mo@ﬂ aKa P¢

dan menghibur. Umumnya, kisah yang

enampilkan kisah yang

ditampilkan bera pahagia dan jarang ada ketegangan.
5) Drama
Anime dengan genre ini menampilkan kisah kehidupan

dengan karakter yang realistis dengan berbagai konflik dan
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emposi yang kompleks. Terkadang akan ada bagian yang diuat
dramatis dan membangkitkan rasa haru dan air mata.
6) Fantasy

Ceritadi a

tidak ada di @

kisah pembunuhe ejahatan, dan lainnya bersama tokoh

utama.
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10) Romace
Genre ini penuh kisah romantic selayaknya perjuangan cinta.

Narasinya akan focus ke kisah cinta karakter utama, baik dari isi

emosi sampai ang dihadapi.
11) Sci-Fi

i yang memunculkan

sains namun

: d|%*TAF$

@& yang berupa masa ep@rtl

uat dengan bayangan kemajuan

perti  cerita

14) Supernatura

Genre ini m dengan fantasi. Bedanya, jika pada genre
fantasi semua tokohnya memiliki hal-hal yang tidak biasa,
sementara Supernatural biasanya hanya karakter tertentu yang

memiliki hal tidak biasa tersebut. Misalnya ada seorang manusia
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yang tiba-tiba menjadi setengah iblis, stengah Dewa, dan
semacam nya.

15) Suspense

Genre ini_se dengan genre misteri, di genre suspense

ketakutan, kecemasan. Tapi

asi didalam cerita,

gga gl‘ T Ae Se0 gkap sebuah

Aﬂe;ha a, hamun penonton tetap
N
S USAFHID- @

Biasanya akan ada konten soal kecang@
- . -

dalamnya. AR/ -

17) Schi)ol Iﬁ
m Sﬁsg‘ﬂh*eunlmenanrp@tayrw ‘

é(ang kejadlaniejadlan di se ko

gkat cerita seorang pria
dikelilingi banyak wanita. Dikisahkan

pada genre ini, pa anita tersebut menyukai sang pria.
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19) Reverse Harem
Genre ini merupakan kebalikan dari harem. Tokoh utama

wanita yang dikelilingi dan dicintai banyak pria merupakan inti

cerita dari anime e bergenre harem reverse ini.
20) Shoujo

bagi para remaja

ia\arTF befisi
@n anls:jan Iakiﬁ r;sz;mu@en

$erempuan. Namun, tidak semua anir&n
=S HSARID =
< IAS | o

21) Shounen

mkaraklerﬁtarha laki-laki., Biasanya (ﬁv
A

@wdariﬁg Ieﬁﬁah;#gﬁjadi { ali® from
Jos'?,q KA
serti  halnya shoujo,

23) Seinen
Kebalikan dari Josei, genre seinen menyediakan anime

untuk laki-laki dewasa dengan kisaran umur yang sama, yaitu
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18-45 tahun. Satu level di atas shounen, anime-anime pada genre
ini menampilkan tema yang lebih rumit dan alur cerita yang

lebih berat. Anime seinen juga terkadang memperlihatkan

yang tak layak dikonsumsi remaja di

adegan-adegan f

a jenis antara

Genre Sn‘wTAl @
@naa'n dengan perempuan. ga

engan karakter perempuan namun ha gseb

D%MSAHID £

-
Berkebalikan dengan shoujo-ai, shour@

a berfokus

bl “Karakter utamhlml &

@an Iakﬂ‘kl Iaﬂﬂ namun han
P 2 K pﬁ |
alitas menjadi fanse

menggunakan Jalam saja. Oleh karena itu, genre ini

Usana minim atau hanya

tidak cocok diko i oleh remaja dibawah 18 tahun.

27) Hentai
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Genre ini merupakan pengenbangan dari Ecchi, dimana
konten seksualnya sudah menjurus ke pornografi. Genre ini

sudah di khususkan untuk penonton dewasa

28) Yuri

Genre

@ re ini hanya dlpakal§uk@h e ama laki-

k| dengan adegan seksual yang vulga

Isekal merupakan perluasan dari genre f

berisi s‘oal perjalanan atau petualangan di du

mnenduarﬁ%epertl bisa berprr%dum Mam <
4 &
434 N

i bertujuan sebagal e gan untuk para

[]
a masih bisa memantau

ontonan sang anak yang sudah mulai

anaknya untuk
mengenal anime. Begitu juga dengan orang yang sudah bisa
mengerti tontonan anime yang seperti apa yang ingin dilihat, jadi
mereka tidak akan terjeblos kedalan genre anime yang tidak ia

inginkan. Meski begitu, masih banyak orang khususnya di luar
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Jepang yang belum paham dengan kategori Genre pada anime
dan menganggap semua anime yang ditayangkan di televisi

sama saja dengan tayangan yang cocok untuk anak-anak,

padahal didala engandung unsur kekerasan dan hal tidak

| uk di tonton anak-anak.

@ ain merupakan ben$ agai unsur

suk berbagai perumusan dldalamn

SUSAHID-E

hal yang berkaltan dengan“pembuatan konsep, 3 |

cost calculatlon, pro

a';g:«"

apat

planning, drawm-remern

testlng, 8

ms //www ﬁramedlacomfhtera?lﬁes

O(arakter adalah S|fat nya

proses perenca enciptakan sebuah karakter atau

individu menggunakan konsep dengan menciptakan inovasi untuk
membentuk sebuah karakter dengan sifat yang nyata dan berbeda

melalui atribut yang digunakan.
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Desain karakter adalah salah satu bentuk ilustrasi yang hadir
dengan konsep “manusia” dengan segala atributnya (sifat, fisik,

profesi, tempat tinggal bahkan takdir) dalam bentuk yang beraneka

rupa, bisa hewa ataupun benda-benda mati (Melisa

Ruyattman, 2(

Loy
iz @ n karakter, tetapi ceri aak@sm

bangun karakter melalui sifat karakte ebu

=USAHID-=

karakter tersebut. Dan yang harus diingat oleh ps

n-menurut Bryan Tillman (2011: 12),

menciptakan desain

an bagian utama

encari dan

adalah karakter selalu diadakan untuk menjalanka

dengan baik " —
m Menurut penjelasan . keseluruha

&
k@adalahﬁroses visualiéasi ka A‘g di
R gaya usmkoh diter

keterkaitan. Selai

b bar, pose,

0ses pembuatan
dan ceritanya memiliki
oroses ini dapat di gunakan untuk
menciptakan konsep penokohan yang matang.

Sebuah karakter harus dibangun sebelum, saat dan sesudah

pembuatan cerita agar lebih spesifik dan detail. Bisa dimulai dari

latar belakang karakter, kebiasaan, sifat, bentuk fisik, motivasi dan
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hubungannya. Ada hal-hal yang perlu diperhatikan dalam
pembangunan karakter yaitu:

e Nama, Pemberian nama adalah salah satu cara efektif dalam

mengembangk kter karena sudah menjelaskan karakter

atau voice over pada

e Iagp\tTFlﬂlt@n
Desain harus bisa mer@gka
A@rakter itu sendiri hanya dengan sekal .

:&

= kb S kb i

latar belakang suatu karakter.

1 perilaku

b. Karakter Utama._._

mg d'aram sebuah'cerlta sm

& uah cerlta f|Im an|m
PAK N

5
%b

utama) dalam roman atau

1 pelaku
satu orang

donesia (KBBI),

Aminudin mengemukakan kalau tokoh utama, disetiap
kejadian dalam cerita akan selalu hadir dan dapat ditemukan dalam
setiap halaman novel maupun buku cerita yang berkaitan. Tetapi ada

juga yang tidak pada setiap kejadian selalu hadir sebab tidak secara
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langsung ditunjukan pada setiap bab demi bab dalam cerita itu, tetapi
dalam cerita tokoh tambahan atau tokoh lainnya selalu ada kaitannya

dengan tokoh utama. Biasanya tokoh utama yang terdapat dalam

ebih dari satu. Oleh karena itu kadar

sebuah novel ads

keutamannya [

: g‘ﬁrA S : tuk mengatasi
r@Eer'soalan yang muncu cita-cita.

aeka SAHID-%

cerlta (Santosa dkk, 2008),

P . ==
mt darncefﬁa yan mengatasﬁﬁersoala WI
X .~ &m .
ur@encapal suatu tujuan utamanya, d a
é&ﬂ: Kn Re%a ' ama dalam
it lebi ri satu dap

3. Semiotika

=

aKt

dengan tokoh

a. Pengertian Semioti
Semiotika adalah ilmu yang mempelajari tentang tanda.
Tanda-tanda tersebut menyampaikan suatu informasi sehingga

bersifat komunikatif. Keberadaannya mampu menggantikan sesuatu
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yang lain, dapat dipikirkan, atau dibayangkan. Cabang ilmu ini
semula berkembang dalam bidang bahasa, kemudian berkembang

pula dalam bidang desain dan seni rupa. (Tinarbuko, 2003).

Semiotik

terkandung

ra terminologis, sem5|0t|l®at C

?A yang mempelajari sederetan luas Jek 3

SHUBAHID S

Berdasarkan beberapa pengertlan

@pektli atau- nilai |deolog|s te?fentu ser
y adldasar pemlklran masy &
ebu@% ai ebera

i |sesuatu ang berk' ertentu. Objek-

dan menyampaikanya
dalam bentuk tand.

b. Konsep Dasar Semic
Konsep-konsep dasar dari semiotika yang dicetuskan oleh
Ferdinand de Saussure ini meliputi tanda atau simbol, kode, makna,

mitos, dan metafora.
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1) Tanda

Menurut Ferdinan de Saussure, tanda (Sign) ini terbagi menjadi

3 komponen, yaitu:

pek material bahasa,

; dan apa yang

'S Tk

ulis atau dibaca.

. Petanda (signified), mencakup asp
= oAtk lﬁ

Ketiga komponen_"’tersebut harus mem@

, yakni

benaﬂkmanusm Jadi; ﬁétanml

@ a akan di presenta3|
H én raK
paya dapat mengh

engkombinasian tanda yang memang

E

as tanda tersebut.

2)

telah disepakati ara sosial, untuk memungkinan pesan
tersebut tersampaikan kepada orang tertentu. Menurut Barthes,
kode dalam semiotika ini memiliki lima macam, yaitu:

e Kode Hermeneutik
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Yaitu kode vyang berupa menyodorkan berbagai

pertanyaan, teka-teki, respons, enigma (ucapan misterius),

penangguhan jawab, yang pada akhirnya akan menuju

e Kode Narasi (Proairetik)

§\ el Ba .

Setiap karya fiksi pasti memiliki kod

a t(k pgg'ya

onotatif. Makna dene

sebenarnya, meliputi perasaan, emosi, nilai-nilai kebudayaan,

hingga sudut pandang dari suatu kelompok.
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c. Tokoh-Tokoh Dalam Semiotika
1) Ferdinand de Saussure

Ferdinand de Saussure dikenal sebagai Bapak Semiotika

Modern yang 0agi membagi relasi antara penanda

ignified) berdasarkan konvensi yang

rgﬂﬁ”“g

kum yang mengaturnya. @iau
ahwa tanda itu memiliki maknment

= HSAHID =

Saussure kemud1an membagi konsep sem

sure, semiotika adalah

ehidupan sosial

konsep yaknl W\ &

Saussure mengung“kapk”’MahW ma

“‘%
OI i merupakai# hal hal ya apatedite pikiran

K a Vi dari  objek.
mentara Signifie menj ang dipikirkan

Ima sebuah tanda.

atu sistem tanda dengan pengetahuan
yang dimiliki oleh masyarakat akan suatu hal tertentu.

Sementara itu, Parole adalah tindakan yang dilakukan oleh
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individu berdasarkan pada kemauan dan kecerdasan
berpikir.

e Synchronic dan Diachronic

Yakni konse g mempelajari bahasa dalam kurun waktu

hronic adalah  penjelasan  mengenai

'S PPA§
@) kembangan setelah suatt@ te
tertentu. 9

U@AHI@ 2

Yaknl hub’tmgan unsur - yang me

engan suatu masa atau

tentang

atu masa

rangka|an'>

- dan bunyi
Sl y

m Kkalimat yang akﬁap@anti

s _ 9§ \
;mentara itu, Paradig

t de al gan catatan

a dalam semiotika akan selalu berkaitan
dengan logika, terutama logika manusia untuk menalar adanya
tanda-tanda yang muncul di sekitarnya. Peirce membagi tanda

atas tiga hal, yakni ikon, indeks, dan simbol. Terdapat sebuah
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analisis yang berkaitan dengan esensi tanda dan mengarah pada

pembuktian bahwa setiap tanda akan ditentukan oleh objeknya:

e Menjadi tanda yang berupa ikon apabila diikuti oleh sifat

) *zm =
erten%u darl masyarakat , %%l v
.
O and  Barthes mence@)de S tanda
i Anl at biasz

IKan

nlflcatlon Kem '

ansi tahap pertama, berupa
hubungan a dan penanda dalam bentuk nyata alias
denotasi, yakni a asli yang dipahami oleh kebanyakan
orang. Misalnya kata “ayam” memiliki makna denotasi sebagai

“unggas yang menghasilkan telur dan berkotek™. Signifikansi

tahap kedua, terdapat konotasi yang menggambarkan hubungan
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ketika tanda tersebut bercampur dengan perasaan atau emosi.
Meskipun makna denotasi dan konotasi ini memiliki perbedaan,

tetapi seringkali orang tidak menyadari perbedaan tersebut,

sehingga an  analisis  semiotika  untuk

an Metode Penelitian
e-net/figure/Gambar-1-Alur-

: 359052716)

i a i akan menggunak@ itati
penelitia AerJn akna apa saja

pat karakter utama

dalam anime alba dengan menganalisis

menggunakan Semiotika thes melalui denotatif dan konotatif.
Jenis penelitian deskriptif kualitatif merupakan gabungan penelitian
deskriptif dan kualitatif. Jenis penelitian ini menghasilkan data apa adanya
tanpa proses manipulasi atau perlakuan lain. Hasil penelitian ini akan

diaparkan secara deskriptif. Dalam penelitian ini tidak meneliti setiap Scene
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dalam anime tersebut, melainkan hanya penampakan visual dari ke empat
Karakter utama melalui gambar.

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer

dan skunder. Data primer da 2nelitian ini adalah Anime Demon Slayer:

Kimetsu No Yaiba. Data ¢ _ penelitian ini berupa pengumpulan

I.internet mengenai hal

S @ﬂ akan studi

Observa5| yakni mengamati deng iti

S UEATIB S

ianalisis dan menganalisis visual dari karakte

on Slayer tersebut dengan cermat, lalu membuat

&nik analisis data yang digunakan pe eWin'
Sis v@arakter utama dari anime D &
|§

'iIifQAA K i
iap elemen ilustrasi

Dae aktenya. Setelah

dianalisis

ari unsur visual desain
karakter dan menga i dan Konotasi dari visual ke empat
karakter utama dalam Ani Selanjutnya menyimpulkan hasil analisis
makna visual karakter dari ke empat karakter utama Anime yaitu Tanjiro,

Nezuko Zenitsu dan Inosuke.
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Anime Demon Slayer :
Kimetsu No Yaiba

Barthes

AHI

-Gambar 2. Kerangka Penelitian. O
mber: https://123dok. com/d ment/ozIJZIy4-t|njauan -mak
~iklan-analisis-sem tllqlklan html

= <

bJ&ahulu 4 \_,
“' bﬁK.Eg

, tujuan manfaat mengapa memilih

manfaat,

dentifikasi data
penjelasan tentang latar
penelitian tersebut bes ajlan teori yang menjadi acuan untuk

menganalisis
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2. Bab Il Identifikasi Data
Bab ini berisi identifikasi data yang akan dianalisis berupa Anime

Demon Slayer: Kimetsu No Yaiba dan pengenalan ke 4 karakter utama

dalam anime ini.

Bab 111 Unsur V

; uksri‘ Frnwa
V@ hasan Makna Visua

erisi identifikasi makna konotatif dan

UkausAHma??

a Anime Demon Sl'ayer Klmetsu NoYaiba.
N

ifikasi makna denotatif

Roland Barthes.




