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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis makna dari majas yang dapat
ditemukan dalam light novel Sword Art Online -Aincrad-. Majas yang akan
dianalisis adalah tiga majas yang menjadi pusat penelitian yang berdasar pada
linguistik kognitif yaitu metafora, metonimi dan sinekdoke. Data yang dibutuhkan
dalam penelitian ini diambil dari light novel dengan cara transkrip kemudian
dipilah-pilah berdasarkan majasnya dan diterjemahkan. Kemudian data dianalisis
berdasarkan makna yang didapat dari hasil penerjemahan dan kemudian
dibandingkan makna yang sebenarnya ingin disampaikan dengan arti kata secara
harfiah dari majas yang terdapat dalam data. Dari hasil analisis tersebut kemudian

ditarik kesimpulan secara menyeluruh.

Penelitian ini dipilih dikarenakan beberapa alasan, pertama adalah
perbedaan pemahaman majas, yaitu metafora, metonimi dan sinekdoke, dalam
Bahasa Indonesia yang terbatas sebagai salah satu alat retorika dengan
pemahaman masyarakat linguistik internasional pada umumnya dan linguistik
jepang pada khususnya, bahasan ini jatuh pada ranah linguistik kognitif.
Berdasarkan hal tersebut penulis ingin melihat bahasan ini dari sudut pandang
linguistik kognitif. Alasan kedua adalah sifat dari linguistik kognitif sendiri yaitu
majas yang digunakan melambangkan pengalaman dari penggunanya sehingga
penelitian mengenai tema ini diharapkan akan dapat membantu pembelajar
Bahasa Jepang untuk mempelajari Bahasa Jepang dari tingkatan konseptual.
Alasan yang ketiga adalah kenapa dipilihnya media berupa light novel sebagai
bahan sumber data. Dikarenakan bahasa yang digunakan lebih sederhana dan tema
yang lebih modern dibandingkan novel maka media ini diharapkan akan lebih
mudah digunakan dan lebih menarik perhatian pembelajar Bahasa Jepang.
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Masalah utama yang akan dibahas dalam penelitian adalah mengenai
pemahaman akan majas yang memiliki peran penting dalam linguistik kognitif.
Seperti yang sudah disebutkan sebelumnya, dalam Bahasa Indonesia, majas lebih
sering dikategorikan kedalam retorika yang lebih berfungsi sebagai penambah
nilai estetis dibandingkan dengan pemahaman majas secara kognitif yang dapat
digunakan sebagai cara memahami pemikiran sebuah kelompok sosial dalam
tingkatan sangat mendasar (konseptual). Hal ini dapat menyebabkan munculnya
kekurang pahaman dan kesalah pahaman mengenai sifat dan fungsi dari majas.
Dalam penelitian ini analisis terhadap makna yang ingin disampaikan oleh majas
menjadi pusat perhatian. Kemudian dari hasil analisis terhadap makna tersebut
dapat diidentifikasi fungsi dan maksud dari penggunaan majas tersebut baik yang

bersifat disengaja maupun tidak disengaja.

Majas yang muncul dalam data diharapkan akan membantu pembelajar
dalam memahami Bahasa Jepang yang ditujukan untuk masyarakat jepang yang
berusia muda dan beberapa kelompok sosial tertentu khususnya penikmat budaya
pop Jepang. Hal ini dikarenakan karena jumlah pembelajar bahasa Jepang yang
bisa dikatakan di dominasi oleh kaum muda dan penetrasi budaya pop Jepang
dalam kalangan muda di Indonesia cukup baik, terlihat dari banyaknya dan skala
dari kegiatan dan event berkaitan dengan budaya pop Jepang. Maka penelitian
dalam bidang ini diharapkan akan dapat membantu tidak hanya para pembelajar
Bahasa Jepang tetapi juga para pengajarnya dalam menentukan media dan bahan

ajar yang akan dapat menarik minat para pembelajar Bahasa Jepang.

Pemahaman majas sebagai linguistik kognitif adalah bagian dari
pembaharuan pemahaman bahasa sebagai bagian dari alat komunikasi. Banyak
dari penjelasan mengenai sifat dan fungsi dari linguistik kognitif berkaitan dengan
kemampuan dasar manusia untuk berbahasa dan mengartikan lingkungan
sekitarnya. Pandangan yang berasal dari pemahaman kognitif dalam psikologi
yang kemudian diterapkan dalam bahasa. Pandangan mengenai bahasa dari sisi
kognitif ini dimulai oleh George Lakoff di tahun 1987 kemudian Ronald
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Langacker di tahun yang sama yang mencoba melihat bahasa dari sudut pandang
lain selain dari pandangan umum saat itu yang dipopulerkan oleh N. Chomsky
sejak tahun 1960an.

Penelitian ini bertujuan untk mengidentifikasi lalu memberikan contoh dan
penjelasan mengenai majas yang muncul dalam sebuah novel ringan berbahasa
Jepang. Khususnya dalam penelitian ini, majas yang akan dibahas ada 3 yaitu
metafora, metonimi dan sinekdoke yang muncul dalam novel Sword Art Online
(SAO). Jumlah volume yang dipakai untuk penelitian ini mencakup volume 1-4
dari light novel SAO, yang dirasakan cukup untuk merepresentasikan dari
keseluruhan volume yang sudah dirilis hingga saat ini yaitu 8 volume. Ini
diharapkan akan dapat memberikan sedikit gambaran mengenai konseptualitas

bahasa Jepang dalam menggunakan majas.

Dikarenakan hal tersebut maka ada sebuah urgensi dalam pembahasan
masalah ini sehingga diperlukan adanya pembaharuan dalam ranah ilmu
pengetahuan dalam bidang Bahasa khususnya Bahasa Jepang mengingat besarnya
pengaruh budaya pop Jepang dalam kehidupan masyarakat Indonesia pada
umumnya dan pemebalajar Bahasa Jepang pada khususnya. Pembaharuan dalam
keilmuan bahasa Jepang akan sangat berguna dalam kemajuan ilmu dan penelitian
Bahasa Jepang kedepannya sehingga penting untuk penelitian-penelitian
mengenai linguistik kognitif untuk dilaksanakan dan kemudian dipublikasikan.
Dengan adanya penilitian bahasa yang menggunakan sudut pandang baru maka
akan memacu perkembangan ilmu kebahasaan di Indonesia secara umum dan
mungkin memberikan alternatif pemecahan masalah dalam kebahasaan sebagai

llmu dan pengajarannya.
1.2 Rumusan dan Batasan Masalah

Masalah yang terdapat dalam penelitian ini adalah: Bagaimana
menganalisis jenis-jenis majas yang terdapat dalam light novel SAO dilihat dari

sudut pandang linguistik kognitif. Hal ini dapat dibagi menjadi beberapa poin
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1. Apa makna metafora yang terdapat dalam light novel Sword Art Online?
2. Apa makna metonimi yang terdapat dalam light novel Sword Art Online?
3. Apa makna sinekdoke yang terdapat dalam light novel Sword Art Online?

Dalam penelitian ini, penulis membatasi ruang lingkup penelitiannya pada
majas metafora, metonimi dan sinekdoke yang terdapat pada 8 bab pertama dari
total 24 bab pada light novel Sword Art Online jilid 1. Pembahasan dari setiap
data yang didapat akan dibatasi hingga identifikasi dari jenis metafora, metonimi
dan sinekdoke yang ditemukan dan membandingkannya dengan jenis metafora

yang sudah diidentifikasi berdasarkan teori linguistik yang sudah ada.

Penulis tidak akan menganalisis data yang didapatkan hingga ke tingkatan
konseptual bahasa Jepang dikarenakan kurangnya pengalaman dan pemahaman
mendalam mengenai bahasa Jepang. Untuk penejelasan lebih lanjut mengenai
hubungan pengalaman dengan kemampuan menganalisis data dapat merujuk pada

bab 2 mengenai konseptualitas majas dan metafora.
1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian
1.3.1 Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai oleh penelitian ini adalah untuk menganalisis
makna majas yang terdapat dalam light novel Sword Art Online dari sudut

pandang linguistik kognitif. Hal ini dapat dibagi menjadi beberapa poin yaitu:

1. Menganalisis makna metafora yang terdapat dalam light novel Sword Art

Online

2. Menganalisis makna metonimi yang terdapat dalam light novel Sword Art

Online

3. Menganalisis makna sinekdoke terdapat dalam light novel Sword Art Online

1.3.2 Manfaat Penelitian
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1.3.2.1 Manfaat Secara Teoritis

Manfaat yang didapat dari penelitian ini secara teoritis adalah untuk
mendapatkan sebuah informasi tambahan mengenai metafora yang akan
bermanfaat sebagai penelitian pendahuluan atau sumber teori untuk penelitian
terhadap bidang linguistik kognitif pada umumnya dan pembahasan metafora

pada khususnya.

1.3.2.2 Manfaat Secara Praktis

Bagi masyarakat akademik dan pembelajar bahasa Jepang, hasil dari
penelitian ini dapat membantu dalam pemahaman konsep metafora dalam bahasa
Jepang dan kategorisasi yang terdapat di dalamnya. Ini akan membantu dalam
proses penerjemahan dan pemahaman karya sastra dan menghindari adanya
kesalahan penerjemahan pada proses lokalisasi karya sastra. Pencarian padanan
ungkapan yang tepatpun akan menjadi lebih mudah dengan adanya pemahaman

terhadap konseptualitas metafora dalam bahasa Jepang.

1.4 Sistematika penulisan

BAB I Pendahuluan

Pada bab ini dibahas mengenai: (1) Latar Belakang Masalah, (2) Rumusan
dan Batasan Masalah, (3) Tujuan dan Manfaat Penelitian, dan (4)
Metodologi Penelitian.

BABII Landasan Teori
Pada bab ini akan dibahas perihal: (1) Linguistik Kognitif, (2) Metafora,

Metonimi dan Sinekdoke.
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BAB Il Metodologi Penelitian
Pada bab ini dibahas mengenai metode penelitian, mencakup: (1) Metode,
(2) Sumber data, (3) Teknik Pengumpulan Data, dan (4) Teknik

Pengolahan Data.

BAB IV Analisis
Bab ini berisikan tentang: (1) Analisis data mengenai jenis metafora, (2)
Analisis data mengenai jenis metonimi, dan (3) Analisis data mengenai

sinekdoke.

BABV Kesimpulan dan Saran

Pada bab ini diuraikan mengenai (1) Kesimpulan dan (2) Saran.
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