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INTISARI 

 

Penelitian kali ini, dilatar belakangi oleh salah satu anime yang berjudul 

“Jojo Bizarre Adventure : Stardust Crusaders” film animasi ini bercerita tentang 

Jotaro Kujo dan teman temannya berpetualang ke Mesir untuk mengalahkan 

seseorang bernama Dio Brando yang sudah menjadi seorang vampir dan berusaha 

untuk mengincar keluarganya, namun terlepas dari genre dari film ini yang lebih 

menonjolkan aksinya, film ini mempunyai komedi yang sangat menghibur, 

bahkan adegan adegan dalam film ini cukup iconic bahkan banyak sekali meme 

ataupun bentuk kreasi lain dari anime ini yang digunakan oleh masyarakat internet 

ataupun sebuah perusahaan besar untuk mempromosikan produknya. Meskipun 

anime ini sudah rilis tujuh tahun silam tepatnya pada tahun 2014, komedi dalam 

anime ini masih cukup relevan dan dapat diterapkan sampai sekarang. 

Semiotika adalah sebuah teknik analisa yang berupaya untuk mengetahui 

tanda – tanda melalui Bahasa, gambar, music, warna, gerak dan lain sebagaianya. 

Animasi sendiri memiliki pengertian yaitu hasil pengolahan dari gambar tangan 

menjadi sebuah gambar yang dapat bergerak. 

Pada penelitian ini akan berfokus pada komedi yang ada pada keselurahan 

anime ini, dalam teori komedi yang peneliti pakai adalah teori dari Arthur Asa 

Berge, penggunaan teori yang dikemukakan oleh Arthur Asa Berger ini sendiri 

bertujuan untuk memberikan kepastian dari sebuah komedi itu sendiri, dan 

analisis semiotika menggunakan teori dari Ferdinan De Saussure, penelitian ini 

menggunakan penelitian deskriptif, dengan pendekatan kualitatif, penelitian kali 

ini akan berfokus pada metode dokumentasi dan juga transkrip karena objek 

penelitian ini adalah sebuah film animasi. 

 

Kata Kunci :Anime, Jojo Bizarre Adventure, Semiotika, Humor 
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ABSTRACT 

 

This research is motivated by one of the anime entitled "Jojo Bizarre 

Adventure: Stardust Crusaders" this animated film tells the story of Jotaro Kujo 

and his friends traveling to Egypt to defeat someone named Dio Brando who has 

become a vampire and is trying to target his family, but regardless of the genre of 

this film that emphasizes the action more, this film has a comedy that is very 

entertaining, even the scenes in this film are quite iconic even there are lots of 

memes or other forms of creation from this anime that are used by the internet 

community or a large company to promote its products. Even though this anime 

was released seven years ago, in 2014, the comedy in this anime is still quite 

relevant and can be applied until now. 

Semiotics is an analytical technique that seeks to find out signs through 

language, images, music, colors, motion and so on. Animation itself has a 

meaning that is the result of processing hand drawings into a moving image. 

This study will focus on the comedy that exists throughout this anime, in the 

comedy theory that the researcher uses is the theory of Arthur Asa Berge, the use 

of the theory put forward by Arthur Asa Berger itself aims to provide certainty 

from a comedy itself, and semiotic analysis. using the theory of Ferdinand De 

Saussure, this research uses descriptive research, with a qualitative approach, 

this research will focus on the method of documentation and transcripts because 

the object of this research is an animated film. 

 

Keywords: Anime, Jojo Bizarre Adventure, Semiotics, Humor 


