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要旨 

 

 

ハブサリ・エルフィラ．2014 ．ロビコのアニメ「隣の怪物君」における

直示．ブラウィジャヤ大学日本文学科. 

 

指導教官：(I) イスマトゥル・ハサナー (II) イスミ・プリハンダリ 

 

キーワード：直示、アニメ 

 

  

人間は社会の人物として、他人やグループの間でコミュニケーション

をする。コミュニケーションのために、言語を使用する。言語を研究する

学問は言語学で、その一つは語用論である。本研究は直示について研究す

る。この本研究では、2 つの問題について研究する。それは、(1) アニメ

｢隣の怪物君｣において、どんな直示があるか (2)  アニメ｢隣の怪物君｣

において、どんな直示の使用法があるか、である。 

  

本研究は、定性的な記述方法を使用した。分析の対象となったデータ

は、アニメ｢隣の怪物君｣のロビコである。データから 325 の直示を見つけ

た。 

 

本研究の結果として、このアニメの中に現れた直示は人称直示が 119

あり、空間直示が 60 あり、時間直示が 51 あり、談話直示が 52 あり、そ

して社会的直示４３があった。人称直示は話し手と聞き手と事件に関与し

ていない人が、話であると言われている照応として使用される。空間直示

は場所と条件と方向と話し手を指定する物で照応として使用される。時間

の直示は過去に発生した時刻し、現在し、そして将来を照応として使用さ

れる。談話直示は前と後に談話の中で照応として使用される。社会的直示

は立て関係とか横関係について話し手と聞き手を照応として使用される。

また本研究は、照応にかける直示を説明する。183 の直示は話されたこと

と物を直接照応、142 の直示種類は 29 の外的照応、78 の前方照応、35 の

後方照応。 

 

筆者は次の研究のために他の直示を研究することができると思う、い

ろいろな研究結果ができるように、ほかの対象を研究したほうがいいと思

う。例えば、新聞や小説や日本のニュースなどがある。 

 

 

  



ABSTRAK 

 

Habsari, Elfira. 2014. Deiksis Dalam Anime Tonari No Kaibutsukun Karya 

Robico. Program Studi Sastra Jepang, Universitas Brawijaya. 

 

Pembimbing: (I) Ismatul Khasanah (II) Ismi Prihandari 

 

Kata Kunci : deiksis, anime 

 

Manusia merupakan makhluk sosial yang saling berkomunikasi antar individu 

maupun kelompok. Dalam berkomunikasi menusia menggunakan bahasa sebagai 

alat berkomunikasi. Ilmu yang mempelajari bahasa disebut linguistik, salah satu 

cabang linguistik adalah pragmatik. Dalam penelitian ini, penulis mengambil 

obyek kajian pragmatik yaitu deiksis. Rumusan masalah dari penelitian ini yaitu, 

(1) Apa saja jenis deiksis yang digunakan dalam anime Tonari no Kaibutsukun 

karya Robico, (2) Bagaimana Bagaimana acuan deiksis persona, deiksis ruang, 

deiksis waktu, deiksis wacana dan deiksis sosial berdasarkan referensi dalam 

anime Tonari no Kaibutsukun karya Robico? 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Sumber data yang 

digunakan adalah deiksis yang terdapat dalam anime Tonari No Kaibutsukun 

Karya Robico. Adapun teknik yang digunakan adalah teknik simak. Data yang 

ditemukan  sebanyak 325 deiksis. 

Berdasarkan hasil penelitian, deiksis yang ditemukan adalah 119 deiksis 

persona, 60 deiksis ruang, 51 deiksis waktu, 52 deiksis wacana dan 43 deiksis 

sosial. Deiksis persona digunakan sebagai rujukan terhadap penutur, lawan tutur, 

dan orang yang tidak terlibat dalam peristiwa tutur tetapi menjadi bahan 

pembicaraan. Deiksis ruang digunakan sebagai rujukan terhadap tempat, keadaan, 

arah dan sesuatu yang ditunjuk penutur. Deiksis waktu digunakan sebagai rujukan 

terhadap waktu yang terjadi di masa lampau, masa sekarang dan masa mendatang. 

Deiksis wacana digunakan sebagai rujukan pada wacana sebelum dan 

sesuadahnya. Diksis sosial digunakan sebagai rujukan terhadap hubungan vertikal 

dan hubungan horizontal antara penutur dan lawan tutur. Penelitian ini juga 

mengungkap rujukan dari jenis-jenis deiksis yang mana rujukan tersebut 183 

mengacu langsung pada objek atau hal yang dibicarakan  dan 142 sisanya 

memiliki referensi yang termasuk dalam 29 referensi eksofora, 78 referensi 

anafora dan 35 referensi katafora.  

 

Penulis berharap agar penelitian selanjutnya mengenai deiksis lebih variatif, 

dapat menggunakan sumber penelitian lain, seperti surat kabar, novel atau siaran 

berita dalam bahasa Jepang. 
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