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ABSTRACT

This study aims to analyze the denotative, connotative, and mythical meanings of {8 & #7%% (hataraki chuudoku)
in the anime series Shirobako using Roland Barthes' semiotic approach. This study employed a descriptive
qualitative method. The data source consisted of episodes 1 through 6 of the anime series Shirobako. The
research data consisted of verbal and nonverbal signs representing the meaning of hataraki chuudoku. Data were
collected using observation and note-taking techniques. The findings revealed 27 data, consisting of 21 verbal
data and 6 nonverbal data, from which 33 meaning units were identified, comprising 9 denotative meanings and
24 connotative meanings. At the denotative level, the identified signs depict the characters' work activities during
the anime production process. At the connotative level, hataraki chuudoku is represented through three major
tendencies: professional responsibility, work pressure, and the sacrifice of time, energy, and physical well-being,
with work pressure emerging as the most dominant tendency. At the mythical level, the anime series Shirobako
constructs the understanding that working under pressure, prioritizing work, and sacrificing personal time and
physical well-being are natural consequences of professionalism in the Japanese animation industry.

Keywords: hataraki chuudoku, Roland Barthes, Shirobako, denotative meaning, connotative meaning, mythical
meaning
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PENDAHULUAN sarana representasi berbagai fenomena sosial,

Anime merupakan salah satu produk budaya budaya, dan kehidupan masyarakat Jepang. Pérez
populer Jepang yang berkembang pesat dan memiliki (2019) menyatakan bahwa anime, manga, dan
pengaruh besar dalam industri kreatif global. Selain video game berkontribusi terhadap pembentukan

berfungsi sebagai media hiburan, anime juga menjadi imajinasi kolektif masyarakat dunia. Sementara
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itu, Mumcu dan Yilmaz (2018) menjelaskan bahwa
anime memiliki karakteristik naratif yang khas karena
memadukan unsur fiksi dengan realitas sosial yang
mencerminkan kehidupan masyarakat Jepang. Dengan
demikian, anime tidak hanya dipahami sebagai hiburan,
tetapi juga sebagai media yang merepresentasikan nilai-
nilai sosial dan budaya.

Menurut Napier (2005), anime merupakan bentuk
budaya populer yang mampu merefleksikan realitas
sosial, nilai budaya, serta dinamika kehidupan
masyarakat Jepang. Cavallaro (2015) juga menyatakan
bahwa anime merupakan medium naratif yang
kompleks karena menggabungkan unsur visual, cerita,
dan simbol sehingga mampu menyampaikan makna
yang memerlukan proses interpretasi. Karakteristik
tersebut menjadikan anime sebagai objek yang relevan
untuk dikaji melalui pendekatan semiotika.

Salah satu anime yang merepresentasikan dunia
kerja di Jepang adalah Shirobako karya Tsutomu
Mizushima. Anime ini menceritakan perjalanan lima
sahabat yang berusaha mewujudkan impian bekerja di
industri animasi Jepang. Selain memperlihatkan tahapan
produksi anime, Shirobako juga menggambarkan
berbagai tantangan yang dihadapi para pekerja, seperti
tekanan tenggat waktu, lembur, kelelahan fisik, dan
stres akibat tuntutan pekerjaan. Kondisi tersebut
merepresentasikan fenomena hataraki chuudoku (f# =
) atau workaholism.

Hataraki chuudoku merupakan kondisi ketika
individu memiliki kecenderungan bekerja secara
berlebihan hingga mengganggu kesehatan fisik,
psikologis, maupun kehidupan sosialnya. Fujimoto
(2014) menjelaskan bahwa istilah workaholism pertama
kali  diperkenalkan oleh Oates (1972) untuk
menggambarkan individu yang memiliki dorongan
bekerja secara berlebihan sehingga menimbulkan
dampak negatif terhadap kesejahteraan hidup. Spence
dan Robbins (1992) kemudian mengemukakan tiga
dimensi utama workaholism, yaitu enjoyment
(kenikmatan bekerja), driven (dorongan atau tekanan
untuk bekerja), dan involvement (keterlibatan tinggi
dalam  pekerjaan).  Ketiga  dimensi  tersebut
menunjukkan  bahwa workaholism tidak hanya
berkaitan dengan lamanya waktu bekerja, tetapi juga
kondisi psikologis individu terhadap pekerjaannya.

Fenomena tersebut berkaitan erat dengan budaya
kerja Jepang yang menekankan disiplin, loyalitas,
tanggung jawab, dan dedikasi tinggi terhadap pekerjaan
(Sariningsih & Sari, 2019). Nilai-nilai tersebut
mendorong pekerja untuk mengutamakan kepentingan
perusahaan, bahkan sering Kkali mengorbankan
keseimbangan antara kehidupan kerja dan kehidupan
pribadi. Kikuchi (2020) menyatakan bahwa jam kerja
yang berlebihan dapat berdampak pada gangguan
kesehatan mental, seperti stres kronis dan tekanan
emosional. Kondisi tersebut juga ditemukan pada
industri animasi Jepang yang dikenal memiliki jam
kerja panjang, upah rendah, dan tekanan produksi yang
tinggi. Laporan Japan Animation Creators Association
(2015) menunjukkan bahwa sebagian pekerja industri
animasi bekerja hingga 80-100 jam per minggu untuk
memenuhi tenggat waktu produksi.

Fenomena tersebut direpresentasikan secara
nyata dalam anime Shirobako melalui aktivitas
kerja para tokohnya yang terus bekerja di bawah
tekanan produksi, keterbatasan waktu, serta
kelelahan fisik. Sarjiati (2021) menjelaskan
bahwa passion yang dimiliki pekerja industri
kreatif dapat menjadi kekuatan untuk bertahan
menghadapi tekanan pekerjaan, tetapi pada saat
yang sama juga berpotensi mendorong
keterlibatan kerja yang berlebihan. Oleh karena
itu, Shirobako menjadi objek penelitian yang
relevan karena mampu menggambarkan realitas
budaya kerja dalam industri animasi Jepang
sekaligus merepresentasikan fenomena hataraki
chuudoku.

Penelitian ini menggunakan pendekatan
semiotika Roland Barthes yang memandang
makna sebagai proses bertingkat melalui denotasi,
konotasi, dan mitos. Pendekatan ini dipilih karena
mampu mengungkap makna yang tersirat di balik
tanda-tanda visual ~maupun dialog yang
ditampilkan dalam anime. Analisis tidak hanya
berfokus pada makna literal, tetapi juga pada
konstruksi ideologi dan nilai budaya yang
membentuk representasi hataraki chuudoku.

Berdasarkan latar  belakang tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
makna hataraki chuudoku dalam anime Shirobako
melalui analisis denotasi, konotasi, dan mitos
menggunakan pendekatan semiotika Roland
Barthes. Penelitian dibatasi pada episode 1 hingga
6 karena episode-episode tersebut menampilkan
intensitas aktivitas kerja yang tinggi, seperti
tekanan tenggat waktu, lembur, dan dinamika
produksi anime yang paling relevan dengan fokus
penelitian. Hasil penelitian diharapkan dapat
memberikan kontribusi terhadap kajian budaya
populer Jepang, khususnya mengenai representasi
budaya kerja dan fenomena workaholism dalam
media anime.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan
relevansi dengan penelitian ini. Widarahhesty
(2020) mengkaji budaya kerja toksik di Jepang
melalui analisis wacana kritis dan menemukan
bahwa praktik kerja berlebihan dilegitimasi
melalui bahasa dan kebiasaan sosial. Putra dkk.
(2020), Firdaus dan Amri (2023), serta Ananta
dan Winduwati (2025) menggunakan semiotika
Roland Barthes untuk menganalisis makna dalam
media visual, menunjukkan bahwa pendekatan
tersebut efektif mengungkap makna denotatif,
konotatif, dan mitos. Sementara itu, Fujimoto
(2014)  menegaskan  bahwa driven  dan
involvement yang tinggi berkorelasi dengan
dampak negatif terhadap kesehatan mental dan
fisik pekerja.

Berbeda  dengan penelitian-penelitian
tersebut, penelitian ini berfokus pada representasi
makna hataraki chuudoku dalam anime Shirobako
sebagai gambaran budaya kerja di industri
animasi Jepang. Penelitian ini mengombinasikan
konsep workaholism dengan analisis semiotika
Roland Barthes untuk mengungkap makna



denotasi, konotasi, dan mitos yang membentuk
representasi budaya kerja dalam anime, sehingga
diharapkan dapat memberikan perspektif baru dalam
kajian budaya populer Jepang.

LANDASAN TEORI

Kajian teori merupakan landasan konseptual yang
digunakan untuk menjelaskan dan menganalisis
fenomena penelitian secara sistematis (Sugiyono, 2023).
Penelitian ini menggunakan teori semiotika Roland
Barthes sebagai dasar untuk mengkaji makna hataraki
chuudoku (f#) = #%) dalam anime Shirobako.

Semiotika Roland Barthes
Semiotika Roland Barthes merupakan
pengembangan teori tanda Ferdinand de Saussure yang
menjelaskan bahwa makna terbentuk melalui proses
signifikasi  bertingkat. Barthes membagi proses
pemaknaan ke dalam tiga tingkatan, yaitu denotasi,
konotasi, dan mitos. Ketiga konsep tersebut digunakan
untuk mengungkap makna yang terkandung dalam
tanda-tanda verbal maupun visual pada anime
Shirobako.
1) Makna Denotasi
Denotasi merupakan makna tingkat pertama
yang bersifat literal dan diperoleh dari hubungan
antara penanda (signifier) dan petanda (signified)
(Barthes, 1977). Pada tahap ini, tanda dimaknai
sesuai dengan apa yang tampak secara langsung
melalui dialog, tindakan, ekspresi, maupun visual
yang ditampilkan.
2) Makna Konotasi
Konotasi merupakan makna tingkat kedua
yang muncul akibat pengaruh pengalaman, budaya,
emosi, dan nilai sosial (Barthes, 1977). Analisis
konotatif digunakan untuk mengungkap makna
yang tersirat di balik tanda sehingga menghasilkan
pemahaman yang lebih mendalam dibandingkan
makna denotatif.
3) Makna Mitos
Mitos merupakan sistem signifikasi tingkat
kedua yang menjadikan nilai dan ideologi tertentu
tampak sebagai sesuatu yang alamiah dalam
masyarakat (Barthes, 1972). Analisis mitos
digunakan untuk mengungkap konstruksi budaya
dan ideologi yang direpresentasikan melalui tanda-
tanda dalam anime Shirobako.

Hataraki Chuudoku

Hataraki chuudoku (f8) % #17%) atau workaholism
merupakan kecenderungan individu untuk bekerja
secara berlebihan hingga mengganggu kesehatan fisik,
psikologis, dan kehidupan sosial (Fujimoto, 2014).
Fenomena ini berkaitan erat dengan budaya Kkerja
Jepang yang menekankan disiplin, loyalitas, tanggung
jawab, dan dedikasi tinggi terhadap pekerjaan
(Sariningsih & Sari, 2019).

Menurut Fujimoto (2014), workaholism terdiri
atas tiga dimensi, yaitu enjoyment (kenikmatan
bekerja), driven (dorongan internal untuk bekerja), dan
involvement (keterlibatan tinggi dalam pekerjaan).
Individu dengan tingkat driven dan involvement yang
tinggi cenderung lebih rentan mengalami stres,

kelelahan, dan gangguan Kkesehatan mental,
sedangkan enjoyment berkaitan dengan kondisi
psikologis yang lebih positif. Oleh karena itu,
konsep hataraki chuudoku digunakan sebagai
dasar untuk mengidentifikasi representasi budaya
kerja berlebihan dalam anime Shirobako.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
deskriptif kualitatif. Menurut Sukandarrumidi
(2012:111), pendekatan penelitian merupakan
strategi utama untuk mencapai tujuan dan
menjawab rumusan masalah. Penelitian kualitatif
berfokus pada penyajian data dalam bentuk narasi
dan deskripsi (Ahmadi, 2019:3), serta bertujuan
mengungkap makna di balik suatu fenomena
melalui proses pengumpulan, analisis, dan
interpretasi data, bukan melalui pengolahan
statistik ~ (Fadli, 2021:34). Sejalan dengan
Creswell dalam Kusumastuti dan Khoiron
(2019:2), penelitian kualitatif digunakan untuk
memahami fenomena sosial berdasarkan makna
yang dibangun dalam interaksi manusia.

Penelitian ini menggunakan pendekatan
semiotika Roland Barthes untuk menganalisis
representasi hataraki chuudoku ({8 % #7%) dalam
anime Shirobako melalui tahapan makna
denotatif, konotatif, dan mitos. Objek penelitian
berupa anime Shirobako produksi P.A. Works
(2014), dengan sumber data yang dibatasi pada
episode 1-6 karena merepresentasikan fenomena
hataraki chuudoku sesuai fokus penelitian. Data
penelitian berupa tanda verbal (dialog, monolog,
dan narasi) serta tanda nonverbal (ekspresi,
gestur, sudut pengambilan gambar, pencahayaan,
dan latar adegan). Menurut Moleong (2018:157),
data penelitian kualitatif dapat berupa kata-kata,
tindakan, dan dokumen yang diamati serta
dianalisis. Penggunaan data verbal dan nonverbal
juga sejalan dengan penelitian Wijariyani dan
Amri (2024:5).

Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi terhadap anime, studi pustaka, dan
dokumentasi berupa tangkapan layar adegan yang
relevan. Selanjutnya, data dikodekan berdasarkan
jenis data, episode, dan nomor urut dengan
format SB/(V/NV)/EPS/Nomor Data, kemudian
disajikan dalam bentuk tabel dan dianalisis
menggunakan semiotika Roland Barthes melalui
tiga tahap, yaitu denotasi, konotasi, dan mitos.

Keabsahan data diuji melalui triangulasi
sumber dan triangulasi teori sebagaimana
dikemukakan Sugiyono (2023:368), dengan
membandingkan dialog, adegan, ekspresi tokoh,
dan konteks cerita, serta mengaitkannya dengan
teori semiotika Roland Barthes dan konsep
hataraki chuudoku. Kredibilitas data diperkuat
melalui pengamatan berulang, pengecekan hasil
analisis, konsultasi dengan dosen pembimbing
(Moleong, 2018:324), serta validasi dialog dan
terjemahan bahasa Jepang oleh penutur asli untuk
memastikan ketepatan makna sesuai konteks
adegan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil identifikasi data, ditemukan
data verbal dan nonverbal yang mengandung makna
denotatif dan makna konotatif. Seluruh data kemudian
diklasifikasikan dan dirangkum dalam tabel berikut.

Tabel 1. Kategori Data

Kategori Data Jumlah Data
Data Verbal 21
Data Nonverbal 6
Total Data 27
Tabel 2. Jenis Makna
Jenis Makna Jumlah Temuan
Denotatif 27
Konotatif 25
Total Data 52

Jumlah temuan makna denotatif dan konotatif tidak
menunjukkan jumlah data penelitian secara keseluruhan
karena satu data dapat mengandung lebih dari satu
tingkatan makna sesuai konsep semiotika Roland Barthes.

1) Data Verbal

Data (2) SB/V/EP01/02 - Adegan pada Durasi
08:11-08:15

juang'!
“BrbrollL, HERDFTL”

Ato chotto dashi, GANBARIMASU YO
“Tinggal sedikit lagi, saya akan Berusaha”
Pernyataan ini disampaikan oleh Segawa ketika
sedang menyelesaikan pekerjaannya bersama rekan
kerja lainnya. Situasi tersebut menunjukkan adanya
usaha untuk tetap bekerja dan menyelesaikan
pekerjaan meskipun berada dalam kondisi yang

melelahkan.

Kalimat (& H o772 L, H
BV £9 K ) menyatakan bahwa
Segawa akan tetap  berusaha
Makna | Mmenyelesaikan pekerjaannya karena
Denotatif pekerjaan tersebut tinggal sedikit
lagi. Ungkapan tersebut menunjukkan
adanya usaha dan semangat untuk
menyelesaikan ~ pekerjaan  yang
sedang dilakukan.

Tidak ditemukan makna konotatif
pada data ini. Tuturan TH &5 X -
Makna &_f:“b\fﬁE%EDi?“J:J
Konotatif | digunakan secara langsung untuk
menyatakan keinginan tokoh untuk
tetap berusaha menyelesaikan
pekerjaannya. Makna yang

terkandung dalam tuturan tersebut
masih berada pada tingkat makna
literal ~ (denotatif)y dan  tidak
menunjukkan adanya makna tersirat
maupun  penggunaan  ungkapan
kiasan.

Dikarenakan Makna konotatif tidak
ditemukan maka mitosnya pun tidak
ada

Makna
Mitos

Data (4) SB/V/ EP01/04 - Adegan pada Durasi
18:25-18:28

SHIRINUGUI o suru no wa kocchi nan da yo
“Yang harus MEMBERESKAN KESALAHAN
ORANG LAIN itu kami”

Ucapan ini disampaikan oleh Shinkawa Nao
kepada Miyamori saat membahas masalah dalam
proses  produksi anime.  Situasi  tersebut
menunjukkan adanya pihak yang harus menangani
masalah dan kesalahan yang terjadi selama

pekerjaan berlangsung.

Ungkapan [y ] (shirinugui)
secara harfiah berarti "'mengelap
atau membersihkan pantat'. Secara
denotatif, tuturan [\ 2320
L2 > 5B 72 A 72 X ) mengacu pada
tindakan membersihkan pantat yang
dilakukan oleh seseorang.

Makna
Denotatif

Ungkapan [y ] (shirinugui)
tidak hanya bermakna "membersihkan
pantat" secara harfiah, tetapi secara
konotatif digunakan untuk
menyatakan tindakan membereskan,
memperbaiki, atau menanggung
akibat dari kesalahan yang
dilakukan oleh orang lain. Dalam
Makna konteks percakapan ini, Shinkawa
Konotatif Nao mengungkapkan bahwa pihaknya
harus menyelesaikan berbagai
permasalahan yang muncul akibat
kesalahan pihak lain agar proses
produksi anime tetap berjalan.
Ungkapan tersebut menggambarkan
adanya beban kerja tambahan yang
harus dipikul oleh pekerja meskipun
mereka bukan penyebab utama dari
permasalahan tersebut.

Berdasarkan konsep mitos Roland
Barthes, ungkapan tersebut
Makna | merepresentasikan keyakinan yang
Mitos berkembang dalam budaya kerja
Jepang bahwa pekerja profesional
harus tetap bertanggung jawab




terhadap kelancaran pekerjaan
meskipun  harus  menyelesaikan
kesalahan yang bukan disebabkan
oleh dirinya  sendiri. Dalam
lingkungan Kerja, keberhasilan tim
sering kali lebih diutamakan daripada
kepentingan individu sehingga
tindakan  mengambil alih  dan
menyelesaikan masalah rekan kerja
dipandang sebagai bentuk tanggung
jawab  dan loyalitas  terhadap
pekerjaan.  Nilai  tersebut telah
dinaturalisasi dalam budaya Kkerja
sehingga beban kerja tambahan akibat
kesalahan orang lain dianggap sebagai
konsekuensi yang wajar dalam
mencapai tujuan bersama. Mitos ini
memperlihatkan bagaimana budaya
kerja kolektif di Jepang mendorong
pekerja untuk tetap mengutamakan
penyelesaian  pekerjaan  daripada
mencari pihak yang harus disalahkan.

yang sangat berat, penuh tekanan,
melelahkan, dan sulit untuk dilalui.
Dalam konteks produksi anime
Shirobako, ungkapan tersebut
menunjukkan kekhawatiran bahwa
apabila keterlambatan produksi terus
berlanjut, maka proses pengerjaan
episode berikutnya akan menjadi
semakin berat karena tekanan tenggat
waktu, meningkatnya beban Kkerja,
dan berbagai permasalahan produksi
yang harus segera diselesaikan.

Data (6) SB/V/ EP02/06 — Adegan pada Durasi
04:33-04:35

iy

]

Kalau begini, episode empat:
|

CZDFEL L & LRI
Kono mama da to yon-wa ikou ga JIGOKU da na
“Kalau terus begini, episode selanjutnya bakal jadi

NERAKA”

Ucapan ini muncul saat membahas kondisi
produksi anime yang semakin mengalami
keterlambatan.  Situasi tersebut menunjukkan

adanya kekhawatiran bahwa pekerjaan pada

episode berikutnya akan menjadi semakin berat
dan sulit diselesaikan.

Berdasarkan konsep mitos Roland
Barthes, ungkapan tersebut
merepresentasikan keyakinan yang
berkembang dalam industri animasi
Jepang bahwa tekanan kerja yang
sangat tinggi merupakan konsekuensi
yang tidak dapat dihindari dalam
proses produksi. Beban pekerjaan
yang  berlebihan,  keterlambatan
jadwal,  serta  tuntutan  untuk
menyelesaikan produksi tepat waktu
dipandang sebagai bagian yang wajar
dari kehidupan seorang pekerja di
Makna | industri kreatif. Pandangan tersebut
Mitos kemudian dinaturalisasi  sehingga
kondisi  kerja yang diibaratkan
sebagai  "neraka' tidak lagi
dipahami sebagai sesuatu yang luar
biasa, melainkan sebagai realitas
yang harus dihadapi demi memenuhi
target produksi. Mitos ini
memperlihatkan bagaimana budaya
kerja di industri animasi Jepang
membentuk anggapan bahwa
kemampuan bertahan dalam tekanan
yang  tinggi merupakan  ciri
profesionalisme  dan  komitmen
terhadap pekerjaan.

Kalimat /= FELEE 4 LU
23 #3672 7 ) secara denotatif
menyatakan bahwa apabila kondisi
produksi terus berlangsung seperti
saat itu, maka episode keempat dan
Makna | seterusnya akan menjadi "neraka".
Denotatif | Dalam kalimat tersebut, kata [ Hf
3k (jigoku) secara harfiah berarti
neraka, yaitu tempat siksaan bagi
orang Yyang menerima hukuman
setelah kematian menurut
kepercayaan tertentu.

Data (8) SB/V/EPS2/08 — Adegan pada Durasi
14:11 - 14:16

Lo

'

Selalumelanggar jadwal, sama seperti sekarang!

=

e,

Ungkapan [#15k ]  (jigoku) tidak
hanya merujuk pada neraka sebagai
tempat siksaan secara harfiah, tetapi
secara konotatif digunakan untuk
menggambarkan kondisi pekerjaan

Makna
Konotatif

“FYTNTEDPS o TP T, ZEPY
TEC, X2 —ARIVELT, £<5¢
[ CIR C 0 7220 TT 2
Orijinaru dakara tte kodawatte, kodawarisugite,
sukejuuru kuitsubushite, mattaku ima to onaji
joukyou janai desu ka.

“Hanya karena ini karya original, terlalu terpaku
pada detail, terlalu berlebihan, sampai
menghabiskan jadwal, bukankah ini jadi sama
persis seperti situasi sekarang?”’

Ucapan ini disampaikan oleh Yamada kepada
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sutradara Seiichi ketika membahas keterlambatan
dalam proses produksi anime. Situasi tersebut
menunjukkan adanya ketegangan dalam pekerjaan
akibat tuntutan kualitas yang terlalu tinggi
sehingga jadwal produksi menjadi terganggu.

Makna
Denotatif

Kalimat /U 2 F 72706 > T
SEPoT, IELPVTETC, X
P2 —ARVELT, 245
B CHHC x0TI D, )
secara denotatif menyatakan bahwa
karena terlalu terpaku pada proyek
orisinal dan terlalu memperhatikan
detail, jadwal produksi menjadi
"dimakan habis". Dalam kalimat
tersebut, ungkapan /& & 7]
(kuitsubusu) secara harfiah berarti
"memakan hingga habis" atau
"menghabiskan sesuatu sampai tidak
tersisa."”

Data (9) SB/V/EPS2/09 — Adegan pada Durasi

Makna
Konotatif

Ungkapan /X202 — L &VVIE
L T/ (sukejuuru kuitsubushite)
tidak hanya menggambarkan tindakan
memakan sesuatu secara harfiah,
tetapi secara konotatif bermakna
menghabiskan atau mengorbankan
waktu yang tersedia sehingga
jadwal produksi menjadi
terganggu. Dalam konteks produksi
anime Shirobako, ungkapan tersebut
menunjukkan bahwa tuntutan untuk
menghasilkan kualitas yang tinggi
dan perhatian yang berlebihan
terhadap detail menyebabkan waktu
produksi terus berkurang hingga
mengakibatkan keterlambatan
penyelesaian pekerjaan.

i b B S T,
Nanben mo mimitako desu yo.

“Aku sudah berkali-kali mendengarnya sampai

bosan.”

Ucapan ini disampaikan oleh Iguchi Yumi ketika

menanggapi

pembicaraan yang terus diulang

mengenai kondisi pekerjaan dalam produksi anime.
Situasi tersebut menunjukkan bahwa masalah dan
tekanan kerja menjadi hal yang sering dibicarakan
di lingkungan kerja mereka.

Makna
Denotatif

Kalimat / /74 & H & Z T 7
4. / secara denotatif menyatakan
bahwa telinga menjadi “kapalan™
karena terlalu sering mendengar
sesuatu. Dalam ungkapan tersebut,
kata /H7=Z/ (mimitako) secara
harfiah berarti "kapalan di telinga™,
yaitu keadaan telinga  yang
diibaratkan mengalami  penebalan
akibat mendengar hal yang sama
berulang kali. Atau ungkapan leksikal
yang menggambarkan telinga yang
seolah-olah menjadi kapalan karena
terlalu sering mendengar hal yang
sama.

Makna
Mitos

Berdasarkan konsep mitos Roland
Barthes, ungkapan tersebut
merepresentasikan keyakinan yang
berkembang dalam industri animasi
Jepang bahwa menghasilkan karya
dengan kualitas tinggi sering Kali
menuntut pengorbanan waktu dan
ketepatan jadwal. Budaya kerja
tersebut  membentuk  pandangan
bahwa  keterlambatan  produksi
merupakan konsekuensi yang dapat
diterima apabila dilakukan demi
mencapai  hasil yang dianggap
sempurna. Nilai ini  kemudian
dinaturalisasi  sehingga  pekerja
cenderung memprioritaskan Kkualitas
karya meskipun harus mengorbankan
efisiensi waktu dan menghadapi
tekanan kerja yang semakin besar.
Mitos ini memperlihatkan bagaimana
tuntutan akan kesempurnaan menjadi
bagian dari budaya profesional dalam
industri animasi Jepang dan dapat
mendorong  munculnya  kondisi
hataraki chuudoku.

Makna
Konotatif

Ungkapan /E /& =/ (mimitako)
tidak hanya merujuk pada kondisi
telinga secara harfiah, tetapi secara
konotatif bermakna merasa bosan,
jenuh, atau lelah karena terus-
menerus mendengar hal yang sama
berulang kali. Dalam konteks
produksi anime Shirobako, ungkapan
tersebut menunjukkan bahwa
pembicaraan  mengenai  berbagai
permasalahan dan tekanan dalam
proses produksi telah berulang kali
dibahas sehingga menjadi sesuatu
yang sudah biasa didengar oleh para
pekerja.

Makna
Mitos

Berdasarkan konsep mitos Roland
Barthes, ungkapan tersebut
merepresentasikan keyakinan yang
berkembang dalam lingkungan kerja
bahwa pembahasan mengenai
tekanan, keterlambatan, dan berbagai
permasalahan produksi merupakan
bagian yang lazim dari aktivitas kerja
sehari-hari. Kondisi tersebut
kemudian dinaturalisasi  sehingga




para pekerja terbiasa mendengar
keluhan maupun pembicaraan
mengenai beban Kkerja tanpa lagi
menganggapnya sebagai sesuatu yang
luar biasa. Mitos ini membangun
pandangan bahwa tekanan Kkerja yang
terus berulang merupakan
konsekuensi yang tidak terpisahkan
dari proses produksi dalam industri
animasi Jepang. Akibatnya, pekerja
cenderung menerima kondisi tersebut
sebagai realitas kerja yang harus
dihadapi daripada sebagai persoalan
yang perlu diubah.

2) Data Nonverbal

Data (2) SB/NV/EP2/02 - Adegan pada Durasi
00:01-00:02

berkembang dalam budaya kerja
bahwa menyelesaikan pekerjaan
sering kali lebih diutamakan daripada
menjaga kondisi fisik. Pengorbanan
kesehatan demi memenuhi tanggung
jawab pekerjaan dipandang sebagai
bentuk dedikasi dan komitmen
terhadap profesi. Pandangan tersebut
kemudian dinaturalisasi sehingga
bekerja hingga melampaui batas
kemampuan fisik dianggap sebagai
konsekuensi yang dapat diterima
dalam dunia kerja. Mitos ini
memperlihatkan bagaimana budaya
kerja dapat membentuk anggapan
bahwa keberhasilan pekerjaan lebih
penting daripada kondisi kesehatan
pekerja, sehingga kelelahan yang
berlebihan tidak lagi dipandang
sebagai sesuatu yang luar biasa.

Konteks adegan ini, Berhubung Miyamori pergi
menemui Segawa untuk masalah pekerjaan yang
ingin diambilnya, Miyamori malah melihat Segawa

tergeletak di

lantai dalam kondisi tidak sadarkan

diri setelah sebelumnya tetap bekerja meskipun

sedang sakit.

Data (4) SB/NV/EP2/04 - Adegan pada Durasi
17:51

Konteks adegan ini, Marukawa Masato selaku

kepala studio memberikan makanan didepan ruang
rapat kepada Miyamori untuk dibagikan kepada
staf yang sedang melakukan rapat pada malam

hari.

Makna
Denotatif

Dalam adegan tersebut, Miyamori
terlihat menunjukkan ekspresi
terkejut dengan mata terbuka lebar
dan mulut sedikit terbuka ketika
menemukan Segawa tergeletak di
lantai. Sementara itu, Segawa tampak
terbaring tanpa bergerak di lantai
dalam keadaan tidak sadarkan diri.

Makna
Denotatif

Dalam adegan tersebut, Marukawa
Masato terlihat menyerahkan
makanan kepada Miyamori di depan
ruang rapat. Miyamori menerima
makanan tersebut untuk kemudian
dibawa ke dalam ruang rapat yang
masih digunakan oleh para staf.

Makna
Konotatif

Adegan tersebut mengandung makna
bahwa Segawa mengalami kelelahan
fisik yang sangat berat akibat bekerja
secara terus-menerus. Kondisinya
yang tergeletak di lantai
mengisyaratkan bahwa beban kerja
yang tinggi telah memengaruhi
kondisi fisiknya hingga tidak mampu
lagi melanjutkan aktivitas. Di sisi
lain, ekspresi terkejut Miyamori
menunjukkan bahwa kondisi tersebut
merupakan situasi yang serius dan
menjadi dampak nyata dari tekanan
pekerjaan yang dialami Segawa.

Makna
Konotatif

Adegan tersebut mengandung makna
bahwa para staf masih melanjutkan
pekerjaan  hingga malam  hari
sehingga  memerlukan  makanan
sebagai tambahan energi. Tindakan
Marukawa memberikan makanan
menunjukkan  adanya  perhatian
terhadap kondisi para staf yang masih
bekerja. Selain itu, adegan ini juga
mengisyaratkan bahwa rapat
berlangsung dalam waktu yang lama
sehingga kebutuhan makan harus
dipenuhi tanpa menghentikan proses
pekerjaan yang sedang berlangsung.

Makna
Mitos

Berdasarkan konsep mitos Roland
Barthes, adegan tersebut
merepresentasikan keyakinan yang

Makna
Mitos

Berdasarkan konsep mitos Roland
Barthes, adegan tersebut
merepresentasikan keyakinan yang
berkembang dalam budaya kerja
Jepang bahwa bekerja hingga larut
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malam merupakan kondisi yang
wajar ketika pekerjaan belum selesai.
Pemberian makanan kepada para staf
bukan sekadar bentuk kepedulian,
tetapi juga menjadi simbol dukungan
agar mereka dapat terus melanjutkan
pekerjaannya. Pandangan tersebut
kemudian dinaturalisasi  sehingga
memenuhi  kebutuhan makan di
tempat kerja dipahami sebagai bagian
dari upaya mempertahankan
produktivitas, bukan sebagai alasan
untuk menghentikan pekerjaan. Mitos
ini ~ memperlihatkan ~ bagaimana
budaya kerja membentuk anggapan
bahwa penyelesaian pekerjaan tetap
menjadi prioritas meskipun harus
mengorbankan waktu istirahat dan
waktu pribadi.

Data (5) SB/NV/EP3/05 - Adegan pada Durasi
03:22

Konteks adegan ini, Seiichi terlihat tertidur di

kantor setelah bekerja hingga larut malam. la
tertidur dengan posisi berbaring dan mendengkur,
kemudian dibangunkan oleh Madoka karena
dianggap mengganggu lingkungan kerja.

berkembang dalam budaya kerja
Jepang bahwa menghabiskan waktu
yang panjang di tempat Kkerja
merupakan bentuk dedikasi terhadap
pekerjaan. Tidur di kantor tidak
hanya dipahami sebagai akibat dari
kelelahan, tetapi juga menjadi simbol
bahwa pekerjaan telah menyita
sebagian besar waktu dan tenaga
pekerja. Pandangan tersebut
kemudian dinaturalisasi  sehingga
beristirahat di tempat kerja dipandang
sebagai konsekuensi yang dapat
diterima ketika pekerjaan belum
selesai. Mitos ini memperlihatkan
bagaimana budaya kerja membentuk
anggapan bahwa pengorbanan waktu
istirahat demi menyelesaikan
pekerjaan merupakan bagian dari
profesionalisme  dan  komitmen
terhadap tanggung jawab.

Dalam adegan tersebut, Seiichi
terlinat tertidur di dalam kantor
dengan posisi berbaring dan tertutup
Makna | selimut. la tampak tertidur pulas
Denotatif | hingga tidak menyadari keadaan di
sekitarnya, sementara Madoka berdiri
di sampingnya sambil berusaha
membangunkannya.

Adegan tersebut mengandung makna
bahwa Seiichi mengalami kelelahan
fisik akibat bekerja dalam waktu yang
lama hingga akhirnya tertidur di
kantor. Posisi tubuh yang tertidur
pulas menunjukkan bahwa tubuhnya
membutuhkan waktu untuk
Makna | beristirahat setelah menjalani
Konotatif | aktivitas kerja yang padat. Sementara
itu,  Tindakan  Madoka yang
membangunkannya mengisyaratkan
bahwa waktu istirahat  Seiichi
berlangsung di lingkungan Kerja,
sehingga batas antara waktu bekerja
dan waktu beristirahat menjadi tidak

lagi jelas.

Berdasarkan konsep mitos Roland
Makna
Mitos Barthes, adegan tersebut

merepresentasikan keyakinan yang

Pembahasan

Berdasarkan analisis semiotika Roland
Barthes, representasi hataraki chuudoku ({8 #
#2) dalam anime Shirobako dibangun melalui tiga
tingkat pemaknaan, yaitu denotatif, konotatif, dan
mitos. Pada tingkat denotatif, ditemukan 27 data
yang didominasi oleh representasi aktivitas kerja
dan pelaksanaan tugas, disusul kondisi kerja dan
tekanan (7 data) serta representasi visual aktivitas
dan kondisi fisik tokoh (6 data). Sementara itu,
kategori kondisi emosional dan informasi
sederhana hanya muncul pada 5 data
(SB/V/EPO1/01, SB/V/EP01/02, SB/V/EP06/21,
SB/V/EP02/09, dan SB/V/EP03/10). Temuan ini
menunjukkan bahwa Shirobako lebih banyak
menggambarkan aktivitas kerja secara literal
melalui dialog maupun visualisasi proses produksi
anime. Sesuai teori Barthes (1977), makna
denotatif menjadi dasar terbentuknya makna pada
tingkat berikutnya.

Pada tingkat konotatif, ditemukan 25 data
dengan kecenderungan dominan berupa tekanan
kerja. (10 data), yaitu SB/V/EP01/05,
SB/V/EP02/06, SB/V/EP02/07, SB/V/EP02/08,
SB/V/EPQ03/11, SB/V/EP03/12, SB/V/EP04/14,
SB/V/EPQ5/17, SB/NV/EP02/02, dan
SB/NV/EP03/06. Representasi tersebut
menunjukkan bahwa aktivitas kerja berkembang
menjadi makna mengenai tuntutan pekerjaan,
keterbatasan waktu, dan tekanan dalam industri
animasi Jepang. Selain itu, ditemukan makna
pengorbanan waktu, tenaga, dan kondisi fisik pada
8 data, serta tanggung jawab terhadap pekerjaan
pada 4 data (SB/V/EP01/03, SB/V/EP01/04,
SB/V/EPQ3/13, dan SB/NV/EP01/01).
Sebaliknya, tiga data (SB/V/EP01/01,
SB/V/EP01/02, dan SB/V/EP06/21) hanya
berhenti pada makna denotatif karena tidak
membentuk  makna  kedua. Temuan ini
memperlihatkan bahwa tanda verbal dan
nonverbal saling melengkapi dalam membangun



makna hataraki chuudoku, sejalan dengan pendapat
Barthes (1977) mengenai sistem penandaan tingkat
kedua.

Pada tingkat mitos, representasi hataraki chuudoku
menunjukkan proses naturalisasi budaya kerja Jepang.
Mitos yang paling dominan adalah anggapan bahwa
tekanan kerja merupakan bagian yang wajar dalam
proses produksi anime, ditemukan pada 10 data
(SB/V/EP01/05, SB/V/EP02/06, SB/V/EP02/07,
SB/V/EP02/08, SB/V/EPQ3/11, SB/V/EPQ3/12,
SB/V/EP05/17, SB/NV/EP02/02, SB/NV/EP02/03, dan
SB/NV/EP03/06). Selain itu, terdapat mitos mengenai
pengorbanan waktu, tenaga, dan kesehatan sebagai
bentuk profesionalisme (8 data) serta tanggung jawab
terhadap pekerjaan sebagai prioritas utama (4 data).
Data yang paling representatif ialah SB/V/EP02/06,
melalui penggunaan ungkapan jigoku (#15#) yang tidak
lagi dimaknai sebagai "neraka", melainkan simbol
tekanan  kerja yang dianggap lumrah, serta
SB/NV/EP02/02, ketika Segawa tetap bekerja hingga
jatuh  karena kelelahan. Kedua data tersebut
menunjukkan  bagaimana  tekanan  kerja  dan
pengorbanan fisik dinaturalisasi sebagai konsekuensi
profesional dalam industri animasi Jepang.

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan
bahwa representasi hataraki chuudoku dalam Shirobako
didominasi oleh makna tekanan kerja, yang berkembang
dari aktivitas kerja pada tingkat denotatif, menjadi
simbol profesionalisme pada tingkat konotatif, hingga
akhirnya dinaturalisasi sebagai mitos budaya kerja
dalam industri animasi Jepang. Temuan ini mendukung
konsep Barthes bahwa mitos merupakan hasil
konstruksi budaya yang dipandang sebagai sesuatu yang
alamiah.

PENUTUP
Simpulan

Representasi hataraki chuudoku ({8 % #77%) dalam
anime Shirobako dibangun melalui tanda-tanda verbal
dan nonverbal yang dianalisis menggunakan semiotika
Roland Barthes. Pada tingkat denotasi, makna yang
dominan berkaitan dengan aktivitas kerja dan
pelaksanaan tugas, sedangkan pada tingkat konotasi
lebih  banyak merepresentasikan tekanan kerja,
pengorbanan waktu, tenaga, dan kondisi fisik dalam
proses produksi anime. Temuan tersebut menunjukkan
bahwa budaya kerja berlebihan direpresentasikan
sebagai konsekuensi dari tuntutan profesional dalam
industri animasi Jepang.

Pada tingkat mitos, penelitian menemukan bahwa
tekanan kerja, pengorbanan waktu dan kesehatan, serta
tanggung jawab terhadap pekerjaan dinaturalisasi
sebagai bagian dari profesionalisme. Mitos yang paling
dominan adalah anggapan bahwa tekanan Kerja
merupakan hal yang wajar dalam proses produksi
anime. Dengan demikian, Shirobako tidak hanya
merepresentasikan hataraki chuudoku sebagai perilaku
bekerja berlebihan, tetapi juga memperlihatkan
bagaimana budaya kerja tersebut dibentuk dan diterima
sebagai nilai profesional dalam industri animasi Jepang.

Saran
Penelitian  selanjutnya dapat mengkaji

fenomena hataraki chuudoku menggunakan

pendekatan semiotika atau metode analisis lain,

serta memanfaatkan objek penelitian yang lebih

beragam, seperti anime, film, atau drama Jepang
bertema dunia kerja. Selain itu, penelitian dapat
dikembangkan dengan mengaitkan representasi

workaholism dengan budaya kerja Jepang,

kesehatan mental, dan dinamika sosial dalam
industri kreatif.
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