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INTISARI

Representasi Perpustakaan Dalam Anime Mushoku Tensei
(Analisis Semiotika Roland Barthes)

Rifky Nur Fathoni
17101040081

Penelitian ini membahas konsep perpustakaan yang dilihat dari empat unsur
dasar perpustakaan, yakni unsur ruang, koleksi bahan pustaka, pustakawan dan
pemustaka. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian deskreptif kualitatif untuk
mengetahui representasi perpustakaan dalam anime Mushoku Tensei. Selanjutnya,
metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi, studi pustaka, dan
dokumentasi. Kemudian menggunakan teknik analisis dengan teori semiotika
menurut Roland Barthes, yaitu signifikasi dua tingkat dengan makna denotasi dan
makna konotasi. Serta uji keabsahan data pada penelitian ini menggunakan Credibility
(Validitas Internal) yakni perpanjangan pengamatan, meningkatkan kecermatan
dalam penelitian, diskusi dengan teman sejawat dan sumber referensi. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa dalam anime terdapat empat unsur dasar perpustakaan dalam
21 (dua puluh satu) adegan di anime Mushoku Tensei. Penggambaran ruangan
perpustakaan di dalam anime Mushoku Tensei memperhatikan aspek-aspek dalam
perencanaan ruangan perpustakan meliputi aspek fungsional, aspek psikologis
pengguna, aspek estetika dan aspek keamanan bahan pustaka.

Kata kunci : Representasi, Perpustakan, Anime
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ABSTRACT

Library Representation in Mushoku Tensei Anime

(Roland Barthes Semiotics Analysis)

Rifky Nur Fathoni
17101040081

This research discusses the concept of a library as seen from the four basic
elements of a library, namely the elements of space, collection of library materials,
librarians and users. This research uses qualitative descriptive research to find out the
representation of the library in the Mushoku Tensei anime. Furthermore, the data
collection methods in this research are observation, literature study, and
documentation. Then using analysis techniques with semiotic theory according to
Roland Barthes, namely two-level signification with denotation meaning and
connotation meaning. And the data validity test in this study uses Credibility (Internal
Validity), namely extended observation, increasing accuracy in research, discussions
with peers and reference sources. The results of this study indicate that in the anime
there are four basic elements of the library in 21 (twenty-one) scenes in the Mushoku
Tensei anime. The depiction of the library room in the Mushoku Tensei anime pays
attention to aspects of library room planning including functional aspects,
psychological aspects of users, aesthetic aspects and safety aspects of library
materials.

Keywords: Representations LLibtary; Aninie
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perpustakaan merupakan badan atau lembaga institusi yang menyediakan
bahan pustaka maupun informasi guna memenuhi kebutuhan pendidikan,
penelitian, pengetahuan, informasi serta tempat rekreasi bagi pemustaka yang
membutuhkan. Menurut Sutarno (2006) perpustakaan adalah suatu ruangan,
bagian dari suatu bangunan, atau bangunan itu sendiri, yang berisi kumpulan
buku-buku yang ditata dan disusun sedemikian rupa sehingga mudah dicari dan
digunakan kapan saja pembaca membutuhkan. Menurut IFLA (International of
Library Associations and Institutions) perpustakaan merupakan kumpulan bahan
tercetak dan non tercetak dan atau sumber informasi dalam komputer yang
tersusun secara sistematis untuk kepentingan pemakai.

Perpustakaan dianggap sebagai tempat menyimpan aset kebudayaan dan
aset pengetahuan. Perpustakaan juga dianggap penting dalam meningkatkan
budaya membaca jpada masyarakat. Perpustakaan imempakan lembaga yang
menawarkan hal-hal baru, produk pelayanan® yang inovatif, dinamis, dan
dikemas sedemikain rupa sehingga apapun yang ditawarkan perpsutakaan akan
menjadi atraktif, interaktif, edukatif dan rekreatif bagi pengunjungnya. Upaya
tersebut dilakukan guna memenuhi kebutuhan informasi untuk masyarakat.

Namun sangat disayangkan, masih ada masyarakat yang belum
mengetahui fasilitas perpustakaan dan fungsi perpustakaan itu sendiri.

Perpustakan sering dianggap hanya sebagai gedung untuk menyimpan buku-



buku yang ditata rapi, usang, dan hanya dapat dikunjungi oleh pelajar serta anak-
anak saja. Pada dasarnya perpustakaan diciptakan untuk memenuhi kebutuhan
informasi di segala lapisan dan bidang masyarakat. Anggapan tersebut masih
bertahan dan belum dapat dihilangkan di zaman modern (Suwarno, 2010:14).
Untuk melihat pandangan masyarakat mengenai perpustakaan dapat kita amati
melalui karya seni visual yang memiliki banyak bentuk yang salah satunya

adalah film.

Menurut Struart Hall & Northampton (1997) representasi merupakan
penghubung antara makna dan bahasa. Representasi adalah suatu cara untuk
dapat mengartikan sesuatu, baik bentuk tulisan dalam buku atau gambar dalam
film dan anime. Dengan pengertian itu, film merupakan media yang dapat
menggambarkan representasi terhadap suatu objek. Representasi dalam sebuah
film adalah penggambaran kembali sesuatu yang ada pada cerita film itu sendiri.
Film memiliki kekayaan yang berbentuk tanda untuk mengkodekan pesan,
konvensi-konvensi, dan ideologi dari suatu kebudayaan. Representasi yang
disuguhkan hiasanya tidak jauh berbeda dengan realita yang ada, karena dalam
pembuatan .film_tentunya membutuhkan sebuah naskah. Dalam pembuatan
naskah yang berkualitas pasti memerlukan observasi tentang karakter maupun
peristiwa yang akan digambarkan dalam sebuah film. Maka dari itu observasi
dapat menjadi proses yang penting dalam merepresentasikan suatu karakter
maupun peristiwa dalam sebuah film. Observasi ini sangat penting untuk
memastikan bahwa naskah yang dihasilkan tidak jauh berbeda dengan kenyataan

di lapangan (Mudjia, 2010). Film dapat memengaruhi cara kita memahami



dunia dan memahami diri kita sendiri. Representasi dalam film juga dapat
memengaruhi cara pandang kita terhadap kelompok atau komunitas tertentu,

pada penelitian ini mengacu pada perpustakaan.

Film merupakan suatu kombinasi antar usaha penyampaian pesan melalui
gambar yang bergerak, pemanfaatan teknologi kamera, warna dan suara. Unsur-
unsur tersebut dilatar belakangi oleh suatu cerita yang mengandung pesan yang
ingin disampaikan oleh sutradara kepada khalayak film (Susanto, 1982:60). Film
juga dapat diartikan sebagai media komunikasi visual yang dapat menghibur dan
berisikan infromasi serta pesan yang dapat menyentuh emosi penontonnya.
Menurut Muhammad Arsi & Alex Sobur (2019:57) film juga dapat diartikan
sebagai salah satu contoh bentuk media populer yang mampu menampilkan
identitas-identitas pribadi, sosial, dan budaya. Selain membentuk konstruksi
masyarakat akan suatu hal, film merupakan realitas yang tumbuh dan

berkembang dalam masyarakat yang kemudian diproyeksikan ke atas layer.

Film memiliki beberapa genre atau aliran yang salah satunya yakni genre
atau aliran film fiksi. Genre film fiksi diciptakan berdasarkan karya-karya yang
mengandung unsur. khayalan atau, imajinasi,dan tidak-berdasarkan fakta sejarah
maupun kenyataan. Film fiksi dapat ditampilkan dalam bentuk karakter nyata
maupun animasi. Dengan demikian film animasi dapat digolongkan dalam genre
film fiksi. Istilah film fiksi animasi di Jepang sering disebut Anime. Dalam film
anime, perpustakaan sering dijadikan sebagai tempat yang menyediakan banyak
informasi dan sumber kekuatan. Pengertian anime berasal dari bahasa Inggris

yang artinya animation, berakar dari kata Anima berarti jiwa atau kehidupan.



Anime merupakan singkatan yang digunakan masyarakat Jepang untuk seluruh
bentuk animasi di dunia. Namun, seiring berkembangnya zaman anime menjadi
istilah umum yang diberikan warga dunia untuk animasi buatan Jepang (Bagus,
2020:195). Anime biasanya memiliki ciri-ciri lewat gambar warna-warni yang
menampilkan tokoh-tokoh. Tokoh-tokoh tersebut memiliki keragaman karakter,
mulai dari tokoh yang berperan antagonis, protagonis, hingga figuran. Anime

sangat dipengaruhi gaya gambar manga yaitu komik khas Jepang.

Pada awal tahun 1980 film anime mulai masuk ke Indonesia. Salah satu
film animasi yang mengawali kesuksesan tersebut adalah Tetsuwan Atom atau
yang lebih dikenal sebagai Astro Boy. Film ini disutradarai Ozamu Tezuka yang
dikatakan sebagai God of Manga. Pada era 90-an munculah anime Doraemon
bergenre komedi dan fiksi ilmiah di RCTI pada tahun 1991 karya Fujiko F. Fujio.
Serial ini mampu bertahan hingga lebih dari 20 tahun sejak pertama Kkali
penayangannya. Kemudian, muncul Sailor Moon bergenre romantis, Crayon
Shinchan yang bergenre komedi, Pokemon yang bergenre fantasi/petualangan,
dan lainlain: kalu, padastahun;2000-an, muncul Dragen-Ball yang dikarang
Akira Torilyama pada tahun 1984 yang bergenre aksi dan petualangan, kemudian
Rurouni Kenshin atau Samurai X yang bergenre chanbara atau pertarungan
pedang, dan Naruto yang bergenre aksi petualangan dan fantasi. Keragaman
genre pada anime sekarang jika dibandingkan dengan anime-anime yang masuk

pada periode 1980-an membuat peminat anime semakin meningkat.

Cerita yang berkualitas dan penyajian gambar yang menarik menjadi

alasan anime mudah dicintai oleh siapa pun (Yamane, 2020:72). Indonesia



menyumbang 2 kota besar sebagai penggemar terbanyak anime versi Google.
Dua kota tersebut adalah Surabaya dan Jakarta. Dua kota besar di Indonesia ini
menduduki posisi ke-13 setelah kota Riyadh, Arab Saudi di peringkat 12 dan di

atas Kota Santiago, Chili yang berada di peringkat 14 (Jaelani, 2017).

Berdasarkan survei tentang “Kepopuleran dan Penerimaan Anime Jepang
di Indonesia” dengan 100 responden dengan rentang usia 15-40 tahun
menyebutkan bahwa 87% responden menonton lebih dari satu anime dan
internet menjadi media yang sering digunakan dalam menonton anime dengan
persentase 73,2% dibandingkan media lainnya seperti film, TV, dan DVDV
(Yamane, 2020:77). Dari survei tersebut membuktikan bahwasannya anime
sudah populer di masyarakat Indonesia. Adapun alasan mengapa masyarakat
Indonesia menyukai anime yakni karena visual yang memanjakan mata, alur
cerita yang menarik, karakter yang ikonik, semua kalangan menikmati, serta
koneksi antar penggemar (Varianna , 2023).

Anime Mushoku Tensei atau dalam bahasa Inggris Jobless Reincarnation
merupakan anime keluaran dari Studio Bind dengan genre/sekaiyang diadaptasi
dari novel Youth Arc. Genre Isekai adalah subgenre fantasi dimana karakter
dipindahkan dari dunianya ke dunia yang baru atau asing. Mushoku Tensei baru
dirilis dalam dua sesi, yang disetiap sesinya memiliki 24 episode dengan durasi
rata-rata setiap episodenya 24 menit dengan terjemahan bahasa Indonesia.
Namun, penelitian ini hanya meneliti episode 5 sampai 12 pada sesi kedua
dikarenakan adegan di dalam perpustakaan hanya ditampilkan pada episode 5-

12 di sesi kedua saja. Dilaksir dari Youtube chanel Muse Indonesia



(https://www.youtube.com/@Muselndonesia) dengan mendapatkan banyak like

dan veiewer. Maka dari itu, peneliti memilih anime Mushoku Tensei sebagai
subyek pada penelitian ini karena memiliki banyak viewer. Anime ini dianggap
peneliti sebagai anime yang cukup populer karena memiliki rating 8.37 pada web

My Anime List.

Anime ini menceritakan tentang kehidupan seorang laki-laki yang
berumur 34 tahun sebagai penganguran yang sering dirundung di lingkungan
hidupnya. Suatu ketika ia hendak menyelamatkan pejalan kaki yang hampir
tertabrak truk namun ia malah kehilangan nyawanya sendiri. Secara ajaib lelaki
tersebut bereinkarnasi sebagai bayi yang bernama Rudeus Greyrat yang baru
saja terlahir di dunia sihir. Rudeus tumbuh menjadi seorang remaja yang mahir
dalam menggunakan sihir dan merupakan pewaris sihir yang handal di dalam
keluarganya. Namun suatu ketika terjadi bencana sihir yang melanda dunia sihir.
Alhasil Rudeus terpisah dengan keluarganya dan dia hanya bersama dengan
seorang anak perempuan yang bernama Eris Boreas. Pada sesi pertama anime
Mushoku Tensei. akhitnya:Rudeus bertemu dengan ayahnya. Namun di sana
Rudeus baru, mengetahui ,bahwa ibunya, Zenith.-menghilang dan belum
ditemukan oleh ayah Rudeus (Nursyafira, 2023). Dalam sesi kedua anime
Mushoku Tensei menceritakan perjalanan dan cara yang harus ditempuh Rudeus
untuk menemukan ibunya. Walaupun dalam anime ini konflik utamanya bukan
mengenai perpustakaan, namun dalam beberapa episode latar perpustakaan
ditampilkan untuk memberikan informasi dan menambah kekuatan karakter

Rudeus.


https://www.youtube.com/@MuseIndonesia

Dalam upaya mengetahui representasi pada anime maka peneliti
menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan analisis
semiotika. Dari beberapa konsep semiotika yang diutarakan para ahli, peneliti
menggunakan analisis semiotika menurut Roland Barthes. Menurut Roland
Barthes semiotika dibagi menjadi dua tahapan signifikasi yakni denotasi,
konotasi. Berbeda dengan semiotika menurut Peirce yang menggunakan ikon,
indeks, dan simbol untuk memaknai tanda serta semiotika menurut Sassure yang
hanya menekankan pada bahasa untuk memaknai sebuah tanda. Roland Barthes
memaknai tanda pada bahasa, lagu, not musik, benda, dialog, gambar, logo,
gerak tubuh dan mimik wajah. Dalam penelitian ini, peneliti hanya
menggunakan konsep tanda berupa benda, dialog, gambar, gerak tubuh dan
mimik wajah saja. Karena di dalam anime Mushoku Tensei hanya terdapat
konsep tanda tersebut yang mampu ditangkap peneliti dalam menganalisis
representasi perpustakaan. Jadi dalam penelitian .ini, peneliti menggunakan
analisis semiotika menurut Roland Barthes karena konsep memaknai tanda yang
dikemukakan Roland._Barthes lebih rinci dan _terkonsep. untuk menemukan

representasi perpustakaan dalam anime Mushoku Tensei.

Di dalam anime Mushoku Tensei, perpustakaan digambarkan sebagai
perpustakaan Perguruan Tinggi yang memiliki koleksi yang sangat banyak dan
gedung perpustakaan yang sangat luas. Adegan dalam perpustakaan juga sangat
berpengaruh terhadap karakter utama dalam upaya pencarian obat dan

menemukan ibunya. Dengan demikian melalui penelitian ini diharapkan dapat



mengubah stereotip masyarakat Indonesia mengenai perpustakaan yang sudah

berkembang dan berubah menyesuaikan perkembangan zaman.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti jabarkan maka rumusan masalah
yang akan menjadi pokok pembahasan yaitu, bagaimana representasi

perpustakaan dalam anime Mushoku Tensei?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah jawaban dari rumusan
masalah yang akan dicari peneliti yaitu, untuk mengetahui representasi

perpustakaan yang ada di dalam anime Mushoku Tensei.

1.4 Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut :

1.4.1 Manfaat teoritis
Diharapkan dapat menambah khazanah penelitian bagi ilmu perpustakaan
serta memberikan, pengetahuan, dan. wawasan mengenai representasi

perpustakaan yang disajikan dalam sebuah anime.



1.4.2 Manfaat praktis

Manfaat praktis dari penelitian ini adalah :

a. Bagi pemustaka, sebagai referensi dan landasan untuk penelitian-
penelitian selanjutnya apabila ingin melakukan penelitian yang
bertema sejenis

b. Bagi pembaca, melalui sebuah anime diharapkan dapat lebih
mengenal tentang representasi perpustakaan.

c. Bagi peneliti, diharapkan mendapatkan pengetahuan dan wawasan

melalui proses yang dilakukan selama melalui penelitian.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan bertujuan  untuk menunjukkan rangkaian
pembahasan secara sistematis, sehingga dapat terlihat jelas kerangka skripsi
yang akan diajukan. Dalam penelitian ini, peneliti merumuskan konsep

pembahasan sebagai berikut :

BAB T PENDAHULUAN. Bab ini berisikan latar.belakang, rumusan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika pembahasan

yang merupakan ulasan mengenai inti dari penelitian ini.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI. Bab ini
terdiri dari dua bagian, yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan
pustaka menjalaskan tentang beberapa penelitian terdahulu yang sejenis atau

hampir serupa dan relevan dengan penelitian yang akan dilakukan. Sementara
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itu landasan teori menjalaskan tentang pendapat para ahli yang sesuai dengan

topik pembahasan.

BAB III METODE PENELITIAN. Bab ini menjelaskan tentang jenis
penelitian, instrument penelitian, sumber data, teknik pengumpulan data, teknik

analisis data, dan uji keabsahan data.

BAB IV GAMBARAN UMUM DAN PEMBAHASAN. Bab ini berisikan
tentang profil dan sinopsis anime Mushoku Tensei, pemaparan data hasil

penelitian dan pembahasan.

BAB V PENUTUP. Bab ini berisikan kesimpulan dari hasil dan

pembahasan pada bab IV dan saran dari peneliti.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Dari analisis yang telah dilakukan oleh peneliti terhadap representasi

perpustakaan dalam anime Mushoku Tensei dengan menggunakan pendekatan

analisis semiotika Roland Barhes berupa rangkaian 21 adegan, maka peneliti

dapat menarik kesimpulan bawa konsep perpustakaan dalam anime Mushoku

Tensei

menggambarkan unsur-unsur dasar perpustakan ideal. Brikut

penggambaran keempat unsur dasar perpustakaan ideal:

1.

Penggambaran ruangan perpustakaan yang memperhatikan aspek-
aspek dalam perencanaan ruangan perpustakan, memiliki desain
megah, memudahkan arus pergerakan manusia, memiliki nilai estetika
dan mengutaman kenyamanan juga keamanan pengguna maupun
koleksi bahan pustaka.

Memiliki jumlah koleksi bahan pustaka yang sebagian besar adalah
koleksi cetak yang memadai dan juga ditata secara rapi pada setiap rak
penyimpanan koleksi bahan pustaka dapat mempermudah pemustaka
dalam mencari informasi dan merawat koleksi ‘bahan pustaka serta
memperpanjang umur koleksi bahan pustaka yang dimiliki
perpustakaan.

Pustakawan pada anime Mushoku Tensei mampu melakukan peran
managerial di dalam perpustakan yang tergambarkan dalam adegan

pada anime Mushoku Tensei.
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4.  Pemustaka yang berkunjung dan memanfaatkan fasilitas perpustakan
pada anime Mushoku Tensei tidak dibatasi oleh ras, jenis kelamin,
maupun umur dan memiliki daya kunjung yang lumayan banyak.

Meskipun terdapat beberapa kekurangan pada fasilitas yang disediakan
perpustakaan seperti terlalu dekatnya ruang baca dengan jendela yang terkena
paparan sinar matahari secara langsung, warna warm white untuk lampu
penerangan perpustakaan, tangga untuk mengakses lantai atas di dalam
perpustakaan yang belum ramah terhadap penyandang disabilitas dan rak
penyimpanan yang menggunakan bahan dasar kayu, namun perpustakaan yang
digambarkan di dalam anime Mushoku Tensei sudah mampu melayani

pemustaka yang datang ke perpustakaan tersebut untuk mencari informasi yang

dibutuhkan.

5.2 Saran

Dalam anime Mushoku Tensei, perpustakaan memiliki berbagai peranan
penting yang ‘'mampu’ menunjang. kebutuhan tokoh'yang ada dalam anime
tersebut. Perpustakaan juga sangat membantu tokoh utama dalam memecahkan
masalah yang dialaminya melalui koleksi bahan pustaka yang tersedia di
dalamnya. Adapun saran yang dapat penulisan berikan, yakni:

1.  Bagi sutradara atau penggarap anime, hasil penelitian ini bisa dijadikan

saran untuk evaluasi penggambaran perpustakan dalam sebuah anime.



96

Bagi pustakawan, anime bisa dijadikan media promosi perpustakaan
yang dapat meningkatkan minat kunjung maupun pemanfaatan
perpustakaan.

Penelitian mengenai representasi perpustakaan dalam anime masih
harus dilanjutkan dan dikembangkan oleh peneliti-peneliti selanjutnya
yang tertarik meneliti bidang ini. Karena masih banyak anime-anime
lain yang menjadikan perpustakaan sebagai latar tempatnya dan bisa
diambil beberapa ide mengenai perpustakaan yang bisa berguna untuk
kemajuan dunia perpustakaan. Untuk judul anime yang serupa, lakukan
penelitian tentang pustakawan, pemustaka atau dengan menggunakan

metode penelitian kuantitatif.
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