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ABSTRAK

Objektif kajian ini adalah untuk melihat penggunaan bahasa (language use) oleh
leksis-leksis onomatopia yang terdapat dalam medium buku komik animasi Bahasa
Jepun. Data kajian diperolehi dari dua buah buku komik animasi Bahasa Jepun
terpilih berjudul Shin Ninja Hattori Kun (Ninja) dan Poketto Monsutd (Pokemon).
Pemilihan sumber kajian daripada genre kanak-kanak / remaja lelaki yang
mengandungi subgenre aksi fantasi ini dianggap menepati definisi onomatopia itu
sendiri yang menggambarkan atau meniru bunyi / pergerakan / keadaan dari alam di
sekeliling kita samada secara langsung atau tidak langsung, iaitu berdasarkan

sumber dari objek organik atau bukan organik.

Kajian penggunaan bahasa ini akan menggunakan kaedah analisis secara komponen
(leksikal) yang mengadaptasikan pendekatan daripada teori semiotik Saussure dan
Peirce. Kaedah analisis ini akan mengaitkan hubungan yang bersifat dua hala antara
signifier dan signified, atau antara representamen dan interpretant, atau dalam
bahasa mudahnya hubungan antara bentuk dan makna (iaitu antara bunyi dan

makna) bagi menghuraikan ciri-ciri lambang bahasa yang bersifat tidak arbitrer,

Sebagai kesimpulannya, kajian ini menunjukkan leksis-leksis onomatopia memiliki
ciri-ciri yang sama seperti leksis-leksis bukan onomaiopia yang lain dari aspek
hubungan Ieksikalnya dan proses-proses yang terlibat seperti proses inovasi leksikal
dan pinjaman. Ciri-ciri istimewanya pula adalah dari segi peranannya sebagai kod

lisan dan kod ikon serta kepelbagaian struktur pada sistem ortografinya yang
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berupaya menjadikan sesuatu imej naratif begitu ekspresif dan dramatik sekali.

Secara keseluruhannya, kajian ini mendapati leksis-leksis onomatopia mempunyai
peranan yang cukup signifikan dan sinonim sekali dengan sistem linguistik Bahasa
Jepun khususnya, Begitu juga impak dan peranannya yang cukup penting dalam
aspek sosio-budaya masyarakat Jepun itu sendiri, walaupun kewujudannya sering

dipinggirkan (disregard) dalam banyak bahasa lain sejak zaman fahaman linguistik

Saussure lagi.
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ABSTRACT

The objective of this research is to study the language of onomatopoeic words used
in the medium of Japanese animation comic books. The research data was collected
from twe Japanese animation comic books namely Shin Ninja Hattori Kun (Ninja)
and Poketto Monsutd (Pokemon). The selection of research source of genre children
/ teen boys with subgenre action fantasy can be regarded as parallel with the
definition of onomatopoeia itself which is the imitation of sound or depiction of

states or conditions or manners from our surroundings, either directly or indirectly,

based on organic or inorganic source.

This research utilizes an analytical method by component (lexical) adapted from the
theoretical semiotic approaches of Saussure and Peirce. The analysis correlates the
two-way relationship between signifier and signified, or between representamen and
interpretant, or in simpler terms the relationship between shape and meanings (i.e.
between sound and meanings) to elaborate the characteristics of non-arbitrary

language symbols.

In conclusion, this research shows that onomatopoeic words are similar to non-
onomatopoeic words in term of their lexical relationship and the process involved
such as the process of lexical innovation and borrowing. Furthermore, onomatopoeic
words have unique characteristics in terms of their role as codes of speech and icons
as well as the various structures exhibited in their orthographic system which enable

a narrative image to be displayed very expressively and with dramatic effects.
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Overall, this research has shown that onomatopoeic words play a vital role and have
become synonymous, particularly, with the Japanese linguistic system. Also, its
impact and role are significant in the socio-culture of the Japanese community itself

even though its existence has always been disregarded in other languages since the

period of Saussure.
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