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This research aims to describe the use of interjections or kandoushi spoken by the

Acceptedzgaztzezm 12 commentators in the E-sports Identity V Tournament. This study used a qualitative
2022-05-25 descriptive method with a pragmatic approach. The utterances used are only
Published date: utterances containing interjections spoken by jikkyousha and kaisetsusha. Data were
2022-05-31 analyzed using Namatame Yasu and Masuoka-Takubo's kandoushi theory. The results
of data analysis showed 12 uses of kandoushi, namely: dealing with new situations,
Keywords: calling attention, responding to a statement, understanding, agreeing, expressing
interjection, kandoushi, deep feelings, remembering something, expressing surprise and impression,
commentator, e-sports, expressing disagreement, withdrawing statements, thinking about answers being
Identity V sought, and greetings (aisatsu). Kandoushi facing new situations is the most used
kandoushi.
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Interjeksi oleh Komentator dalam Turnamen E-sports Identity V
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Penelitian ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui penggunaan interjeksi atau
kandoushi yang diucapkan oleh para komentator dalam Turnamen E-sports Identity V.
Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan ancangan pragmatik.
Tuturan yang digunakan hanya tuturan yang mengandung interjeksi yang dituturkan
oleh jikkyousha dan kaisetsusha. Data dianalisis menggunakan teori kandoushi milik
Namatame Yasu dan Masuoka-Takubo. Hasil analisis data menunjukkan 12
penggunaan kandoushi yaitu: menghadapi situasi baru, memanggil perhatian,
merespon sebuah pernyataan, pemahaman, menyatakan setuju, mengungkapkan
rasa yang mendalam, teringat suatu hal, mengungkapkan rasa terkejut dan terkesan,
menyatakan tidak setuju, menarik kembali pernyataan, memikirkan jawaban yang
sedang dicari, dan salam (aisatsu). Kandoushi menghadapi situasi baru adalah
kandoushi yang paling banyak digunakan.
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1 Pendahuluan

Salah satu fungsi bahasa adalah untuk menyampaikan perasaan. Kata-kata yang digunakan
untuk menunjukkan perasaan disebut dengan interjeksi (kandoushi). Kandoushi adalah kata-kata
untuk mengekspresikan emosi penutur, respon, dan panggilan (Ishigami, 1981; McClain, 1981)
(Ishigami, 1981:4). Masuoka-Takubo menambahkan bahwa salam (aisatsu) juga termasuk dalam
kandoushi (dalam Djomi, 2017:13-16). Oleh karena itu, kandoushi adalah kata-kata untuk
mengekspresikan perasaan, panggilan, jawaban, dan salam.

Interjeksi dapat juga muncul dalam siaran turnamen olahraga e-sports. Dalam turnamen
terdapat komentator untuk menyediakan informasi status permainan dan hiburan (Fukasawa, 2010,
2012; Hamari & Sjéblom, 2017; Mou et al., 2013). Sell mengungkapkan bahwa salah satu yang
komentator e-sports yang ia wawancarai menggunakan emosi sebagai kunci dalam komentari. Maka
dari itu, komentator harus mampu menghubungkan emosi-emosi ke dalam kata-kata yang akan
diucapkan (2015, p. 55). Oleh karena itu, sangat memungkinkan bagi komentator untuk
menggunakan interjeksi.

Interjeksi oleh komentator lebih natural dibandingkan dengan interjeksi oleh tokoh-tokoh dalam
anime dan lain-lainnya karena interjeksi yang mereka ucapkan telah dirancang sebelumnya lewat
dialog naskah untuk menciptakan percakapan yang baik. Interjeksi adalah reaksi spontan terhadap
situasi yang sedang dialami pembicara (Ameka, 1992, p. 109). Oleh karena itu, komentator harus
mampu menyesuaikan emosi dan perkataan dengan cekatan bersamaan dengan lajunya
pertandingan. Penelitian interjeksi kepada komentatorpun masih jarang dilakukan.

2 Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan pragmatik karena interjeksi terkait erat dengan konteks
yang mengikutinya (Saifudin, 2020; Yule, 1996). Penelitian dilakukan dengan metode deskriptif
kualitatif (Sandelowski, 2000). Penelitian ini termasuk dalam field method karena data tidak
dikendalikan oleh peneliti (Clark-Bangerter dalam Aryanto et al., 2020, p. 98). Sumber data
menggunakan video dari Youtube dengan judul Identity V Championship 85 K< (Kesshotaikai)

Day2 (2020 ZFEEE = (Nendokaki) IVC) dengan durasi 6 jam 39 menit (IdentityV( 5 Zi A #5)5ch &

% Wiki*, 2021). Penulis hanya mengambil pertandingan babak finalnya saja. Data yang diambil

berupa tuturan mengandung interjeksi yang diucapkan oleh dua komentator, jikkyousha dan
kaisetsusha yang memiliki peran lebih besar dalam melakukan komentari. Data tuturan interjeksi
dikumpulkan dengan menggunakan teknik simak dan teknik catat, yaitu dengan menyimak video
dan mencatat interjeksi beserta konteks penggunaannya. Kemudian, data dianalisis dengan teknik
PUP untuk memilah penggunaan interjeksi berdasarkan jenis dan maknanya. Interjeksi diteliti
menggunakan teori interjeksi milik Masuoka — Takubo (Masuoka & Takubo, 1989)dan Namatame
Yasu (Namatame, 1996). Validitas data diuji menggunakan triangulasi dengan penutur asli.

3 Hasil dan Pembahasan
Berdasarkan hasil analisis ditemukan sebanyak 12 penggunaan interjeksi sebagai berikut.
3.1 Ekspresi menghadapi situasi baru

Berdasarkan kokugo jiten, interjeksi saa selain untuk mengajak dapat digunakan juga sebagai
ekspresi dalam menghadapi situasi yang baru. Salah satu contoh data sebagai berikut.
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Datal

Jikkyousha : £, HFE D F Lo KERRE, RBERE KA
“Saa, hajimarimashita daijina shiai kesshousen daiichi shiai!”
‘Nah, telah dimulai pertandingan yang penting yaitu pertandingan final ke
pertama!

MC sebagai pembawa acara mengajak untuk melihat pertandingan final yang telah dimulai.
Jikkyousha sebagai komentator mengulangi pernyataan MC bahwa babak pertama pertandingan
final yang merupakan pertandingan penting dari turnamen ini telah dimulai. Oleh karena itu,
interjeksi saa yang diucapkan jikkyousha merupakan ekspresi menghadapi situasi yang baru, yaitu
dimulainya pertandingan final babak 1 paruh pertama.

Data 2
Jikkyousha : EH. bLMLIZDH, ZORENVNT A MIRLZONE LILVERA
“Saa, moshikashitara, kono shiai ga rasuto ni naru kamo shiremasen.”

‘Nah, kemungkinan pertandingan ini mungkin akan menjadi pertandingan yang
terakhir.’

Jikkyousha menjelaskan bahwa pertandingan babak 4 paruh kedua mungkin akan menjadi
pertandingan yang terakhir karena perbedaan poin yang besar antara tim AL dan LM. Oleh karena
itu, jikkyousha menggunakan saa sebagai ekspresi situasi baru, yaitu dimulainya babak tersebut
yang mungkin akan menjadi babak terakhir dalam pertandingan final.

3.2 Memanggil Perhatian

Selain memiliki fungsi ekspresi menghadapi situasi yang baru, interjeksi saa dapat digunakan
untuk meminta perhatian.

Data 3
Jikkyousha : SH. SKEFT DX A IV TIZHLEFEHLTWEEL X D!
“Saa, juu wo utsu taimingu ni mo chuumoku shiteikimashou!”
‘Ayo, mari (kita) memperhatikan timing menembak dengan flare gun!’

Flare gun milik karakter penyintas Coordinator memiliki kelebihan untuk memberikan stun yang
lama. Sayangnya, hanya terdapat satu flare gun dalam setiap permainan sehingga timing
penggunaan flare gun akan menjadi perhatian bagi komentator dan penonton. Coordinator datang
untuk menyelamatkan Forward dari kursi roket yang dijaga oleh Violinist. Oleh karena itu, interjeksi
saa diucapkan jikkyousha sebagai bentuk mengajak penonton untuk memperhatikan timing
Coordinator dalam menggunakan satu-satunya flare gun.

Data 4

Jikkyousha : &, Z ZIIEH., City BFOHEEBEZOENE, ZONF—DEX ZHiA
TOEE ZTER T2
“Saa, koko wa chuumoku, City senshu no tsuudengo no ugoki, kono hantaa no
ugoki wo yonde no ugoki ni chuumoku desuga!”
‘Ayo, perhatikan disini, pergerakan atlet City setelah cipher popped, perhatikan
pergerakan (atlet City) setelah membaca pergerakan pemburu!’

Saa dalam tuturan berikut memiliki arti mengajak penonton untuk memperhatikan pergerakan
atlet City yang menggunakan karakter penyintas First Officer setelah terjadi cipher popped karena
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atlet tersebut memperhatikan lebih dahulu pergerakan Bloody Queen sebelum memutuskan
pergerakannya.

3.3 Pemahaman atas perkataan mitra bicara

Interjeksi naruhodo digunakan sebagai bentuk untuk mengekspresikan pemahaman terhadap
pernyataan mitra bicara seperti data berikut ini.

Data 5
Kaisetsusha : && ., RE]EHE L TWDH K I R A E£7 1,
“Saa, saishi wo sagashiteiru you ni mo miemasune.”
‘Nah, (Bloody Queen) juga tampak sedang mencari Priestess ya.’
Jikkyousha : 7251 E, 231 E, L., iFrE A9 Eh-7=TT i,
“Naruhodo, naruhodo. Shikashi, nigeru tokoro umakatta desune.”
‘Begitu rupanya. Tetapi Priestess berhasil kabur dengan baik ya.’

Bloody Queen pergi untuk mengejar Priestess yang kabur dan justru menemukan Gravekeeper
sebagai gantinya. Namun, Bloody Queen menggunakan skill cermin miliknya untuk mencari
Priestess, tetapi tidak berhasil karena Priestess berhasil kabur menjauhi Bloody Queen. Dengan
demikian, interjeksi naruhodo oleh jikkyousha adalah bentuk pemahaman terhadap perkataan
kaisetsusha.

Data 6

Kaisetsusha : £&, HWHll, —ER7 7002 FsTLED L7 BT VT v
TIE=ZRHDT, £2ZTISSE, £b, 7/ nvaflioT, #7%E
STV DITT I, W T L7,
“Maa, uranaishi, ichidone fukurou wo tsukatte shimauto kanari oiyasui kyarakutaa
ni naru node, soko de sugusama, maa, fukurou wo tsukatte, tagehen tte iu no wa
sugoi, ii handan deshita ne.”
‘Oh, Seer, setelah menggunakan satu burung hantunya, dia menjadi karakter yang
mudah dikejar, sehingga di situ secara langsung, ya, Seer memakai burung
hantunya, (pemburu) mengganti targetnya, dengan demikian merupakan
keputusan yang hebat dan baik ya.’

Jikkyousha : 72B1FE, 12513 L,
“Naruhodo naruhodo.”
‘Saya paham, saya paham.’

Kaisetsusha memberikan komentari tentang Dream Witch yang mengganti targetnya dari
Priestess ke Seer karena burung hantu, skill Seer, telah digunakan sehingga dirinya menjadi target
empuk bagi pemburu. Interjeksi naruhodo diucapkan jikkyousha dua kali sebagai bentuk
pemahaman yang intens.

3.4 Ekspresi Terkejut
Ditemukan 13 jenis kandoushi terkejut, yaitu kandoushi a’, iya, iyaa, iyaiya, iyahaya, uo, e’, o,

00, otto, hyaa, waa, dan yaa. Contoh penggunaan interjeksi terkejut adalah sebagai berikut.

Data 7
Jikkyousha : \WRo, ZDEEETH 93y PR ZOIEBEN TV DA
“lya, kono jiten de mou papetto ga futatsu tsubusareteiruga...”
‘Wah, pada waktu ini dua boneka sudah dihancurkan (oleh Dream Witch)...’
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Mechanic telah menghabiskan lebih awal penggunaan boneka miliknya untuk memperpanjang
waktu pengejaran Dream Witch kepada dirinya. Oleh karena itu, jikkyousha mengungkapkan rasa
terkejutnya dengan kandoushi iya.

Data 8
Jikkyousha : &&, MM ZENRTEXLHD)N, HIB—I AL—TF ¢+ —TT .
“Saa, tataku koto ga dekiru no ka. Uoo! Supiidii desune.”

‘Nah, apakah (Soul Weaver) dapat memukul (Gravekeeper)? Wow, (Soul Weaver)
bergerak dengan cepat ya.’

Soul Weaver memiliki kemampuan membuat jaring laba-laba dan meningkatkan kecepatan
berjalannya maksimal 3 stack. Soul Weaver menggunakan skill tersebut, mendekatkan jaraknya
dengan Gravekeeper, dan melayangkan pukulan kepadanya. Dengan demikian, interjeksi ué yang
diucapkan jikkyousha memiliki makna yaitu sebagai ekspresi terkejut atas kecepatan Soul Weaver.

3.5 Mengungkapkan rasa mendalam

Kandoushi aa digunakan untuk mengekspresikan informasi yang diterima secara mendalam
seperti dalam data berikut.

Data 9
Kaisetsusha : 13V, =L T, MEDLFEIL TWRWATT K13,
“Hai. Soshite, minamiya mo mawashiteinaindesuyone.”
‘lya. Kemudian, di pabrik juga tidak ada yang melakukan decoding ya.”
Jikkyousha : &, 72 HI1FE, 251FE, HEITRh-o T ENTE RN E,
“Aa, naruhodo, naruhodo. Hiraki ni tsuttemo kaidokubougai ga dekinai to.”
‘Aha, aku paham aku paham. Walaupun (Violinist) mendudukkan (Prospector) di
tempat terbukapun, (Violinist) tidak bisa menganggu jalannya decoding.’

Violinist menangkap Prospector dan membawanya ke area pabrik untuk didudukkan di kursi
roket. Kaisetsusha kemudian memberikan komentari singkat yaitu “Tidak ada yang melakukan
decoding di area pabrik”. Tetapi, jikkyousha dapat memahami maksud tersirat dari pernyataan
kaisetsusha tadi secara mendalam, yakni “Walaupun mendudukkan Prospector di area pabrik yang
terbuka, Violinist tidak dapat mengganggu jalannya decoding. Oleh karena itu, kandoushi aa
merujuk kepada ekspresi menerima informasi secara mendalam.

3.6 Ekspresi Setuju
Untuk mengekspresikan setuju, jikkyousha menggunakan kandoushi hai dalam tuturan berikut.

Data 10

Jikkyousha : S, HEFREE ED XA I T TES TN DN ? 2 ZF—FEBELNT,
O, AR
‘Saa, kaichuudokei wo dono taimingu de tsukatteiku no ka. Koko wa ippatsu
nagurarete, hai, ima onzon desu.’
‘Nah, kapan (First Officer) akan menggunakan jam sakunya? Di sini (dia) dipukul

satu kali, benar, sekarang (dia) mempertahankannya’.

Kaisetsusha sebelumnya menjelaskan bahwa item First Officer masih tersisa satu dan bertanya-
tanya apakah akan disimpan atau tidak walau sedang dikejar oleh pemburu. Kemudian, jikkyousha
memberikan komentari tentang timing jam saku First Officer. Tak lama kemudian, First Officer
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terpukul dan dirinya tidak menggunakan item tersebut sama sekali sebagai bentuk pertahanan diri.
Dengan demikian, jikkyousha mengungkapkan rasa setuju kepada kaisetsusha bahwa benar First
Officer menyimpan satu item miliknya tersebut dengan kandoushi hai.

3.7 Respon terhadap sebuah pernyataan

Kandoushi hai dipakai untuk menunjukkan respon kepada perkataan mitra bicara sebagai
berikut.

Data 11

Jikkyousha : &H., ZZTRIFEDODVEADE > TV L oo, RNy haEdZ LR
TEDD, FTNEI ARy MELTWE L LT,
“Saa, koko de saki hodo Nobi-san no itte ita youni, papetto wo kowasu koto ga
dekiru ka. Mazu wa papetto kowashiteikimashita.”
‘Nah, disini, seperti yang dikatakan oleh saudara Nobi (nama kaisetsusha) tadi,
apakah (Dream Witch) bisa menghancurkan bonekanya? Pertama (pelayan Dream
Witch) menghancurkan bonekanya.’

Kaisetsusha : [\,
“Hai.”

‘

lya.’

Jikkyousha memberikan informasi terkait situasi baru, yaitu Dream Witch yang menghancurkan
boneka Mechanic sesuai dengan perkiraan kaisetsusha sebelum pertandingan dimulai. Kaisetsusha
kemudian mengucapkan kandoushi hai sebagai respon dari perkataan jikkyousha.

Data 12

Jikkyousha : &, Z ORFRTHE SHIIRY 4 &5, EENT TIZTHAN~EA- T, K
Bhizixmm - Tk,
“Saa, kono jiten de angouki wa nokori yondai, youhei ga sudeni koujounai e to
haitte, kyuujo ni mukatte imasu.”
‘Nah, pada titik ini mesin cipher tersisa 4 buah, dan Mercenary sudah berada di
dalam pabrik untuk melakukan penyelamatan.’

Kaisetsusha : X\,
“Hai.”

‘

‘lya’

Jikkyousha melakukan komentar terhadap situasi yang terbaru, yaitu bahwa pada titik waktu
saat itu, sisa mesin cipher adalah 4 mesin dan dilanjutkan dengan Mercenary yang sudah datang dan
masuk di dalam pabrik untuk menyelamatkan Gravekeeper yang ada di ruang bawah tanah. Dengan
demikian, kandoushi hai yang diucapkan pada percakapan berikut merupakan sebuah respon
terhadap pernyataan jikkyousha mengenai komentarinya tentang situasi pertandingan yang terbaru.

3.8 Ekspresi Tidak Setuju

Kandoushi iya memiliki fungsi lain selain bentuk rasa terkejut, yaitu mengekspresikan rasa tidak
setuju.

Data 13

Kaisetsusha : & &, Z Dk, HEARIBO ), DRV EEIIRSTEETN, LT AT
LEFFSTNWERADT, BERUANATHIIINRDEBNT WS LLE
A,
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“Saa, kono ato, dare wo ouka, kanari juuyouni natte kimasuga, daremo aitemu wo
motteimasennode, youhei igai de areba kanari oiyasui kamo shremasen.”
‘Nah, setelah ini, siapa yang akan (Bloody Queen) kejar akan menjadi penting,
karena tidak ada yang membawa item, maka penyintas selain Mercenary mungkin
akan lebih mudah dikejar.’

Jikkyousha : VRO, LA A—T %
“lya, youhei mo dameeji wo...”
‘Tidak, Mercenary juga....’

Kaisetsusha memberikan penjelasan bahwa akan memudahkan bagi Bloody Queen untuk
mengejar penyintas selain Mercenary. Komentari tersebut dituturkan karena kaisetsusha
menyangka bahwa Mercenary berada dalam kondisi full health. Jikkyousha kemudian menimpali
pernyataan tersebut dengan kandoushi iya sebagai bentuk rasa tidak setuju karena pada
kenyataannya, Mercenary berada dalam kondisi injured.

3.9 Teringat suatu hal

Data berikut memiliki kaitan dengan data iya bentuk ekspresi tidak setuju. Dalam kokugo jiten,
kandoushi a memiliki arti yaitu sebuah kata yang diucapkan saat teringat suatu hal secara tiba-tiba.

Data 14

Kaisetsusha : &, b X A —T % A->TWE L724a,
“A, youhei mo dameeji wo haitteimashita ne.”
‘Ah, Mercenary juga menerima damage ya.’

Kaisetsusha sedang memberikan penjelasan tentang status health Mercenary yang ia sangka
dalam keadaan full health sehingga memberikan kerugian bagi Bloody Queen. Status health
Mercenary menjadi topik karena ia memiliki trait steel will, yaitu kemampuan menahan damage
yang diterima selama 15 detik sebelum ter-injured ataupun down sepenuhnya. Jikkyousha
kemudian mengingatkan bahwa hal tersebut tidak benar. Kaisetsusha kemudian teringat bahwa
status health Mercenary dalam keadaan injured sehingga tidak masalah bagi pemburu untuk
mengejar Mercenary demi mengeliminasinya. Oleh karena itu, kandoushi a digunakan untuk
mengekspresikan teringat akan suatu hal.

3.10 Menarik kembali perkataan

Kandoushi iya dan iyaiya ditemukan memiliki fungsi berbeda selain menyatakan rasa tidak setuju,
yaitu untuk menarik kembali perkataan yang telah diucapkan. Salah satu contoh data adalah sebagai
berikut.

Data 15

Jikkyousha : S &, = OIZ Kat T, £ L T, x. Laolie, W, 2oL, KatiEFL
Atto FN, %, HIEZLTEBY £9
“Saa, sono kan ni, Kat senshu, soshite, e, Laolie, iya, etto Kat senshu to Atto senshu
ga, e, kaifuku wo shiteorimasu.”
‘Nah, disisi lain, atlet Kat, kemudian, hmm, Laolie, bukan, hmm, atlet Kat dan atlet
Atto sedang melakukan healing.’

Jikkyousha kebingungan dan salah mengucapkan nama atlet yang sedang melakukan healing
bersama atlet Kat, yaitu yang seharusnya atlet Atto menjadi atlet Laolie. Namun, jikkyousha
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menyadari bahwa yang benar adalah atlet Atto. Dengan demikian, kandoushi iya dituturkan sebagai
bentuk menarik kembali pernyataan yang dikatakan sebelumnya.

Data 16

Jikkyousha : =H., FTIIAREKNPSOHL TWKE, EHEWTH AL NN—ZMIL Z &
INTEDH), W, 2277 uv2ioT, lEHATHL,
“Saa, mazu wa hontai kara dashiteita junsha, ochitsuite sabaibaa wo tataku koto
ga dekiruka, iya, koko wa fukurou wo tsukatte, ita wo hasandeiku.”
‘Ya, pertama dari DW mengunakan Patrollernya, apakah (pelayan Dream Witch)
dapat memukul penyintas dengan tenang? Tidak, disini (Seer) menggunakan
burung hantu, dan mengapit palet’

Jikkyousha memberikan komentar Dream Witch yang menggunakan Patroller untuk memukul
Priestess. Tetapi, hal tersebut tidak terjadi karena Seer menggunakan burung hantu untuk
melindungi Priestess. Oleh karena itu, iya diucapkan untuk menarik kembali perkataan jikkyousha.

3.11 Memikirkan jawaban yang sedang dicari

Kandoushi ee, etto, dan ano digunakan sebagai bentuk memikirkan jawaban yang sedang dicari
saat di tengah pembicaraan. Salah satu penggunaan interjeksinya adalah sebagai berikut.

Data 17
Jikkyousha : &, FE., 22 (1.1), &, 22& (1.2), FEEIIWE-TEBH, 7

EARITE DIREETT,
“Saa, tokushitsu, ee, a, etto, sonzaikan wa tamatteori, kumo ito hakiru joutai desu.”
‘Nah, trait, hmm, ah, hmm, presence sedang terakumulasi dan (Soul Weaver)
sekarang bisa memuntahkan jaring laba-labanya.’

Kaisetsusha : 13\,
“Hai.”
‘lya.’

Jikkyousha memberikan komentari mengenai presence Soul Weaver yang meningkat sehingga
menambah skill baru, yaitu dapat memuntahkan jaring laba-laba untuk memberikan damage.
Namun, jikkyousha terbata-bata dalam mengucapkan komentari tersebut ditandai dengan
kandoushi ee dan etto sebagai bentuk jikkyousha sedang memikirkan jawaban yang sedang dicari.

Data 18

Jikkyousha : &b, = L CTHEENTZE->T0DH, Z TIIFEEHIC, 22, FEEZH-
TWEFE L1,
“Saa, soshite sonzaikan ga tamatteiru. Koko wa tankousha ni, ee, kisei wo
tsukatteikimashitane.”
‘Nah, kemudian presence (Dream Witch) sedang terakumulasi. Disini (Dream
Witch), hmm, menggunakan leech kepada Prospector ya.’

Jikkyousha menggunakan kandoushi ee sebagai bentuk memikirkan jawaban yang sedang dicari
saat melakukan komentari mengenai pergerakan Dream Witch yang menggunakan leech kepada
Prospector.

Copyright © 2022 Edgina Vivien Surjadi, Bayu Aryanto 111

©00



https://doi.org/10.33633/jr.v4i2.6108

Surjadi, E. V. & Aryanto, B., (2022). Interjection by Commentators in Identity V E-Sports Tournament. Japanese Research
on Linguistics, Literature, and Culture 4 (2), 104-113. https://doi.org/10.33633/jr.v4i2.6108

3.12 Salam (Aisatsu)

Interjeksi  berikut merupakan interjeksi salam untuk menyatakan maaf, vyaitu
moushiwakegozaimazen dengan penggunaannya sebagai berikut.

Data 19

Jikkyousha : MEZIZEE LN, ZZEHMS ZENTEEEA ! ST Atto T =1 A,
H -...
‘Kibotsu wo hakimashitaga, koko wa tataku koto ga dekimasen! Sasuga Atto
cheisu, a...”

‘(Dream Witch) menggunakan Blinknya tetapi tidak bisa memukul (Prospector)!
Seperti yang diharapkan, Atto cheisu, a...”
McC PR, —FEASLTET R,
‘lya, ippatsu hai..ttemasune’
‘Tidak, (DW) berhasi memukul ya’
Jikkyousha : >, Y31 | = A-TWETHhA, HFLRIZIWVWERA,
‘A, yabai! Ippatsu haitteimasune. Moushiwakegozaimasen.
‘A, ya ampun! Ternyata terpukul satu kali ya. Saya memohon maaf.’

Jikkyousha awalnya memberikan komentari yang memuji Prospector karena tidak menerima
damage setelah pemburu Dream Witch menggunakan skill Blink untuk memukul dirinya. Namun,
MC tidak setuju dan mengingatkan jikkyousha bahwa sebenarnya Prospector mendapat damage
berkat Blink. Jikkyousha kemudian terkejut dan menyadari bahwa ia melakukan kesalahan. Oleh
karena itu, jikkyousha mengucapkan salam permintaan maaf formal, yaitu moushiwakegozaimasen
kepada penonton.

4 Simpulan

Berdasarkan hasil analisis ditemukan 12 penggunaan interjeksi yaitu ekspresi menghadapi
situasi baru, memanggil perhatian, pemahaman perkataan mitra bicara, respon terhadap perkataan
mitra bicara, ekspresi terkejut, mengungkapkan perasaan mendalam, setuju, tidak setuju, jawaban
yang sedang dicari, teringat suatu hal, menarik kembali pernyataan, dan salam. Data yang paling
banyak ditemukan adalah interjeksi ekspresi menghadapi situasi baru.
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