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ABSTRAK 

 

Komunikasi audiovisual memiliki peran strategis dalam menyampaikan kritik 

sosial melalui media populer, termasuk anime. Anime Jujutsu Kaisen 

menghadirkan karakter Kento Nanami yang dalam salah satu monolognya 

mengungkap keresahan terhadap sistem kerja korporat yang dianggap tidak 

bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis makna pesan dalam 

monolog Kento Nanami pada episode 13 (durasi 09:00–10:26 menit) sebagai 

refleksi terhadap fenomena bullshit jobs yang dikemukakan oleh David Graeber. 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah semiotika Roland Barthes 

yang membagi makna menjadi tiga tingkat: denotatif, konotatif, dan mitos. Selain 

itu, digunakan teori wacana visual untuk menganalisis elemen gambar seperti 

warna, komposisi, dan ekspresi wajah dalam adegan. Penelitian dilakukan secara 

deskriptif kualitatif dengan teknik dokumentasi. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa monolog Nanami mencerminkan alienasi eksistensial dan krisis makna 

dalam pekerjaan, serta menggambarkan sistem kerja modern yang menempatkan 

efisiensi dan uang di atas nilai-nilai kemanusiaan. Visualisasi adegan memperkuat 

pesan-pesan tersebut melalui simbol-simbol keterasingan dan kelelahan 

emosional. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap kajian 

komunikasi budaya populer, serta membuka ruang refleksi bagi generasi muda 

tentang makna kerja dan tekanan sistemik dalam masyarakat modern. 

 

Kata Kunci: Makna Pesan, Semiotika, Kento Nanami, Bullshit Jobs, Anime, 

Jujutsu Kaisen 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah  

Fenomena bullshit jobs, atau pekerjaan yang dianggap tidak bermakna secara 

sosial oleh pelakunya sendiri, menjadi isu serius dalam masyarakat modern 

pascakapitalisme. Studi oleh Graeber (2018) mencatat bahwa lebih dari 37% 

responden di Eropa merasa pekerjaan mereka tidak memberikan kontribusi nyata 

kepada dunia. Hal ini mencerminkan krisis eksistensial dalam dunia kerja 

kontemporer, di mana banyak individu merasa kehilangan makna dan motivasi 

(Szostak & Sułkowski, 2020). Ungkapan tersebut tidak sekadar ekspresi pribadi 

karakter, tetapi mencerminkan kegelisahan kolektif terhadap budaya kerja 

kontemporer. Dalam hal ini, komunikasi simbolik yang muncul melalui monolog 

karakter dapat dipahami sebagai respons terhadap tekanan budaya dan sosial yang 

dihadapi individu. Kemampuan individu dalam menjalani proses adaptasi sosial 

dan budaya sangat ditentukan oleh kelenturan dalam membentuk pola komunikasi 

yang sesuai dengan lingkungan baru (Thariq & Anshori, 2017). Hal ini 

menunjukkan bahwa komunikasi, baik verbal maupun nonverbal, menjadi jantung 

dari keberhasilan seseorang dalam menghadapi sistem sosial yang berbeda dari 

nilai awal yang dimiliki. Ranah budaya populer, terutama anime, refleksi terhadap 

permasalahan ini semakin banyak ditemukan, menandai bahwa isu tersebut telah 

menjadi bagian dari wacana budaya massa (Luo, 2023). Komunikasi visual 

bertujuan untuk mempelajari konsep komunikasi dan ekspresi kreatif melalui 
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berbagai media dengan tujuan menyampaikan pesan dan ide secara visual (Ayu 

Diah & Hamzah Lubis, 2023) Anime sebagai medium komunikasi visual 

memiliki potensi besar dalam menyampaikan kritik sosial melalui narasi dan 

simbolik audiovisual. Oleh karena itu, penting untuk mengkaji representasi 

bullshit jobs dalam anime sebagai bagian dari kajian komunikasi kritis. 

Gambar 1.1 Backdrops Jujutsu Kaisen Season 1  

 

Sumber. https://www.themoviedb.org/tv/95479/images/backdrops  

Salah satu representasi eksplisit mengenai bullshit jobs dapat ditemukan 

dalam monolog karakter Kento Nanami dari serial Jujutsu Kaisen. Karakter ini 

menggambarkan kekecewaan terhadap dunia kerja korporat yang dirasakannya 

sebagai tidak manusiawi dan kosong makna. Pendekatan semiotik terhadap 

monolog Nanami menawarkan pemahaman mengenai bagaimana narasi 

audiovisual menciptakan makna sosial dan identitas budaya (Martin & Wilson, 

2011). Anime tidak hanya menjadi hiburan, tetapi juga ruang diskursif untuk 

menyampaikan kritik terhadap struktur ekonomi dan sosial yang mendominasi 

https://www.themoviedb.org/tv/95479/images/backdrops
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(Mōri, 2011). Keunikan ekspresi audiovisual dalam anime memungkinkan 

representasi emosi dan makna yang kompleks melalui teknik sinematik, warna, 

dan suara. Hal ini memperkuat urgensi untuk menganalisis bagaimana anime 

sebagai media komunikasi membingkai persoalan pekerjaan tidak bermakna. 

Kajian mengenai hubungan antara anime dan representasi bullshit jobs masih 

tergolong langka, terutama dalam konteks komunikasi kejuruan. Menyoroti 

profesi desain komersial sebagai bentuk pekerjaan tidak bermakna, namun belum 

menyinggung bagaimana budaya populer menyampaikan isu tersebut 

(Sampatasatien & Beckstein, 2021). Anime seperti Jujutsu Kaisen tidak hanya 

menyentuh aspek hiburan, tetapi juga membentuk opini dan nilai-nilai kerja bagi 

audiens muda. Generasi muda cenderung mengonsumsi makna melalui budaya 

populer (Li, 2024), sehingga analisis pesan dalam anime menjadi sangat relevan 

untuk mengetahui persepsi dan sikap terhadap dunia kerja. Penelitian ini bertujuan 

memahami bagaimana monolog Nanami mencerminkan kritik terhadap struktur 

kerja kontemporer. 

Permasalahan utama dalam konteks ini terletak pada bagaimana pesan-pesan 

simbolik mengenai pekerjaan disampaikan dan diterima dalam wacana visual. 

Banyak penelitian hanya fokus pada struktur naratif atau estetika visual dalam 

anime tanpa menggali lebih dalam makna sosiokultural dari pesan yang 

disampaikan (Luo, 2023). Komunikasi audiovisual memiliki peran penting dalam 

membentuk kesadaran kritis penonton terhadap realitas sosial yang dihadapi 

(Siciliano, 2020). Penelitian ini bertujuan mengisi kekosongan tersebut melalui 

kajian konten monolog sebagai representasi simbolik dan ideologis. Pesan-pesan 



4 
 

 
 

dalam anime memiliki daya sugestif tinggi yang memengaruhi penonton secara 

emosional dan kognitif. Pendekatan kualitatif dengan fokus semiotik menjadi 

pilihan metodologis yang sesuai untuk memahami makna tersembunyi dalam 

ekspresi naratif karakter. 

Beberapa penelitian telah mengkaji budaya kerja dalam konteks desain dan 

industri kreatif, belum banyak yang secara spesifik membahas monolog dalam 

anime sebagai alat retoris yang merepresentasikan pengalaman kerja yang nihil 

makna (Sampatasatien & Beckstein, 2021). Monolog sering digunakan dalam 

anime untuk menyampaikan pandangan karakter terhadap dunia. Penggunaan 

monolog sebagai bentuk komunikasi intrapersonal membuka ruang interpretasi 

mendalam mengenai nilai-nilai dan konflik internal yang dialami tokoh 

(McArthur, 2009). Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya berkontribusi pada 

pengembangan teori komunikasi audiovisual, tetapi juga pada pemahaman lebih 

luas tentang dinamika budaya kerja dalam masyarakat kontemporer. Fokus pada 

anime juga menambahkan dimensi baru dalam kajian komunikasi budaya populer. 

Penelitian ini diharapkan melengkapi keterbatasan studi sebelumnya dengan 

mengaitkan fenomena bullshit jobs dalam realitas sosial dengan ekspresi artistik 

dalam budaya populer, khususnya anime. Analisis semiotik terhadap monolog 

Kento Nanami berpotensi mengungkap pesan-pesan tersirat yang mencerminkan 

kritik sosial terhadap dunia kerja. Penelitian ini juga memberikan kontribusi 

teoretis bagi mahasiswa ilmu komunikasi kejuruan dalam memahami bagaimana 

media audiovisual membentuk dan mereproduksi makna dalam konteks sosial 

(Luo, 2023). Pendekatan ini memperkaya kajian komunikasi visual dan wacana 
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kerja dalam media populer. Temuan penelitian ini diharapkan dapat digunakan 

sebagai bahan ajar dan refleksi kritis dalam pembelajaran komunikasi audiovisual. 

Penelitian ini bersifat akademis sekaligus aplikatif dalam dunia pendidikan dan 

industri kreatif. 

1.2. Pembatasan Masalah 

Penelitian ini dibatasi pada analisis makna pesan yang terdapat dalam 

monolog karakter Kento Nanami pada anime Jujutsu Kaisen Season 1 Episode 13, 

tepatnya pada durasi waktu 09:00 hingga 10:26 menit. Fokus analisis diarahkan 

secara khusus pada narasi verbal dan elemen visual yang muncul selama rentang 

waktu tersebut, tanpa memperluas kajian ke episode lain, karakter lain, atau alur 

cerita secara keseluruhan. 

Batasan ini ditetapkan untuk menjaga fokus penelitian agar tetap mendalam 

dan terarah dalam mengkaji pesan-pesan yang berkaitan dengan kritik terhadap 

struktur kerja modern, sesuai dengan konsep bullshit jobs yang menjadi kerangka 

teori utama. Penelitian juga hanya membahas aspek komunikasi simbolik, visual, 

dan ideologis dalam potongan adegan tersebut, dan tidak mencakup aspek 

produksi anime, respons audiens, atau konteks industri kreatif Jepang secara luas. 

1.3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka rumusan masalah penelitian adalah 

“Bagaimana makna pesan dalam monolog karakter Kento Nanami di anime 

Jujutsu Kaisen merefleksikan kritik sosial terhadap fenomena bullshit jobs dalam 

dunia kerja modern?” 
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1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk memahami dan mengungkap 

makna pesan dalam monolog karakter Kento Nanami di anime Jujutsu Kaisen 

yang merefleksikan kritik sosial terhadap fenomena bullshit jobs dalam dunia 

kerja modern. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini nantinya mampu bermanfaat bagi kehidupan masyarakat 

baik secara teoritis, akademis dan praktis. 

a. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi 

pada pengembangan teori komunikasi budaya populer, khususnya dalam 

memahami bagaimana media audiovisual seperti anime merepresentasikan 

isu sosial melalui narasi karakter. Selain itu, penelitian ini memperkaya 

pendekatan semiotik dalam menganalisis makna simbolik dan ideologis 

dalam media hiburan. 

b. Secara akademis, penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi mahasiswa dan 

peneliti di bidang ilmu komunikasi, khususnya komunikasi audiovisual, 

dalam mengkaji isu-isu sosial melalui media populer. 

c. Secara praktis, hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan refleksi 

bagi kreator konten, pendidik, dan pelaku industri kreatif dalam 

memahami kekuatan pesan naratif dalam membentuk opini dan kesadaran 

sosial.  
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1.6. Sistematika Penulisan  

BAB I: PENDAHULUAN 

Bab ini berisi gambaran umum mengenai arah penelitian yang dilakukan. 

Subbab di dalamnya meliputi: Latar Belakang Masalah, Pembatasan 

Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Penelitian, Manfaat Penelitian, dan 

Sistematika Penulisan. 

BAB II: URAIAN TEORITIS 

Bab ini menguraikan teori-teori dan konsep-konsep yang menjadi dasar 

dalam penelitian. Di dalamnya mencakup pembahasan tentang makna, 

pesan, makna pesan, monolog, karakter Kento Nanami, Anime Jujutsu 

Kaisen, Bullshit Jobs, teori semiotika, dan teori wacana visual, yang 

digunakan untuk menganalisis data. 

BAB III: METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan secara rinci metode penelitian yang digunakan. 

Subbabnya meliputi: Kerangka Konsep, Definisi Konsep, Kategorisasi 

Penelitian, Jenis dan Sumber Data, Informan atau Narasumber (jika ada), 

Teknik Pengumpulan Data, Teknik Analisis Data, Lokasi dan Waktu 

Penelitian, serta Deskripsi Ringkas Objek Penelitian. 

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini memuat hasil temuan dari proses analisis data dan interpretasi 

makna pesan dalam monolog karakter. Pembahasan dikaitkan dengan 

teori-teori yang telah diuraikan pada Bab II untuk menjelaskan relevansi 

dan makna sosial dari pesan yang ditemukan. 
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BAB V: KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab terakhir ini menyajikan kesimpulan dari hasil penelitian serta 

memberikan saran yang bersifat akademik maupun praktis, sebagai 

implikasi dari temuan penelitian. 
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BAB II 

URAIAN TEORITIS 

2.1. Makna 

Makna merupakan inti dari proses komunikasi dan pemahaman dalam 

kehidupan manusia. Dalam konteks linguistik dan psikologi, makna tidak hanya 

dipahami sebagai hasil dari hubungan antara tanda dan referen, tetapi juga sebagai 

konstruksi mental yang dipengaruhi oleh pengalaman, budaya, dan konteks sosial. 

Makna bersifat dinamis karena terbentuk melalui interaksi antara konsep kognitif 

dengan konteks penggunaannya (Evans, 2020). Hal ini menunjukkan bahwa 

pemaknaan sangat bergantung pada cara individu memproses informasi dan 

membingkainya berdasarkan pengalaman subjektif. 

Makna berkembang dari proses semiosis, yaitu cara manusia memberikan dan 

menafsirkan tanda. Dalam pendekatan ini, makna tidak semata-mata melekat pada 

kata, tetapi juga tergantung pada intensi komunikatif penutur serta interpretasi 

pendengar (Zhang & Li, 2021). Dalam sebuah interaksi, kesepahaman makna 

dapat berbeda, tergantung pada persepsi masing-masing pihak yang terlibat. 

Pandangan sosiokultural turut memperkaya pemahaman terhadap makna. 

Makna dibentuk melalui praktik sosial dan bahasa sebagai alat interaksi, di mana 

makna-makna tertentu menjadi dominan karena dikonstruksi secara kolektif 

dalam Masyarakat (Martinez & Silva, 2022). Makna juga dipengaruhi oleh 

kekuasaan, ideologi, dan struktur sosial dalam suatu komunitas. 

Dari perspektif semantik kognitif, makna merupakan representasi mental yang 

dipetakan dari pengalaman sensorimotor dan interaksi dengan dunia nyata 
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(Brown, 2023). Makna tidak terlepas dari persepsi dan pengetahuan konseptual 

yang dimiliki oleh individu. Pemahaman terhadap makna mencakup berbagai 

dimensi kognitif, sosial, dan linguistik. Makna adalah hasil dari proses interpretasi 

yang kompleks, kontekstual, dan tidak selalu bersifat universal. 

2.2. Pesan 

Dalam studi komunikasi, pesan merupakan inti dari setiap proses komunikasi. 

Pesan mencakup segala bentuk informasi, simbol, atau makna yang dikirimkan 

dari komunikator kepada komunikan. Pesan bukan hanya sesuatu yang dikirim, 

melainkan sesuatu yang dikonstruksi, diinterpretasi, dan dimaknai sesuai dengan 

konteks serta pengalaman penerima. Pesan dalam komunikasi yang bersifat 

religius dan spiritual harus disampaikan tidak hanya sebagai bentuk informasi, 

tetapi juga sebagai ajakan reflektif yang relevan dengan konteks sosial audiens. 

Pesan memiliki daya transformasi yang besar apabila disampaikan melalui 

pendekatan kontekstual dan menyentuh aspek afektif penerima (Hakam & 

Nurhaidah, 2025). 

Dalam konteks komunikasi media hiburan, pesan tidak hanya berfungsi 

sebagai pengantar cerita. Pesan juga menjadi alat untuk membangkitkan motivasi 

dan menanamkan nilai-nilai positif seperti keberanian, harapan, dan impian 

kepada audiens, khususnya generasi muda (Hasmawati & Duku, 2025). Pesan 

dalam komunikasi digital, terutama di media sosial, harus memiliki kejelasan, 

relevansi, dan mampu menyentuh sisi emosional audiens agar efektif. Pesan yang 

ambigu atau tidak terarah cenderung gagal menciptakan keterlibatan (Andini, 

2024).  
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Dari sudut pandang linguistik, pemaknaan pesan sangat dipengaruhi oleh 

semantik ilmu yang mempelajari makna kata dan kalimat. Keberhasilan 

penyampaian pesan bergantung pada kemampuan penerima dalam menafsirkan 

makna berdasarkan latar belakang kultural dan pengalaman mereka (Aisyah, 

2024). Proses komunikasi tidak hanya bergantung pada pengiriman pesan, tetapi 

juga melibatkan pengkodean dan penguraian makna secara dinamis. 

Dalam konteks komunikasi pemasaran, pesan memiliki dimensi strategis 

dalam membentuk persepsi konsumen terhadap merek. Pesan kreatif yang 

disampaikan melalui figur publik tidak hanya menginformasikan fitur produk, 

tetapi juga membangun kedekatan emosional antara audiens dan brand (Wahyuni, 

2025). Pesan dalam komunikasi kontemporer tidak lagi bersifat linier atau satu 

arah. Pesan bersifat interaktif, simbolik, dan harus memperhatikan respons serta 

karakteristik penerima. Seluruh pandangan ini menegaskan bahwa pesan adalah 

entitas kompleks yang menjadi pusat dari proses komunikasi yang efektif. 

2.3. Makna Pesan 

Makna pesan dalam komunikasi tidak hanya berkaitan dengan isi literal, tetapi 

juga dengan bagaimana pesan ditafsirkan oleh penerima berdasarkan pengalaman, 

konteks sosial, dan sistem simbol yang digunakan. Makna dalam komunikasi 

bersifat subjektif dan dinamis, tergantung pada proses interpretasi yang dilakukan 

oleh audiens. Dalam komunikasi iklan, makna tidak selalu bersifat tunggal atau 

eksplisit. Pesan sering tersembunyi dalam simbol-simbol visual, seperti 

penggunaan humor yang berfungsi menyampaikan nilai dan impresi secara tidak 
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langsung. Humor menjadi strategi untuk menyampaikan makna dengan cara yang 

ringan, namun tetap membekas di benak audiens (Carwayu, 2024).  

Dalam perspektif komunikasi moral, makna pesan dalam media seperti film 

dapat merefleksikan nilai-nilai sosial yang diinternalisasi oleh penonton. Pesan 

dalam film Ketika Berhenti di Sini menyiratkan nilai penerimaan dan 

pengampunan yang tidak selalu disampaikan secara verbal, tetapi dibangun 

melalui alur cerita dan visualisasi emosional (Hamandia & Hertimi, 2025). Hal ini 

menunjukkan bahwa makna pesan sering bersifat konotatif dan tersirat. 

Pendekatan resepsi turut memberikan kontribusi penting dalam memahami 

makna pesan. Khalayak bukanlah penerima pasif, melainkan secara aktif 

menafsirkan, menyesuaikan, bahkan menolak pesan berdasarkan perspektif 

mereka sendiri (Balqis, 2025). Pandangan ini sejalan dengan teori encoding-

decoding oleh Stuart Hall yang menegaskan bahwa proses komunikasi adalah 

interaktif dan penuh negosiasi makna. 

Makna pesan dalam komunikasi digital juga dipengaruhi oleh konstruksi 

budaya dan nilai personal audiens. Studi mengenai isu childfree di media sosial 

menunjukkan bahwa pesan-pesan yang dibagikan bersifat simbolik dan tidak 

dapat dipisahkan dari latar belakang budaya pengguna media (Zefanya, 2024). Ini 

mempertegas bahwa makna tidak melekat pada pesan itu sendiri, melainkan 

terbentuk melalui interaksi simbolik antara pengirim dan penerima. 

Dalam kerangka semantik, pilihan kata dan struktur kalimat sangat 

menentukan bagaimana pesan dipahami. Semantik memainkan peran penting 

dalam menjembatani pemahaman antarindividu, terutama ketika simbol-simbol 
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digunakan dalam berbagai konteks budaya dan sosial (Aisyah, 2024). Makna 

pesan, dengan demikian, merupakan hasil dari proses interpretasi yang kompleks 

dan kontekstual. 

2.4. Monolog 

Monolog merupakan bentuk komunikasi di mana seseorang menyampaikan 

pikiran, gagasan, atau perasaan secara sepihak tanpa tanggapan langsung dari 

pihak lain. Dalam psikologi komunikasi, monolog sering diwujudkan melalui 

pembicaraan dalam diri atau self-talk. Self-talk mencakup ekspresi verbal maupun 

diam yang diarahkan kepada diri sendiri dan berfungsi untuk mengontrol perilaku, 

memotivasi diri, atau menenangkan emosi (Brinthaupt et al., 2009).  

Fenomena monolog juga dapat muncul dalam bentuk wacana batin atau inner 

speech. Inner speech dapat bersifat tunggal (inner monologue), di mana hanya 

satu suara batin terdengar, atau menyerupai percakapan (inner dialogue), di mana 

pikiran tampak memperdebatkan atau merespons dirinya sendiri. Kedua bentuk ini 

memiliki peran penting dalam proses berpikir dan pengambilan keputusan 

(Fernyhough, 2016).  

Dalam konteks organisasi, konsep monolog juga memiliki relevansi. Dalam 

lingkungan kerja, komunikasi terkadang berlangsung secara monologis, di mana 

satu pihak mendominasi penyampaian makna tanpa membuka ruang bagi dialog. 

Bentuk komunikasi ini dapat membatasi partisipasi dan memperkuat struktur 

kekuasaan (Izak et al., 2022). Dengan demikian, monolog bukan hanya proses 

intrapersonal, tetapi juga strategi komunikasi dalam konteks sosial dan 

kelembagaan. 
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2.5. Karakter Kento Nanami 

Dalam kajian sastra modern, karakter merupakan unsur penting dalam cerita 

fiksi yang merepresentasikan agen-agen penggerak narasi. Karakter berfungsi 

sebagai agen naratif yang tidak dapat dipisahkan dari struktur cerita dan fungsi 

naratif (Mangera & Arrang, 2024). Pendekatan naratologi seperti yang 

dikembangkan oleh Mieke Bal memandang karakter sebagai konstruksi naratif 

yang dibentuk melalui alur dan sudut pandang atau fokalisasi. 

Selain pendekatan struktural, karakter juga dapat dianalisis melalui 

pendekatan psikologis. Penelitian menunjukkan bahwa konflik batin tokoh utama 

sering kali merefleksikan tekanan psikologis dan krisis moral, menggambarkan 

kompleksitas kondisi mental dan etika manusia (Kurniawati et al., 2025).  Dengan 

demikian, karakter fiksi dapat menjadi cerminan kondisi internal manusia yang 

kompleks.  

Dalam karya fiksi anak, karakter bahkan dapat berfungsi sebagai sarana 

edukatif. Perkembangan karakter, seperti tokoh Ima, menunjukkan proses 

internalisasi nilai moral yang sejalan dengan tahap perkembangan kognitif anak 

menurut teori Vygotsky (Martini & Pramudya, 2024). Hal ini menunjukkan bahwa 

karakter dalam fiksi memiliki nilai pedagogis yang signifikan. 

Kento Nanami, salah satu karakter dalam anime Jujutsu Kaisen, merupakan 

contoh karakter kompleks atau round character. Ia digambarkan sebagai sosok 

yang tenang, stoik, dan memiliki moralitas serta rasa keadilan yang kuat (Fandom, 

2025). Karakter ini mencerminkan kompleksitas psikologis dan etika dalam 

menjalani kehidupan profesional di bawah tekanan. Berdasarkan profil dalam 
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MyAnimeList, Nanami adalah mantan pegawai kantoran yang kemudian menjadi 

penyihir jujutsu. Ia memegang prinsip kerja yang ketat, termasuk komitmennya 

untuk hanya bekerja dalam jam kerja yang ditentukan (MyAnimeList, 2025). 

Karakter ini menjadi simbol kontemporer tentang upaya menyeimbangkan 

profesionalisme dengan nilai-nilai moral pribadi. 

2.6. Anime Jujutsu Kaisen  

Anime merupakan bentuk animasi asal Jepang yang telah berkembang 

menjadi medium budaya global yang dapat dinikmati plaform yang tersedia 

seperti Netflix. Ia menampilkan narasi kompleks, estetika visual khas, serta 

eksplorasi mendalam terhadap isu-isu sosial, psikologis, dan eksistensial. Anime 

memiliki daya naratif dan visual yang kuat, sehingga mampu menciptakan 

keterikatan emosional antara media dan konsumennya (Muttaqin et al., 2024). 

Selain sebagai produk hiburan, anime juga menjadi bagian dari industri kreatif 

yang mendorong loyalitas konsumen lintas sektor seperti mode, musik, dan 

permainan digital. 

Salah satu anime yang menonjol dalam konteks ini adalah Jujutsu Kaisen, 

sebuah serial yang memadukan elemen aksi, horor supranatural, dan 

pengembangan karakter yang mendalam. Meskipun kajian akademik tentang 

anime ini masih terbatas, Jujutsu Kaisen telah menunjukkan keberhasilan secara 

komersial maupun kultural sebagai representasi kekuatan anime kontemporer. 

Berdasarkan laporan Anime News Network, industri anime mengalami 

pertumbuhan sebesar 6,8% pada tahun 2022 dan mencapai rekor 2,7421 triliun 

yen, di mana anime populer seperti Jujutsu Kaisen menjadi bagian dari tren 
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tersebut (Pineda, 2023). Keberhasilan anime ini turut didukung oleh kolaborasi 

lintas sektor, seperti kerja sama dengan merek Uniqlo yang menjadikan karakter 

anime sebagai strategi visual dan identitas produk.  Dengan demikian, Jujutsu 

Kaisen tidak hanya menonjol dari segi cerita dan estetika, tetapi juga berfungsi 

sebagai kekuatan ekonomi dan simbol budaya populer Jepang yang telah meluas 

secara global. 

2.7. Bullshit Jobs 

Konsep Bullshit Jobs diperkenalkan oleh antropolog David Graeber untuk 

menggambarkan jenis pekerjaan modern yang, meskipun dibayar dan memiliki 

struktur formal, tidak memberikan kontribusi nyata terhadap masyarakat, bahkan 

kerap dianggap tidak berguna oleh pelakunya sendiri. Bullshit job sebagai 

“pekerjaan berbayar yang begitu tidak berguna, tidak perlu, atau bahkan 

merugikan, sehingga bahkan orang yang menjalankannya tidak bisa membenarkan 

keberadaannya.” (Graeber, 2024). Menurutnya, fenomena ini tidak lahir dari 

kebutuhan ekonomi yang riil, melainkan dari logika birokrasi, kontrol sosial, dan 

kebutuhan simbolik untuk menciptakan kesan struktur kerja yang padat meskipun 

tidak produktif. 

Graeber juga memberikan berbagai contoh konkret mengenai pekerja yang 

merasa terjebak dalam sistem kerja yang tidak bermakna, seperti konsultan yang 

menyusun laporan yang tidak pernah dibaca, atau staf yang dipekerjakan hanya 

untuk “mengisi ruang” demi mempertahankan ilusi kesibukan dalam organisasi. 

Fenomena ini, katanya, cenderung lebih banyak ditemukan di institusi besar 

seperti bank dan lembaga publik, di mana birokrasi dan hierarki menciptakan 
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lapisan kerja yang tidak efisien. Salah satu ilustrasi yang dikutip Graeber adalah 

pernyataan pegawai bank yang mengungkapkan bahwa “sekitar 80% pekerja di 

institusinya melakukan tugas yang tidak perlu dan tidak sadar akan hal itu” 

(Graeber, 2024). Dengan demikian, bullshit jobs bukan sekadar masalah persepsi 

individu terhadap makna kerja, tetapi juga merupakan konsekuensi struktural dari 

sistem kerja modern yang mengedepankan performativitas ketimbang 

produktivitas substantif. 

2.8. Teori Semiotika 

Teori semiotika merupakan pendekatan yang mempelajari tanda, simbol, dan 

makna dalam berbagai bentuk komunikasi. Dalam kajian sastra dan budaya, teori 

ini digunakan untuk mengurai bagaimana makna dikonstruksi melalui struktur 

naratif maupun visual. Dalam kajian semiotika terdapat tiga konsep dalam melihat 

sebuah pemaknaan gambar yakni denotasi, konotasi dan mitos (F. H. Lubis, 

2017). Roland Barthes, salah satu tokoh sentral dalam semiotika modern, 

membagi proses pemaknaan menjadi tiga tingkatan, yaitu denotasi, konotasi, dan 

mitos. Denotasi adalah makna literal atau makna pertama dari suatu tanda, yang 

bersifat objektif dan langsung. Konotasi adalah makna kedua yang muncul akibat 

asosiasi sosial, emosional, atau budaya tertentu yang melekat pada tanda. Mitos 

adalah makna ideologis yang dibentuk melalui kebiasaan kultural dan dianggap 

sebagai kebenaran yang alamiah oleh masyarakat (Rohmah, 2022). 

Pendekatan ini memandang teks sebagai sistem tanda yang mengandung 

makna-makna ideologis tersembunyi. Barthes menekankan bahwa mitos bukanlah 

kebohongan, melainkan bentuk representasi budaya dominan yang tersembunyi di 
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balik makna sehari-hari. Oleh karena itu, semiotika Barthes sangat efektif 

digunakan untuk membongkar struktur makna dalam berbagai wacana media, baik 

cetak maupun audiovisual. Teknik analisis ini memungkinkan peneliti untuk 

mengidentifikasi tidak hanya makna eksplisit yang tampak, tetapi juga pesan-

pesan tersirat yang direproduksi melalui simbol dan narasi (Swandhani et al., 

2023). 

Penerapan teori semiotika tidak terbatas pada karya sastra cetak, melainkan 

juga digunakan dalam analisis media sosial, film, lagu, dan budaya populer. 

Pendekatan ini telah digunakan untuk menganalisis teks lirik lagu sebagai narasi 

simbolik, di mana makna denotatif dan konotatif mengarahkan audiens kepada 

nilai-nilai budaya tertentu (Dzakiyyah & Khoiroh, 2024). Analisis terhadap 

elemen visual seperti warna, bentuk, dan komposisi dalam logo juga menunjukkan 

bagaimana simbol-simbol visual merepresentasikan makna budaya yang 

kompleks dan ideologis (Swandhani et al., 2023). Dengan demikian, teori 

semiotika menunjukkan fleksibilitas dan kekuatannya dalam mengungkap 

ideologi, nilai, dan makna tersembunyi di balik berbagai bentuk teks, baik verbal 

maupun visual. 

2.9. Teori Wacana Visual 

Teori wacana visual merupakan cabang dari analisis wacana yang berfokus 

pada bagaimana makna dibentuk dan disampaikan melalui elemen visual. Dalam 

konteks media dan desain komunikasi, teori ini memandang gambar, simbol, 

warna, dan tata letak sebagai bagian dari sistem tanda yang tidak hanya 

menyampaikan pesan secara estetis, tetapi juga mengandung makna ideologis, 
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sosial, dan kultural. Struktur visual dalam media tidak bersifat netral, melainkan 

menyimpan konstruksi makna sosial yang dapat merepresentasikan wacana 

tertentu seperti inklusivitas, keberagaman, dan kekuasaan. Artinya, setiap elemen 

visual dalam suatu teks merupakan bagian dari praktik representasi yang memiliki 

kekuatan diskursif (Asran, 2025). 

Penerapan teori ini menjadi semakin relevan di era digital saat ini, ketika 

informasi visual mendominasi berbagai platform seperti media sosial, komik 

daring, dan iklan digital. Menggunakan pendekatan multimodal dalam 

menganalisis visualisasi pada komik bertema inklusi dan menemukan bahwa 

gambar serta narasi visual mampu membentuk pemahaman pembaca terhadap isu-

isu sosial seperti sindroma Down. Ia menegaskan bahwa teori wacana visual 

memberikan pemetaan struktur komunikasi visual yang bersifat ideologis serta 

memungkinkan identifikasi makna tersembunyi dalam penyajian grafis (Asran, 

2025).  Dengan demikian, teori wacana visual tidak hanya penting dalam 

memahami aspek estetika dari sebuah karya visual, tetapi juga berperan sebagai 

alat analisis kritis untuk mengungkap bagaimana visual digunakan sebagai 

instrumen diskursif dalam membentuk persepsi dan wacana dalam masyarakat 

kontemporer. 

2.10. Anggapan Dasar 

Penelitian ini berangkat dari anggapan bahwa media populer seperti anime 

bukan sekadar sarana hiburan, tetapi juga merupakan medium representatif yang 

dapat menyampaikan kritik sosial dan ideologi budaya melalui narasi dan simbol. 

Dalam konteks ini, monolog karakter Kento Nanami dalam anime Jujutsu Kaisen 
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dianggap sebagai bentuk ekspresi simbolik yang merefleksikan kegelisahan 

individu terhadap sistem kerja modern yang bersifat tidak bermakna (bullshit 

jobs). 

Selain itu, diasumsikan bahwa tanda-tanda visual dan verbal dalam anime 

mengandung makna yang dapat dianalisis secara sistematis melalui pendekatan 

semiotika Roland Barthes. Dengan kata lain, semua bentuk komunikasi 

audiovisual, termasuk warna, ekspresi, narasi, dan setting dapat dibaca sebagai 

sistem tanda yang membentuk makna denotatif, konotatif, dan mitos. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif sekunder yang 

bertujuan untuk mengungkap makna pesan dalam monolog karakter Kento 

Nanami pada anime Jujutsu Kaisen. Pendekatan kualitatif dipilih karena mampu 

memberikan pemahaman yang mendalam terhadap fenomena simbolik, seperti 

pesan-pesan tersembunyi dalam narasi karakter. Sebagai pisau analisis utama, 

penelitian ini menggunakan teori semiotika Roland Barthes, yang membedakan 

proses pemaknaan menjadi tiga tingkat: denotasi, konotasi, dan mitos. Pendekatan 

ini memungkinkan peneliti mengidentifikasi dan menginterpretasi makna literal, 

makna kultural, dan makna ideologis dalam narasi dan elemen visual anime secara 

sistematis. 

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian sekunder karena data yang 

digunakan berasal dari sumber-sumber yang telah tersedia. Sumber data 

mencakup transkrip monolog, dokumentasi visual dari anime, serta kajian pustaka 

berupa teori naratif, teori wacana, dan konsep bullshit jobs dari David Graeber. 

Data dianalisis melalui penafsiran kritis dan kontekstual berdasarkan kerangka 

teori yang relevan dengan fokus penelitian. Penelitian kualitatif deskriptif dapat 

dilakukan dengan memanfaatkan data sekunder dari jurnal ilmiah, laporan, dan 

dokumen sebagai sumber utama dalam menjelaskan fenomena sosial secara 

mendalam (Raziq, 2024).  
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Dokumentasi merupakan pendekatan yang efektif untuk menggambarkan 

masalah penelitian secara komprehensif dalam konteks kualitatif (Selpi, 2024). 

Dokumentasi merupakan pendekatan yang efektif untuk menggambarkan masalah 

penelitian secara komprehensif dalam konteks kualitatif (Fadilah, 2024). 

Pendekatan ini memungkinkan penelitian menginterpretasikan makna dalam 

monolog karakter tanpa harus melakukan wawancara atau observasi langsung, 

namun tetap menghasilkan pemahaman yang mendalam dan kontekstual. Metode 

kualitatif deskriptif sekunder dipandang paling tepat untuk menjawab rumusan 

masalah dalam penelitian ini. 

3.2. Kerangka Konsep 

Gambar 3.1 Kerangka Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: olahan peneliti (2025) 

 

Audiovisual: Monolog dan 

visual Kento Nanami 

Analisis Teks dan Visual 

1. Teori Semiotika 

2. Teori Wacana Visual 

Interpretasi Sosial melalui Teori 

Bullshit Jobs 

Kesimpulan tentang Kritik 

Sosial terhadap Dunia Kerja 
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3.3. Definisi Konsep 

Definisi Konsep dalam Penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Audiovisual: Monolog dan visual Kento Nanami. Penelitian ini berangkat 

dari analisis terhadap monolog karakter Kento Nanami dalam anime 

Jujutsu Kaisen, yang disajikan dalam bentuk audiovisual. Adegan-adegan 

tersebut dijadikan sebagai sumber utama data untuk dianalisis. 

b. Analisis teks dan visual dalam penelitian ini menggunakan pendekatan 

semiotika Roland Barthes untuk memaknai tanda dan simbol yang muncul 

dalam narasi dan elemen visual. Barthes membagi proses pemaknaan 

menjadi tiga tingkat: denotasi (makna literal), konotasi (makna kultural 

atau emosional), dan mitos (makna ideologis yang tersembunyi). 

Pendekatan ini memungkinkan pengungkapan makna tersembunyi yang 

terkandung dalam simbol-simbol visual dan verbal yang digunakan dalam 

media. Setiap tanda dianalisis berdasarkan makna langsungnya, makna 

tambahan yang terbentuk oleh konteks sosial, serta ideologi yang 

dinaturalisasi dalam struktur naratif. Pendekatan wacana visual menurut 

Kress dan van Leeuwen digunakan untuk menganalisis aspek visual 

seperti warna, ekspresi wajah, posisi kamera, sudut pandang, serta 

komposisi layar. Pendekatan ini menekankan bahwa elemen visual tidak 

bersifat netral, melainkan membawa makna sosial dan ideologis yang 

dapat dianalisis secara sistematis. Kombinasi kedua pendekatan ini 

memberikan kerangka analisis yang menyeluruh terhadap representasi 

makna dalam media audiovisual.Interpretasi Sosial melalui 
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c. Teori Bullshit Jobs. Hasil dari analisis simbol dan wacana visual 

ditafsirkan lebih lanjut menggunakan teori bullshit jobs dari David 

Graeber. Fokusnya adalah bagaimana karakter Kento Nanami 

merepresentasikan keresahan terhadap kerja yang dianggap tidak 

bermakna. 

d. Kesimpulan tentang Kritik Sosial terhadap Dunia Kerja. Makna yang 

ditemukan dari narasi dan visual kemudian disimpulkan sebagai bentuk 

kritik sosial terhadap dunia kerja modern, terutama yang bersifat 

kapitalistik dan fungsional namun tidak memuaskan secara eksistensial. 

3.4. Kategorisasi Penelitian 

Kategorisasi dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 3.1 Kategorisasi Penelitian 

No Kategorisasi Penelitian Indikator Penelitian 

1. Analisis Makna Pesan dalam 

Monolog Karakter Kento 

Nanami dalam Anime 

Jujutsu Kaisen  

a. Narasi verbal dan ekspresi 

visual dalam monolog 

b. Simbol-simbol kerja dan 

tekanan profesionalisme 

c. Representasi kritik sosial 

terhadap pekerjaan yang 

tidak bermakna (bullshit 

jobs) 

 

Sumber: olahan peneliti (2025) 

3.5. Narasumber 

Dalam penelitian ini, tidak terdapat narasumber manusia atau informan yang 

diwawancarai secara langsung. Hal ini disebabkan oleh penggunaan metode 

kualitatif deskriptif sekunder, yang berfokus pada analisis data yang telah tersedia 
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sebelumnya, baik dalam bentuk teks, audiovisual, maupun dokumen ilmiah. 

Objek utama penelitian adalah monolog karakter fiktif Kento Nanami dalam 

anime Jujutsu Kaisen. Monolog tersebut dianalisis sebagai teks naratif yang 

menyampaikan pesan sosial mengenai pekerjaan dan eksistensi melalui bahasa 

dan simbol visual. Oleh karena itu, data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah dokumen visual dan tekstual, bukan data hasil interaksi dengan narasumber 

manusia. 

Penelitian budaya populer yang berbasis media audiovisual dapat dilakukan 

tanpa melibatkan partisipan manusia, karena makna dapat digali langsung dari 

teks dan simbol yang dianalisis (Isnaini, 2022). Penelitian kualitatif deskriptif, 

dokumen dan visual dapat menjadi sumber data utama yang sah dan kaya makna, 

terutama dalam analisis media dan komunikasi (M. D. Lestari & Subagyo, 2020). 

Tidak dibutuhkan narasumber individu dalam penelitian ini karena seluruh proses 

analisis difokuskan pada objek naratif yang telah terdokumentasi, sesuai dengan 

prinsip metode kualitatif berbasis dokumentasi. 

3.6. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teknik 

dokumentasi, sesuai dengan karakteristik pendekatan kualitatif deskriptif 

sekunder. Teknik dokumentasi memungkinkan peneliti memperoleh data dari 

dokumen dan sumber yang telah tersedia sebelumnya, tanpa perlu mengumpulkan 

data primer melalui wawancara atau observasi langsung. 

Adapun tahapan dan bentuk teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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a. Transkripsi Teks Monolog 

Peneliti mengumpulkan cuplikan adegan dari anime Jujutsu Kaisen yang 

menampilkan monolog Kento Nanami. Dialog tersebut kemudian ditranskrip 

secara verbatim dari audio ke dalam bentuk teks tertulis. Transkripsi ini 

menjadi bahan utama dalam proses analisis isi dan wacana. 

b. Pengambilan Data Visual 

Selain transkrip, peneliti juga menangkap gambar (screenshot) dari 

adegan-adegan penting yang mengandung elemen visual, ekspresi wajah 

karakter, dan latar suasana kerja. Data visual ini membantu dalam analisis 

simbolik dan interpretasi makna pesan non-verbal. 

c. Pengumpulan Dokumen Ilmiah 

Peneliti mengakses literatur sekunder seperti artikel jurnal dan buku 

akademik. Sumber ini digunakan untuk memperkuat kerangka teori dan 

membandingkan temuan dengan hasil penelitian sebelumnya, terutama terkait 

konsep bullshit jobs, representasi kerja dalam media, serta teknik analisis isi 

dan wacana. 

d. Pencatatan Tematik 

Setelah data dikumpulkan, peneliti membuat catatan mengenai tema-tema 

penting yang muncul dari teks dan visual, seperti "kekosongan makna kerja", 

"profesionalisme yang dipaksakan", dan "kerja sebagai beban sosial". Catatan 

ini menjadi dasar dalam tahap analisis selanjutnya. Dokumentasi merupakan 

metode efektif dalam kajian komunikasi dan media karena datanya bersifat 

permanen dan dapat ditinjau ulang secara sistematis (Halim et al., 2025). 
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Dokumentasi sangat sesuai untuk penelitian yang objeknya berbasis media 

visual dan simbolik, karena memungkinkan analisis yang kontekstual tanpa 

keterlibatan langsung responden. (Romadhonia & Husain, 2025) 

3.7. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis dengan merujuk 

pada model analisis data kualitatif menurut Miles dan Huberman (C. A. Lubis & 

Nasution, 2025) yang terdiri atas tiga tahapan, yaitu reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan, serta disesuaikan dengan karakteristik penelitian 

deskriptif kualitatif sekunder yang menggunakan teknik dokumentasi. Pendekatan 

yang digunakan adalah semiotika Roland Barthes, yang memaknai tanda melalui 

tiga level pemaknaan yaitu denotasi, konotasi, dan mitos. Pendekatan ini 

memungkinkan analisis terhadap pesan eksplisit dan implisit dalam narasi dan 

visual media, terutama dalam menggali nilai ideologis yang terselubung di balik 

simbol-simbol budaya populer. Analisis juga didukung oleh pendekatan wacana 

visual untuk menguraikan aspek visual seperti warna, komposisi, dan ekspresi 

visual yang mengandung makna sosial dan budaya. Adapun tahapan analisis data 

yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

a. Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan berasal dari dokumen audiovisual dan transkrip 

monolog karakter Kento Nanami dalam anime Jujutsu Kaisen. Peneliti juga 

mengumpulkan data visual berupa tangkapan layar (screenshots) dari adegan-

adegan yang relevan secara simbolik. Selain itu, peneliti mengakses literatur 

sekunder seperti jurnal, buku, dan artikel ilmiah yang mendukung teori 
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bullshit jobs dari Graeber, pendekatan semiotika Roland Barthes, dan teori 

wacana visual dari Kress dan van Leeuwen. 

b. Reduksi Data 

Data direduksi dengan menyeleksi bagian-bagian teks dan visual yang 

paling relevan dengan fokus penelitian. Reduksi dilakukan melalui proses 

identifikasi terhadap simbol, ekspresi visual, dan narasi yang berhubungan 

dengan tema pekerjaan tidak bermakna. Kategori tematik seperti “rutinitas 

kerja tanpa makna”, “profesionalisme yang dipaksakan”, dan “resign sebagai 

bentuk perlawanan” digunakan untuk menyusun struktur data. 

c. Penyajian Data (Display Data) 

Data yang telah direduksi disajikan secara naratif dan tematik untuk 

mempermudah proses interpretasi. Penyajian mencakup kutipan monolog, 

makna tanda-tanda visual, serta interpretasi berdasarkan pendekatan semiotika 

Roland Barthes (denotasi–konotasi–mitos). Pendekatan wacana visual 

digunakan untuk menganalisis elemen desain visual seperti komposisi, warna, 

gestur, dan arah pandang. 

d. Penarikan Kesimpulan 

Setelah semua data dianalisis dan ditafsirkan berdasarkan teori yang 

digunakan, peneliti menarik kesimpulan dari makna pesan yang terkandung 

dalam narasi karakter. Kesimpulan ditarik berdasarkan hasil interpretasi dari 

proses analisis tanda dan simbol. Pendekatan Barthes digunakan untuk 

mengungkap makna eksplisit dan makna ideologis tersembunyi yang terdapat 

dalam narasi dan visual. Kesimpulan dihubungkan dengan konteks sosial yang 
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lebih luas, terutama kritik terhadap struktur kerja modern. Kesimpulan ini 

dikaitkan dengan konteks sosial yang lebih luas, yaitu struktur kerja modern 

yang direfleksikan dalam tokoh Kento Nanami. Proses ini juga mencakup 

verifikasi ulang terhadap data awal untuk memastikan validitas temuan. 

3.8. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian ini tidak dilakukan secara langsung di lapangan, karena 

pendekatannya adalah kualitatif deskriptif sekunder. Namun, lokasi administratif 

penulis selama proses penelitian dilakukan di tempat tinggal penulis, yaitu di: 

Jalan Ampera VI No. 30, Glugur Darat II, Medan Timur, Kota Medan, Provinsi 

Sumatera Utara, Kode Pos 20238, Indonesia. Waktu penelitian dilaksanakan mulai 

bulan Juni 2025 sampai selesai. 

3.9. Deskripsi Ringkas Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini adalah monolog karakter Kento Nanami dalam 

anime Jujutsu Kaisen, khususnya pada episode 13 musim pertama, pada durasi 

09:00 hingga 10:26 menit. Monolog tersebut menjadi bagian penting karena 

secara eksplisit memuat ekspresi ketidakpuasan karakter terhadap dunia kerja 

korporat yang dianggap tidak bermakna. Monolog ini dianalisis sebagai bentuk 

komunikasi simbolik yang merefleksikan kritik sosial terhadap fenomena bullshit 

jobs. Objek ini dikaji melalui pendekatan semiotika Roland Barthes untuk 

mengungkap makna denotatif, konotatif, dan mitologis dari narasi verbal dan 

elemen visual yang menyertainya. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1. Hasil Penelitian 

Data dalam penelitian ini diambil dari episode 13 anime Jujutsu Kaisen, 

khususnya pada rentang waktu 09:00 hingga 10:26 menit. Adegan yang dianalisis 

berfokus pada tokoh Kento Nanami, yang merupakan seorang mantan pegawai 

korporat yang kini bekerja sebagai penyihir jujutsu. Analisis ini mengacu pada 

kutipan verbal dan cuplikan visual yang memperlihatkan kegelisahan eksistensial 

tokoh tersebut terhadap sistem kerja modern, serta hubungannya dengan konsep 

“pekerjaan tidak bermakna” (bullshit jobs) sebagaimana dikemukakan oleh David 

Graeber. 

Data diklasifikasikan menjadi dua: 

1. Narasi verbal yang mencerminkan ideologisasi melalui tuturan tokoh; 

2. Visual scene berupa ekspresi wajah, komposisi gambar, dan latar tempat 

yang memperkuat representasi ideologi tersebut. 

4.1.1. Narasi Verbal 

Teks monolog Kento Nanami: 

"Aku orang yang tidak punya konsep apa yang layak dilakukan dan untuk hidup. 

Aku hanya akan mencari uang hingga usiaku 30 atau 40 tahun, lalu aku akan 

menikmati hidup tanpa tujuan di negara dengan biaya hidup rendah. 4 tahun 

setelah lulus, aku selalu memikirkan uang. Manusia atau yang lainnya, aku bisa 

menjauh dari mereka jika punya uang. Uang. Uang. Uang. Uang. Uang. Selama 

aku punya uang." 

 

30 
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Makna Denotasi 

Secara literal, monolog ini menunjukkan bahwa tokoh Kento Nanami tidak 

memiliki rencana hidup yang jelas. Ia menyatakan bahwa hidupnya hanya 

ditujukan untuk mencari uang hingga usia tertentu (30 atau 40 tahun), dan setelah 

itu ingin hidup tanpa tujuan di negara dengan biaya hidup rendah. Ia mengakui 

bahwa sejak lulus kuliah, pikirannya hanya dipenuhi oleh uang. Ia menekankan 

bahwa selama ia memiliki uang, ia tidak membutuhkan manusia dan dapat 

menjauh dari siapa pun. 

Monolog ini dituturkan dalam suasana tenang, namun sarat dengan nada 

pasrah dan datar, tanpa emosi yang eksplosif. Pemilihan kata yang lugas dan 

berulang, terutama pada bagian “uang. uang. uang.” memperkuat kesan bahwa 

uang adalah satu-satunya hal yang tersisa dalam pikirannya. 

Makan Konotasi 

Pada tingkat konotatif, monolog ini menggambarkan alienasi eksistensial 

yang dalam. Ketika seseorang menyatakan bahwa ia tidak tahu apa yang layak 

dilakukan dalam hidup, itu bukan sekadar kebingungan arah, tetapi sinyal bahwa 

nilai-nilai personal dan sosial telah hancur atau tidak lagi relevan baginya. 

Keputusan untuk mengumpulkan uang dan “menikmati hidup tanpa tujuan” 

menyiratkan kekosongan spiritual dan mental akibat rutinitas hidup yang hanya 

berpusat pada kerja dan penghasilan. 

Pernyataan bahwa ia bisa menjauh dari manusia menunjukkan bahwa ia telah 

menganggap hubungan sosial sebagai beban atau bahkan ancaman. Relasi antar 

manusia tidak lagi bermakna baginya, selama ia memiliki jaminan finansial. Ini 
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mencerminkan dehumanisasi relasi sosial di mana koneksi emosional dapat 

digantikan oleh rasa aman yang dibeli dengan uang. 

Repetisi kata “uang” sebanyak enam kali merupakan penanda obsesif. Uang 

di sini bukan hanya kebutuhan dasar, tetapi simbol kekuasaan, otonomi, dan 

pelarian. Ia telah menempatkan uang sebagai pusat orbit hidup, bukan karena 

keserakahan, tetapi karena sistem telah mendesaknya untuk menjadikan uang 

satu-satunya pelindung dari penderitaan, ketidakpastian, dan ketergantungan 

sosial. 

Mitos 

Pada level mitos, monolog ini menampilkan ideologi kapitalisme laten yang 

telah merasuki kesadaran individu. Dalam sistem kapitalistik modern, manusia 

tidak diberi ruang untuk bertanya “apa yang berarti bagi hidupku?”, melainkan 

didorong untuk bertanya “bagaimana aku bertahan?”. Hidup tidak lagi diarahkan 

oleh makna, tetapi oleh target ekonomi. Dalam mitos ini, kerja bukan sesuatu 

yang membentuk identitas personal atau sosial, melainkan cara untuk 

membebaskan diri dari masyarakat itu sendiri. 

Pernyataan Nanami bahwa ia tidak butuh siapa pun jika punya uang adalah 

refleksi dari narasi individualistik ekstrem, di mana keberhasilan personal diukur 

dari kemampuan untuk berdiri sendiri secara ekonomi, bahkan jika harus 

memutus relasi sosial. 

Kondisi inilah yang secara langsung berkaitan dengan konsep bullshit jobs 

oleh David Graeber (2018). Graeber menyatakan bahwa banyak pekerjaan modern 

sesungguhnya tidak bermakna, bahkan bagi pekerjanya sendiri. Mereka 
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melakukannya bukan karena ada nilai atau kontribusi nyata, melainkan karena 

sistem mengharuskan mereka tampak produktif dan bergaji. Inilah yang terjadi 

pada Kento Nanami: 

1. Ia bekerja di bidang yang tidak memberinya kepuasan atau makna. 

2. tidak merasa berguna, bahkan bagi orang lain. 

3. Ia menyadari absurditas hidupnya, namun tetap terjebak karena uang 

adalah satu-satunya jalan keluar. 

Dengan demikian, monolog ini merupakan refleksi ideologis dari penderitaan 

dalam struktur kerja kapitalistik, yang tidak hanya mengasingkan manusia dari 

pekerjaannya, tetapi juga dari dirinya sendiri dan dari sesamanya. Jujutsu Kaisen, 

melalui tokoh Nanami, secara simbolik mengangkat tema penderitaan psikologis 

pekerja modern, satu hal yang jarang dieksplorasi dalam budaya populer dengan 

kedalaman seperti ini. 

4.1.2. Visual Scene 

Gambar 4.1 Diam dalam Kerumunan 
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Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025) 

Tabel 4.1 Sign, Signifier, Signified, Pertama 

Sign (Tanda) Signifier (Penanda) Signified (Petanda) 

Nanami berdiri 

menyender di pojokan lift 

dengan mata terpejam 

Posisi menyendiri, mata 

tertutup, tubuh rileks 

namun pasif, lift sempit, 

orang lain berdiri kaku 

Sikap defensif dan 

pengunduran diri secara 

sosial; penolakan 

terhadap realitas kerja 

dan relasi manusia yang 

hampa 

Denotasi 

Secara literal, adegan memperlihatkan Kento Nanami berdiri sendirian di 

sudut lift. Ia memejamkan mata, menyender santai di dinding, tidak menghadap 

siapa pun. Di sekitarnya ada beberapa pekerja kantor lainnya, dua di antaranya 

terlibat percakapan singkat, namun selebihnya diam. Tidak ada ekspresi 

emosional yang mencolok dari siapa pun. 

Konotasi 

Mata tertutup dan posisi menyender menandakan bahwa Nanami sedang 

secara aktif menutup diri dari dunia sosial. Ia tidak tidur, tapi memejamkan mata 

sebagai bentuk pengasingan sukarela. Ini bukan istirahat fisik, melainkan 

penolakan simbolik terhadap dunia sekitarnya. Di lift, tempat yang sempit dan 

mewajibkan keintiman ruang, justru tidak terjadi kedekatan emosional. Tatapan 

kosong dan postur diam para pekerja lain menunjukkan suasana canggung dan 

formal yang kering dari kehangatan sosial. 

Nanami tidak sekadar terpisah secara fisik dari kelompok, ia secara aktif 

mengasingkan dirinya. Ia memilih untuk tidak melihat, tidak mendengar, dan 
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tidak hadir, meskipun tubuhnya ada di tempat itu. Ini menyimbolkan protes diam 

terhadap struktur sosial kerja yang penuh tekanan namun dangkal. 

Mitos 

Adegan ini menyingkap mitos kehidupan kerja modern bahwa kehadiran fisik 

di tempat kerja sudah dianggap cukup sebagai bentuk partisipasi. Namun 

kenyataannya, sistem kerja seperti ini membentuk manusia menjadi entitas yang 

tak hadir secara batin, hanya bergerak secara mekanis dari satu ruang ke ruang 

lain. 

Posisi Nanami yang menyendiri dan memejamkan mata merepresentasikan 

bentuk perlawanan pasif terhadap sistem. Ia menolak interaksi bukan karena tidak 

mampu, melainkan karena telah kehilangan makna dari relasi itu sendiri. Ini 

menunjukkan ideologi kapitalistik yang mengikis nilai keterhubungan manusia. 

Bahkan dalam ruang kecil dan tertutup seperti lift, pekerja modern telah 

diprogram untuk menjaga jarak satu sama lain, menyembunyikan kelelahan dan 

memendam kehampaan secara diam-diam. 

Lift menjadi simbol sistem: ruang yang membawa individu dari satu level ke 

level lain dalam struktur kerja cepat, senyap, dan tanpa koneksi. Dan Nanami, 

dengan mata tertutup, sedang mencoba keluar dari sistem itu, walau hanya sesaat 

bukan dengan lari, tapi dengan menolak untuk melihat. 
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Gambar 4.2 Lembur sebagai Ritual Sistem 

 
Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025) 

Tabel 4.2 Sign, Signifier, Signified, Kedua 

Sign (Tanda) Signifier (Penanda) Signified (Petanda) 

Nanami duduk sendirian 

di kantor larut malam, 

dikelilingi kegelapan, 

diterangi layar komputer 

Cahaya monitor, ruang 

gelap, pakaian kerja 

formal, kesunyian 

Kelelahan psikis yang 

tidak disuarakan; simbol 

dari pengorbanan waktu 

pribadi untuk sistem kerja 

Denotasi 

Gambaran literal dari adegan ini menunjukkan seorang pria yang masih 

berada di kantor saat malam hari. Ia duduk di depan meja kerja yang rapi, 

wajahnya diterangi cahaya dari monitor. Seluruh ruangan lainnya tampak gelap, 

sunyi, dan kosong. Tidak ada orang lain yang hadir. Ia mengenakan pakaian kerja 

lengkap, menunjukkan bahwa ia belum pulang sejak siang. 
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Konotasi 

Adegan ini membangun suasana isolation under obligation atau yang disebut 

juga keterasingan yang dipaksakan oleh struktur kerja. Lembur bukan karena 

kehendak pribadi, tapi karena norma profesional yang tidak pernah tidur. Cahaya 

monitor menjadi satu-satunya elemen hidup, namun ironisnya, bukan sumber 

harapan. Cahaya tersebut memantulkan “sumber beban” layar kerja, deadline, 

laporan. Wajah Nanami yang tidak menunjukkan ekspresi adalah tanda bahwa 

kelelahan sudah melampaui tubuh, masuk ke ranah kesadaran dan emosi. 

Ia tidak mengeluh, tidak memberontak, namun juga tidak hidup secara utuh. 

Ini adalah bentuk kepasrahan eksistensial terhadap siklus kerja yang tidak 

memberi ruang untuk bertanya, “mengapa?”. Warna-warna gelap dan kontras 

cahaya yang tinggi mempertegas tone visual depresi. Kantor tidak lagi menjadi 

ruang produktif, melainkan ruang penyiksaan yang dibungkus dalam citra 

profesional. Tidak ada unsur personal, tidak ada rekan, tidak ada kehidupan. 

Hanya Nanami, layar, dan kesunyian. 

Mitos 

Adegan ini membongkar salah satu mitos paling berbahaya dari sistem 

kapitalisme modern: bahwa kerja keras tanpa henti adalah bentuk moralitas dan 

kehormatan. Lembur dipromosikan sebagai bentuk dedikasi, loyalitas, dan 

prestasi. Padahal, seperti yang diperlihatkan pada Nanami, lembur dalam sistem 

kerja modern sering kali adalah tanda kekosongan, kehilangan batas hidup-

pribadi, dan pencabutan kendali atas waktu sendiri. 
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Dengan menunjukkan Nanami lembur dalam ruang kosong dan dingin, anime 

ini mengkritik sistem yang menormalisasi eksploitasi waktu pribadi sebagai 

kebajikan. Keterkaitan dengan teori bullshit jobs (Graeber, 2018) juga sangat 

relevan di sini. Nanami tidak menemukan makna dalam pekerjaan kantornya. 

Lembur bukan bagian dari pencapaian, melainkan simbol keterjebakan. Ia terus 

bekerja karena sistem menuntutnya tetap berada di dalam struktur, meskipun ia 

sendiri meragukan nilainya. Sistem ini membuat pekerja merasa bersalah bila 

berhenti, dan memaksa mereka untuk berkontribusi pada pekerjaan yang mereka 

anggap tidak perlu. 

Gambar 4.3 Kelelahan Tanpa Suara 

 
Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025) 
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Tabel 4.3 Sign, Signifier, Signified, Ketiga 

Sign (Tanda) Signifier (Penanda) Signified (Petanda) 

Nanami duduk bersandar 

dengan mata tertutup dan 

handuk menutupi 

wajahnya 

Handuk di wajah, posisi 

pasif, ruangan gelap dan 

sunyi, postur kelelahan 

Penolakan terhadap 

realitas sekeliling, 

kelelahan mental yang 

tidak bisa diucapkan, dan 

kebutuhan melarikan diri 

walau hanya sejenak 

Denotasi 

Secara literal, adegan ini memperlihatkan Kento Nanami sedang 

“beristirahat”. Ia duduk atau rebahan di sebuah ruang dalam gedung kerja, dengan 

tubuh sedikit tenggelam ke belakang, dan wajahnya tertutup handuk kecil. Tidak 

ada aktivitas lain. Tidak ada orang lain di sekeliling. Pakaian kerjanya masih 

lengkap, menandakan bahwa waktu istirahat ini masih berada di dalam rutinitas 

profesionalnya. 

Konotasi 

Adegan ini tidak menggambarkan pemulihan, melainkan kelelahan yang 

mendalam dan tidak selesai. Handuk yang menutupi mata bukan sekadar alat 

pendingin, ia adalah simbol penutupan indera: Nanami tidak ingin melihat, tidak 

ingin merasakan, dan tidak ingin merespons dunia di sekitarnya. Ini adalah bentuk 

pasif dari perlawanan: diam, tapi menolak hadir secara mental. 

Tone warna biru dan abu-abu dalam ruangan memperkuat atmosfer dingin 

dan steril. Bukannya hangat dan menenangkan, ruang tempat kerja ini justru 

memantulkan suasana kebekuan emosional yang hanya sedikit lebih gelap, sedikit 

lebih diam. Tidak ada elemen personal seperti foto, makanan, atau hiasan yang 
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memberi rasa manusiawi. Bahkan dalam waktu istirahatnya, Nanami masih 

terperangkap dalam sistem. 

Posturnya yang setengah rebah juga bukan postur santai, melainkan seperti 

tubuh yang menyimpan beban terlalu lama dan hanya mampu diam. Ia tidak tidur, 

karena sistem tidak benar-benar memberi izin untuk "beristirahat", hanya “pause 

sementara” untuk kembali berfungsi sebagai pekerja. 

Mitos 

Adegan ini menyingkap ideologi laten sistem kerja kapitalistik: bahwa 

kelelahan adalah harga yang layak dibayar demi produktivitas. Budaya kerja tidak 

hanya membenarkan lembur dan tekanan, tetapi juga menyisipkan gagasan bahwa 

beristirahat bukan hak penuh, melainkan fasilitas terbatas yang hanya bisa diakses 

dengan syarat: tidak terlalu lama, tidak mengeluh, dan tidak boleh tampak lemah. 

Nanami yang menutupi matanya adalah subjek dalam sistem yang tahu bahwa 

ia lelah, tahu bahwa ia kehilangan makna, tapi tidak bisa keluar dari siklus kerja. 

Handuk di wajah menjadi simbol yang kuat: “Kalau aku tak bisa berhenti, biarkan 

aku tak melihat.” 

Dalam konteks teori bullshit jobs (Graeber, 2018), ini adalah manifestasi 

visual dari penderitaan diam-diam para pekerja dalam pekerjaan yang tak 

memberi kontribusi nyata terhadap dunia. Rasa lelah di sini bukan hanya karena 

volume kerja, tapi karena pekerjaan itu sendiri tidak memiliki makna yang dapat 

memuaskan jiwa. 
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Gambar 4.4 Identitas yang Terkikis 

 

Sumber: Dokumentasi Peneliti (2025) 

Tabel 4.4 Sign, Signifier, Signified, Keempat 

Sign (Tanda) Signifier (Penanda) Signified (Petanda) 

Wajah datar Nanami 

dengan latar putih terang. 

Close-up frontal, ekspresi 

netral, mata kosong, latar 

putih terang 

Kekosongan emosional, 

terhapusnya identitas 

personal oleh sistem 

kerja, kesadaran yang 

kehilangan makna 

Denotasi 

Secara literal, yang ditampilkan dalam adegan ini adalah wajah Kento 

Nanami dalam close-up. Ia menatap ke depan tanpa emosi yang jelas. Tidak ada 

gerakan, tidak ada suara, dan latar belakang berwarna putih yang sangat terang. 

Konotasi 

Ekspresi wajah datar Nanami mengomunikasikan hilangnya intensitas batin, 

ia tidak sedang tenang, tetapi telah terbiasa untuk tidak menunjukkan perasaan. 
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Kekosongan itu bukan karena damai, melainkan karena mati rasa. Mata yang 

seharusnya menjadi jendela jiwa, di sini justru menjadi ruang kosong yang tidak 

mencerminkan apa pun. Ia melihat, tapi tidak merespons. 

Latar putih polos memperkuat kesan sterilisasi emosional. Warna putih dalam 

konteks ini tidak memberi kesan harapan, tapi menciptakan kesan institusional: 

ruang yang disterilkan dari identitas, konflik, bahkan makna. Dalam desain kantor 

modern atau dunia profesional, latar bersih seperti ini sering diasosiasikan dengan 

netralitas, efisiensi, dan profesionalisme tapi di balik itu semua, tersembunyi 

penghapusan sisi manusiawi pekerja. 

Pemilihan close-up frontal membuat penonton terpaksa menatap wajah 

Nanami lebih lama dari biasanya dan justru di situ kita menyadari: tidak ada apa-

apa di sana. Ini adalah portrait of alienation. 

Mitos 

Adegan ini memperlihatkan bagaimana sistem kerja modern membentuk 

individu menjadi entitas yang “tidak pribadi”. Profesionalisme dalam dunia kerja 

didikte oleh ideologi netralitas: tidak menunjukkan emosi, tidak terlalu gembira, 

tidak terlalu sedih, dan selalu berada dalam control. Namun, dalam kenyataannya, 

netralitas ini bukanlah keadaan alami, ia adalah hasil dari represi sistemik. 

Tokoh Nanami menjadi contoh pekerja yang telah begitu lama berada dalam 

sistem profesional hingga kehilangan identitas pribadinya. Wajahnya yang datar 

bukan karena ia "kuat", tetapi karena ia sudah terlalu lelah untuk merasakan. 

Dalam sistem kerja modern, wajah seperti ini dipuji: “Ia profesional, tenang, tidak 
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reaktif.” Padahal yang sebenarnya terjadi adalah erosi jiwa yang berlangsung 

diam-diam. 

Mitos yang dibongkar di sini adalah bahwa pekerja ideal adalah pekerja yang 

tidak terlihat sebagai manusia. Dalam kapitalisme korporat, karyawan diminta 

untuk menjadi efisien, objektif, dan tak berkonflik, semua kualitas yang justru 

menjauhkan mereka dari kemanusiaannya. 

4.2 Pembahasan 

Monolog Kento Nanami dalam anime Jujutsu Kaisen merepresentasikan lebih 

dari sekadar keluhan personal terhadap dunia kerja; ia mencerminkan kondisi 

struktural dalam sistem kerja kapitalistik yang telah lama dikritik oleh para 

pemikir seperti David Graeber melalui konsep bullshit jobs. Dalam monolognya, 

Nanami secara eksplisit menunjukkan alienasi eksistensial yang dialaminya, 

sebuah ketidakterhubungan antara pekerjaan yang ia lakukan dengan makna hidup 

yang ia cari. Ulangannya atas kata “uang” menandakan bahwa satu-satunya poros 

kehidupan dalam dunianya hanyalah stabilitas finansial, bukan relasi sosial, nilai, 

atau kebahagiaan intrinsik. Di sinilah kritik sosial muncul: kehidupan kerja telah 

direduksi menjadi rutinitas survival semata, bukan lagi sebagai wahana aktualisasi 

diri. 

Pendekatan semiotika Roland Barthes membantu membaca makna ini tidak 

hanya secara literal, tetapi juga menguak lapisan konotatif dan mitologis yang 

tersembunyi di balik narasi verbal dan elemen visual. Pada tingkat konotasi, 

narasi Nanami menyingkap krisis nilai yang dialami pekerja modern: kerja 

menjadi penjara eksistensial, bukan jalan untuk makna. Sementara itu, pada level 
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mitos, sistem kapitalisme dihadirkan sebagai tatanan sosial yang membentuk 

manusia agar meyakini bahwa kebebasan finansial adalah satu-satunya jalan 

keluar dari penderitaan, walaupun kebebasan itu sendiri hanyalah ilusi. Tokoh 

Nanami menjadi wajah dari mereka yang menyadari absurditas ini, tetapi tetap 

memilih bertahan karena sistem tidak memberi pilihan lain. 

Visualisasi dalam anime memperkuat narasi tersebut. Dalam adegan di lift, 

misalnya, posisi tubuh Nanami yang menyendiri dan ekspresi pasif mencerminkan 

sikap penolakan terhadap interaksi sosial yang hampa. Ia tidak hanya berdiri 

secara fisik di sudut ruang, tetapi secara simbolis juga menyingkir dari sistem 

sosial yang memaksakan interaksi tanpa makna. Ini menunjukkan alienasi ganda 

dari pekerjaan dan dari komunitas kerja itu sendiri. Dalam pendekatan wacana 

visual, penggunaan ruang sempit, sudut pandang statis, serta ekspresi wajah datar 

menciptakan pesan visual tentang ketertutupan emosi dan tekanan sosial yang 

dibungkam. 

Kritik yang lebih dalam terlihat dari adegan Nanami yang lembur di kantor 

saat malam hari. Ruangan gelap, monitor menyala, dan sunyi total membentuk 

metafora visual tentang keterasingan dalam produktivitas. Lembur tidak 

digambarkan sebagai bentuk dedikasi, tetapi sebagai bentuk penyerahan diri 

terhadap sistem kerja yang tidak memberi ruang personal. Kantor menjadi simbol 

sistem yang tidak mengenal waktu dan tidak memberi tempat bagi kehidupan di 

luar produktivitas. Dalam konteks ini, Jujutsu Kaisen berhasil menghadirkan citra 

kerja yang justru menyerupai penjara modern, di mana pekerja tinggal dalam 

ketertundukan diam, tanpa ruang untuk protes ataupun pelarian. 
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Ketika Nanami digambarkan beristirahat dengan wajah ditutupi handuk, 

makna simbolik menjadi semakin kuat. Ini bukan representasi istirahat yang 

menenangkan, melainkan bentuk kelelahan psikis yang mendalam. Penolakan 

terhadap cahaya, suara, dan visualisasi dunia di sekitarnya menunjukkan 

keinginan untuk memutus hubungan dengan realitas, meskipun hanya sesaat. 

Sistem kapitalistik menciptakan situasi di mana bahkan istirahat pun harus 

dilakukan dalam bingkai kerja, bukan sebagai hak, melainkan sebagai "izin 

sementara" untuk bisa kembali berfungsi esok harinya. Visual ini mengangkat 

realitas pekerja yang telah kehilangan hak untuk menjadi manusia yang utuh. 

Adegan close-up wajah Nanami dalam latar putih terang juga sangat 

signifikan. Wajah tanpa ekspresi di tengah latar yang steril menunjukkan proses 

dehumanisasi secara sistemik. Ini adalah bentuk idealisasi dari sosok pekerja yang 

netral secara emosional, tidak bereaksi, dan selalu dalam kontrol. Namun, dibalik 

wajah “tenang” itu sebenarnya tersembunyi kekosongan emosional, hasil dari 

represi jangka panjang terhadap perasaan dan identitas. Wajah tersebut bukan lagi 

cermin individu, melainkan hasil produksi sistem profesionalisme yang menuntut 

efisiensi total. Ia adalah simbol dari pekerja yang telah dikosongkan dari sifat 

manusianya. 

Dari semua adegan ini, anime tidak sekadar menyuguhkan visual estetis atau 

narasi karakter yang kuat, tetapi juga berfungsi sebagai kritik sosial yang tajam. 

Jujutsu Kaisen melalui karakter Kento Nanami memperlihatkan bagaimana 

budaya populer mampu mengangkat isu struktural seperti bullshit jobs ke dalam 

ruang diskursif yang emosional dan simbolik. Ini penting, karena budaya populer 
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merupakan kanal utama dalam pembentukan kesadaran sosial generasi muda. 

Melalui tokoh seperti Nanami, penonton diajak merenungkan makna kerja, 

eksistensi, dan harga yang harus dibayar manusia ketika sistem tidak lagi memberi 

ruang untuk pertanyaan tentang “apa arti hidup”. 

Dengan demikian, anime ini dapat dipandang sebagai medium komunikasi 

kritis yang menyuarakan keresahan kolektif terhadap sistem kerja yang tidak 

manusiawi. Melalui perpaduan antara narasi verbal dan visual yang penuh makna, 

Jujutsu Kaisen tidak hanya menghadirkan hiburan, tetapi juga ruang reflektif yang 

memungkinkan audiens memahami kompleksitas dunia kerja modern secara lebih 

emosional dan filosofis. 

Analisis terhadap monolog Kento Nanami dalam anime Jujutsu Kaisen 

memperlihatkan kritik mendalam terhadap sistem kerja modern di Jepang. 

Monolog Nanami merefleksikan pandangan David Graeber (2018) mengenai 

bullshit jobs, yakni pekerjaan yang secara sosial tidak memberikan makna 

signifikan bagi pelakunya. Dalam konteks ini, pekerjaan yang dijalankan Nanami 

dipandang sebagai rutinitas tanpa nilai intrinsik yang hanya memelihara tuntutan 

ekonomi dan sosial. Melalui pendekatan semiotika Roland Barthes, tanda-tanda 

verbal dan visual yang ditampilkan dalam adegan Nanami mengandung makna 

denotatif sebagai aktivitas profesional biasa, tetapi secara konotatif 

menggambarkan kehampaan emosional dan kehilangan makna eksistensial. Hal 

ini menunjukkan adanya bentuk alienasi manusia dari pekerjaan, di mana kerja 

tidak lagi menjadi sarana aktualisasi diri, melainkan sumber keterasingan. 
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Sebaliknya, penelitian yang dilakukan oleh (H. D. Lestari & Andreas, n.d.) 

mengenai representasi nilai ganbaru dalam anime Blue Period menggambarkan 

sisi berbeda dari budaya kerja Jepang. Tokoh Yatora Yaguchi diposisikan sebagai 

representasi etos kerja keras dan ketekunan sebagai jalan mencapai aktualisasi 

diri. Dalam analisis semiotik Barthes, ganbaru muncul sebagai mitos budaya yang 

menempatkan kerja keras, disiplin, dan daya tahan sebagai kebajikan utama dalam 

kehidupan masyarakat Jepang. Melalui karakter Yaguchi, kerja dipahami bukan 

sebagai kewajiban sosial semata, tetapi sebagai ekspresi cinta terhadap proses dan 

hasil pencapaian diri. Perbedaan ini menunjukkan bahwa jika Nanami 

memandang kerja sebagai sumber penderitaan, maka Yaguchi justru menemukan 

makna hidupnya melalui kerja yang dilakukan dengan kesungguhan dan gairah 

personal. 

Perbandingan kedua karakter tersebut memperlihatkan dua wajah dari budaya 

kerja Jepang. Di satu sisi, Nanami merepresentasikan sisi gelap budaya kerja yang 

menimbulkan tekanan psikis, kelelahan emosional, dan krisis makna akibat 

dominasi sistem kapitalistik. Di sisi lain, Yaguchi menggambarkan sisi ideal 

budaya kerja Jepang yang menekankan ketekunan dan dedikasi sebagai jalan 

menuju keberhasilan. Dialektika antara keduanya menunjukkan bahwa kerja 

dalam budaya Jepang mengandung paradoks: di satu pihak dimuliakan sebagai 

moralitas sosial, tetapi di pihak lain dapat menimbulkan kehampaan eksistensial. 

Fenomena karoshi atau kematian akibat kelelahan kerja menjadi bukti konkret 

bahwa idealisasi kerja keras yang berlebihan dapat berbalik menjadi beban 

psikologis yang menggerus kemanusiaan individu. 
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Sementara itu, pandangan (Kovacic, 2024) dalam artikelnya berjudul “Hong 

Kong’s Anime: A Cultural History of Anime in Hong Kong’s Last Decade” 

menambah dimensi sosial yang lebih luas terhadap pembahasan makna kerja. 

Kovacic menjelaskan bagaimana anime di Hong Kong bertransformasi menjadi 

medium ekspresi sosial dan politik selama gelombang protes 2019–2020. Dalam 

konteks ini, “kerja” para seniman, animator, dan penggemar anime tidak lagi 

sebatas aktivitas kreatif, melainkan tindakan kolektif untuk mempertahankan 

identitas dan kebebasan. Melalui simbol-simbol visual seperti Sailor Moon 

dengan masker gas atau Luffy dari One Piece sebagai ikon perlawanan, anime 

menjadi representasi kerja sosial yang bermakna kerja yang bukan lagi individu 

melawan rutinitas, melainkan masyarakat melawan ketidakadilan. 

Dengan demikian, perbandingan antara ketiga kajian ini memperlihatkan 

transformasi makna kerja dalam budaya populer Asia Timur. Nanami 

menampilkan kerja sebagai absurditas modern yang kehilangan makna; Yaguchi 

menampilkan kerja sebagai proses menuju pembentukan diri; sedangkan para 

kreator anime Hong Kong menjadikan kerja sebagai wujud perjuangan sosial. 

Keseluruhannya menggambarkan bahwa dalam konteks anime, kerja bukan 

sekadar aktivitas ekonomi, tetapi juga ekspresi eksistensial dan kultural manusia 

dalam menghadapi sistem sosial yang menekan. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengungkap makna pesan dalam monolog 

karakter Kento Nanami pada anime Jujutsu Kaisen episode 13, sebagai bentuk 

kritik sosial terhadap fenomena bullshit jobs dalam dunia kerja modern. Melalui 

pendekatan semiotika Roland Barthes, penelitian ini menemukan bahwa narasi 

dan visualisasi karakter mengandung makna yang kompleks dan ideologis. 

Monolog Kento Nanami mencerminkan kondisi keterasingan eksistensial 

akibat tekanan sistem kerja kapitalistik yang menekankan produktivitas, efisiensi, 

dan profesionalisme di atas makna personal. Ucapan dan ekspresi Nanami 

menunjukkan bahwa ia tidak lagi melihat nilai dalam pekerjaan, dan bahwa 

akumulasi uang telah menjadi satu-satunya tujuan hidup sebuah penanda dari 

sistem yang mengasingkan manusia dari dirinya sendiri. 

Elemen visual yang mendampingi narasi tersebut, seperti posisi tubuh dalam 

ruang kerja, ekspresi wajah yang kosong, hingga suasana lembur malam, 

mengungkapkan simbol-simbol keterasingan, kelelahan emosional, dan 

penghapusan identitas personal oleh sistem kerja modern. Sistem kerja 

digambarkan sebagai kekuatan represif yang tidak hanya mengontrol waktu dan 

fisik, tetapi juga mempengaruhi konstruksi makna hidup seseorang. 

Dengan demikian, anime ini bukan hanya menyampaikan cerita fiksi, 

melainkan menjadi media reflektif yang mengangkat realitas sosial kontemporer 

melalui simbolisme dan narasi karakter. Jujutsu Kaisen, melalui tokoh Nanami, 
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menyampaikan kritik mendalam terhadap struktur kerja yang tidak bermakna dan 

membuka wacana baru tentang pentingnya pekerjaan yang memiliki nilai 

eksistensial. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil dan simpulan penelitian ini, beberapa saran yang dapat 

diajukan adalah sebagai berikut: 

1. Melalui penelitian ini diharapkan dapat dijadikan landasan untuk 

mengembangkan kajian serupa dengan memperluas objek analisis ke 

karakter atau episode lain dalam Jujutsu Kaisen maupun anime lain yang 

juga mengangkat isu sosial. Pendekatan multimodal dengan integrasi 

metode analisis semiotik, wacana, dan resepsi audiens akan memperkaya 

pemahaman terhadap pengaruh media populer terhadap kesadaran sosial. 

2. Hasil penelitian ini dapat juga dimanfaatkan bagi praktisi komunikasi dan 

kreator konten, penting untuk menyadari potensi media populer seperti 

anime sebagai sarana penyampaian pesan sosial dan ideologis. 

Representasi yang kritis terhadap isu-isu kerja, kesehatan mental, dan 

alienasi sosial dapat menjadi ruang edukatif yang efektif bagi generasi 

muda. 

3. Hasil penelitian ini dapat juga dimanfaatkan bagi kalangan akademisi, 

khususnya dalam bidang komunikasi dan budaya populer, disarankan 

untuk menjadikan anime dan media visual lainnya sebagai objek kajian 

yang sah dan strategis. Kehadiran media hiburan sebagai alat refleksi 
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sosial membuka kemungkinan baru dalam pengembangan literasi kritis 

dan kesadaran kolektif terhadap dinamika budaya dan ideologi. 

4. Hasil penelitian ini dapat juga dimanfaatkan bagi pembuat kebijakan dan 

masyarakat luas, pesan yang terkandung dalam media seperti Jujutsu 

Kaisen seharusnya menjadi pengingat akan pentingnya menciptakan 

sistem kerja yang lebih manusiawi, bermakna, dan mendukung 

keseimbangan hidup pekerja. Kritik sosial melalui budaya populer 

bukanlah sekadar hiburan, tetapi sinyal penting atas masalah-masalah 

struktural yang membutuhkan perhatian bersama. 
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