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Graduate Program on English Language Studies, Sanata Dharma University. 
 
 People p ut h umor in it t o r educe the t ensions that e xist a round t hem. 
Humor can be  f ound no t only i n s poken l anguage but also in written l anguage 
which represents spoken language. One of the written sources of humor is comic. 
The co mic w hich is analyzed in this r esearch is Asterix at the Olympic Games. 
This paper analyzes the funny conversations between characters in Asterix comic 
which lead t o l augh. T he analysis e mploys the elements o f p ragmatics such as 
speech acts and cooperative principles. 

There are three research q uestions formulated in t his t hesis. Those 
research questions are how the speech acts o f the co nversation in Asterix at the 
Olympic Games produce humor, how the maxims of the conversation in Asterix 
at the Olympic Games produce humor, and what the non-linguistic context of the 
comic w hich help pr oducing humor. To answer the r esearch q uestions, the d ata 
were collected by reading the comic attentively, accurately and comprehensively. 
After that, the data is put in the data card based on each item analysis. The data 
are in t he forms o f qualitative a nd quantitative data. The q ualitative d ata w ere 
from the comic of Asterix at the Olympic Games, while the quantitative data were 
only to show the frequency of the data occurrence. 

The r esult o f this study can b e co ncluded as  follows. F irst, to create the 
humor, t he co mic u ses the locutionary act , the illocutionary act  an d the 
perlocutionary act . The part o f locutionary a ct which mostly c ontributes t o 
produce humor is declarative utterances which occur 18 times (58,1%). The part 
of i llocutionary a ct w hich mostly c ontributes in pr oducing humor is d irective 
utterances w hich o ccur 1 2 times ( 37,5%). T he p art of p erlocutionary act  w hich 
mostly contributes in producing humor is to get the hearer to do something which 
occurs 12 times (57,1%).  

Second, to cr eate the h umor, the co mic flouts a nd violated the maxims. 
From the a nalysis, violations o f qua lity maxims which c ontributes in pr oducing 
humor occur 6 times or 23,1%, violations of quantity maxims which contributes in 
producing humor o ccur 10 times o r 38,5%, violations o f manner maxims w hich 
contributes in producing humor occur 6 times or 23,1%, and violations of relation 
maxims w hich contributes in producing humor o ccur 4 t imes o r 15,3%. Flouted 
quality ma xims which c ontributes in pr oducing humor o ccur 8 t imes o r 72, 7%, 
flouted qua ntity maxims w hich c ontributes in p roducing h umor o ccur once o r 
9,1%, f louted o f manner maxims w hich c ontributes i n pr oducing h umor o ccur 
once or 9,1%, and flouted relation maxims which contributes in producing humor 
occur once or 9,1%. 

Third, the k inds o f non l inguistics context c ontributing to the humor are 
character’s expression and illustration. Seven funny expressions of the characters 
(38,9%) and 11 funny illustration in the comic (61,1%) are found in the comic.  
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 Dalam p ercakapan s ehari-hari, m anusia menyematkan h umor/lelucon 
untuk mengurangi ke tegangan yang ada d iantara mereka. H umor pun  da pat 
ditemukan baik d alam bahasa lisan maupun t ulisan. S alah s atu c otoh s umber 
tulisan y ang m engandung h umor adalah komik. Komik y ang m enjadi kajian 
dalam makalah ini adalah Asterix at the Olympic Games. Makalah ini menganalisa 
percakapan yang lucu a ntara beberapa k arakter d alam komik t ersebut. 
Analysisnya menggunakan elemen pragmatic diantaranya tindak tutur dan prinsip 
kerjasama.  
 Ada d ua p ermasalahan yang dibahas dalam p enelitian ini. P ermasalahan 
pertama adalah aspek p ragmatic ap a saja yang menjadikan k omik tersebut lucu. 
Permasalahan yang ke dua a dalah ko nteks a pa s aja yang memberikan ko ntribusi 
pada adegan yang lucu t ersebut. U ntuk m enjawab pe rtanyaan t ersebut, data 
dikumpulkan de ngan membaca ko mik de ngan t eliti s erta pe nuh pe rhatian da n 
pemahaman. S etelah itu, d ata d imasukkan k e d alam t able. D ata p enelitian ini 
berupa d ata k ualitatif d an d ata k uantitatif. D ata q ualitative berasal d ari k omik 
yang d ibaca, s edangkan da ta kua ntitatif hanya un tuk m enunjukkan frekuensi 
kemunculan data yang dianalisis. 
 Hasil dari penelitian tersebut dapat disimpulkan sebagai berikut. Pertama, 
untuk menciptakan humor, komik ini menerapkan tindak tutur lokusi, ilokusi dan 
perlokusi. Bagian da ri t indak lokusi yang berkontribusi lebih pa da pe nciptaan 
humor a dalah u jaran de klaratif yang muncul sebanyak 18  ka li ( 58,1%). B agian 
dari tindak ilokusi yang berkontribusi lebih pada penciptaan humor adalah ujaran 
direktif yang muncul sebanyak 12 kali (37,5%). Bagian dari tindak perlokusi yang 
berkontribusi lebih pa da pe nciptaan humor a dalah u ntuk membuat pe ndengar 
untuk melakukan sesuatu, yang muncul sebanyak 12 kali (57,1%).  
 Kedua, untuk m enciptakan humor, komik ini me langgar ma xim (dengan 
sengaja) dan mengabaikan maksim. Dari analisis yang dilakukan, diketahui bahwa 
pengabaian maksim kualitas terjadi 6 ka li (23,1%), pengabaian maksim kuantitas 
terjadi 10 ka li ( 38,5%), pe ngabaian maksim cara terjadi 6 ka li ( 23,1%), da n 
pengabaian maksim relasi s ebanyak 4  ka li ( 15,3%). S edangkan pe langgaran 
maksim yang d ilakukan d engan sengaja terhadap maksim kualitas terjadi 8 ka li 
(72,7%), pe langgaran maksim yang d ilakukan de ngan s engaja terhadap maksim 
kuantitas, maksim cara dan maksim relasi masing-masing 1 kali (9,1%).   
 Ketiga, je nis n on lin guistic konteks y ang m enimbulkan a spek humor 
adalah ek spresi d ari k arakter y ang ad a d i k omik dan ilustrasi. A da 7 ( 38,9%) 
ekpresi lucu dari k arakter k omik yang menimbukan humor da n ada 11 ( 61,1%) 
gambar atau ilustrasi lucu yang menimbulkan humor.  
 
Kata kunci: humor, tindak tutur, maksim  
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