BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Humor atau lefucon pada dasarnya bisa muncul dari mana saja, humor adalah
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pembuatan anime sekitar tabun (912 di Jepang, Genre komedi memang sudah
menjamur dikarenakan memang target awalnya adalsh anime ditargetkan untuk
anak anak, anime komedi pertama di Jepang berjudul “Namakura Gatana” yang
dibuat pada tahun 1917 dengan durasi sepanjang 4 menit, anime ini bercerita
mengenai seorang samural yvang kalah bertarung dikarenakan membeli pedang
yang tumpul (Celements, 2013), dan pada era tahun 1980 sampai 2012 dimana



teknologi dalam pembuatan anime sudsh semakin canggih banyak judul serial
anime komedi yang beredar di masyurakat seperti "Crayon Shinchan” yang rilis
pada tahun 1990 karya Yoshito Usui dan juga “Gintama”™ yang bergenre action
comedy karya Hideaki Sorachi yang dirilis pada tahun 2006

Padn era modern seperti sckarang tentunya industm anime Jepang sedang
menghasilkan banyak sekali variasi judul anime dan juga genre, dan juga dengan

Gambar 1. 1 Meme ;

Contoh gambar di atas merupakan formatl meme yang dismbil dari anime Jfojo
Bizarve Adventure - Stardust Crusaders, tidak hanya pada meme sajo, bahkan
salah satu merek otomotif asal Jepang Daihatsu pernah memakai referensi dari
anime ini pada iklan produk mereka vaitu Dathatsu Ayla dan Daihatsu Sirion
pada tahun 2020,




perhatian serla tawa
iliki Teknik vang dapat

menimbulkan suatu kekocakan (Berger, 2017).

Kembah pada fungsi film sebagai sebuah media massa, dan humor sebagai isi
kontennya vang dapat menarik perhotian dan penontonnya membuat wacana
Teknik humor dalam film menjadi menarik untuk diteliti. dan dan apa yang sudah
diuraikan diatas, penulis ingin menguraikan jenis humor vang dipakai pada anime
Jojo Bizarre Adventure - Stardust Crusaders, penulis akan berfokus menggunakan



teori humor dari Arthur Asa Berger dan juga teor semiotika Ferdinand De
Saussure, film animasi ini sendiri dapat disaksikan pada platform youtube Muse
Indonesia ataupun platform streaming film yang menyediakannya.

1.2 Fokus masalah dan rumuosan masalah
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Manfiat teoritis pada penelitian ini dapat m
eilmuan komunikasi terlebih dalam bidang
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vang berkecimpung dalam industri kreatif supaya dapat bercerita dan juga
menyzmpaikan komunikasi yang lebih baik dalam bentuk media.

1.5 Sistematika Bab
Laporan penelitian ini sendiri terdiri dari lima bab yaitu
|. Bab I. Pendahuluan



Pada bab pertama pendahuluan ini, menjelaskan mengenai latar belakang
masalah, Tujuan penelitian dan Manfaat penelitian.

. Bab IL Tinjauan Pustaka

Bab dua terdiri dari beberapa teori, penelifian terdahulu dan kerangka
pikir, teori yang dipakai sendiri ada dua yakni teori Semiotika Ferdinand
de Saussure dan juga Teknik Humog
Bab I11, Metodologi penelitias
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