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Abstrak

Shuujoshi ne merupakan joshi yang memiliki posisi di akhir kalimat atau pada akhir bagian-bagian kalimat
yang digunakan untuk menyatakan perasaan. Seperti sifat yang dimiliki oleh shuujoshi yang lain, maka shuujoshi ne
juga membutuhkan kelas kata lain agar memiliki makna. Penggunaanya yang luas membuat shuujoshi ne memiliki
beberapa fungsi yang berbeda sesuai dengan konteks.

Ada dua permasalahan yang diteliti dalam penelitian ini yaitu bagaimana kelas kata yang diikuti oleh shuujoshi ne dan
bagaimana fungsi penggunaan shuujoshi ne dalam serial drama Kazoku Game.. Dalam menjawab rumusan masalah
pertama digunakan teori dari Ahmad Dahidi dan Sudjianto dan teori dari Naoko Chino, Sudjianto, dan Sugihartono
untuk menjawab rumusan masalah kedua.Penelitian menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan sumber data yang
digunakan adalah serial drama Kazoku Game karya Satou Yuuichi dengan data tuturan yang mengandung shuujoshi ne.
Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sebagai berikut, hasil dari rumusan masalah yang pertama ditemukan bahwa
shuujoushi ne dalam serial drama Kazoku Game mengikuti doushi, i-keiyoushi, meishi, setsuzokushi, joshi, dan
jodoushi. Untuk rumusan masalah kedua, fungsi penggunaan shuujoshi ne dalam serial drama Kazoku Game ditemukan
denga hasil fungsi menunjukkan perasaan penutur, memperhalus permintaan, ajakan dan perintah, memberikan
pertanyaan untuk mendapatkan kepastian, fungsi menunjukkan tuntutan ringan atau pendapat, fungsi menunjukkan
penegasan.

Kata Kunci: shuujoshi, shuujoshi ne

Abstract

Shuujoshi ne is joshi or particle at the end of sentence or at the end of sentence commponent used to
express feeling. Like others shuujoshi,, shuujoshi ne need other word class as well to get meaning. Due to
various utilization, shuujoshi ne have various functions depend on the context of the conversation.

This research have 2 problems, how word class followed by shuujoshi ne, and how the function of
shuujoshi ne in the drama Kazoku Game. In order to answer the first problem, this research used theory
from Ahmad Dahidi and Sudjianto and theory from Naoko Chino, Sudjianto and Suhartono to answer the
second problem. This research use Descriptive qualitative with the drama Kazoku Game by Satou Yuuichi
as source with any conversation that contain shuuoshi ne as data. The results fom this research found that
shuujoshi ne in the drama Kazoku Game follow doushi, i-keiyoushi, meishi, setsuzokushi, joshi and
jodoushi. And the second problem found that the function of shuujoshi ne in the drama Kazoku Game is
expressing speaker feeling, to refined request, invitation and order, to give question in order to get
explanation, to expressing light words or opinion and to expressing affirmation.

Keywords: shuujoshi, shuujoshi ne

2010:137). Salah satu yang terlihat mencolok perbedaan

PENDAHULUAN antara gramatika bahasa Jepang dengan gramatika bahasa
Gramatika dalam bahasa Jepang menjelaskan kelas Indonesia, yakni penggunaan partikel dalam susuan
kata atau hinshi bunrui terbagi menjadi dua jenis, yang  kalimat di mana dalam bahasa Indonesia partikel yang ada
pertama adalah jiritsugo yakni kelas kata yang dapat  gan digunakan relatif lebih sedikit apabila dibandingkan
berdiri sendiri dan menunjukkan arti tertentu yang dengan partikel yang digunakan dalam bahasa Jepang.
termasuk di dalamnya doushi, i-keiyoushi,na-keiyoushi, Daripenjelasan  tersebut  dietahui  bahwa  joshi

dan yang kedua yakni fuzokugo, kelas kata yang tidak  ehahsaannya.

dapat berdiri sendiri dan tidak memilki arti tertentu yang
termasuk di dalamnnya joshi dan jodoushi (Sudjianto
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Partikel atau joshi dalam bahasa Jepang terbagi
menjadi empat jenis yakni kakujoshi, setsuzokujoshi,
fukujoshi dan shuujoshi. Di mana sudah dijelaskan bahwa
bahwa joshi merupakan kelas kata yang tidak dapat
berdiri sendiri dan memiliki makna tanpa adanya kelas
kata lain yang ia ikuti. Keempat jenis joshi tersebut
memiliki posisi dan fungsi yang berbeda akan satu jenis
dengan jenis lain dalam suatu kalimat. Salah satu joshi
yang memiliki ciri paling spesifik adalah shuujoshi, yang
merupakan joshi yang memiliki posisi di belakang untuk
menyatakan perasaan. Shuujoshi terdiri dari ka, kashira,
ke/kke,na/naa, ne/nee, no, sa, tomo, wa,ya, yo, ze, dan zo
(Sudjianto 2007: 70). Yang dimaksud dengan posisi
belakang di sini adalah pada akhir kalimat atau akhir pada
bagian-bagian kalimat (Sudjianto,2007).

Peneliti mengambil tema penelitian mengenai
shuujoshi ne dengan fokus pada kelas kata yang bisa
diikuti oleh shuujoshi khususnya shuujoshi ne dengan
menggunakan teori dari Ahmad Dahidi dan Sudjianto
untuk mendeskripsikan kelas kata dalam bahasa Jepang
dan fungsi penggunaannya pada konteks pembicaraan
degan menggunakan teori yang diungkapkan oleh Naoko
Chino, Sudjianto dan Sugihartono untuk menjelaskan
fungsi-fungsi  yang dimiliki ~ oleh  Shuujoshi ne.
Pengambilan tema pada penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan kedua rumusan masalah di atas dan juga
untuk menambah wawasan khususnya ada pemahaman
menngenai gramatika bahsa Jepang mengenai Shuujoshi.
Hal tersebut dilakukan berdasarkan fakta bahwa dalam
mempelajari bahasa asing seperti bahasa Jepang terdapat
banyak poin-poin yang perlu dipelajari oleh pembelajar
bahasa Jepang sebagai bahasa kedua sehingga
kemungkinan adanya kekurang pemahaman pada poin
tertentu.

Penggunaan shuujoshi khususnya dalam kegiatan
komunikasi baik lisan maupun tulis. Sedangkan dalam
penelitian ini, data yang digunakan adalah terbatas pada
shuujoshi-ne yang terdapat dalam serial drama Kazoku
Game vyang diucapkan oleh karakter-karakter yang
terdapat dalam serial drama tersebut. Serial drama Kazoku
Game sendiri tayang pada 17 April 2013 - 19 Juni 2013
pada saluran Fuji TV. Intensitas penggunaan shuujoshi-ne
dalam berbagai macam konteks pembicaraan oleh
karakter-karakter dalam serial drama yang terdapat dalam
2 episode Kazoku Game dirasakan mampu mencukupi
kebutuhan akan penelitian. Dalam 2 episode tersebut
ditemukan 56 tuturan yang mengandung data Yyang
dibutuhkan dalam penelitian ini. Selain itu pembatasan
ruang lingkup data penelitian dilakukan dengan tujuan
untuk memfokuskan analisis data penelitian
METODE
Pada penelitaian ini menggunakan metode deskriptif
kualitatif dikarenakan data yang digunakan memiliki

tampilan berupa kata-kata dan tindakan seperti yang
dikemukakan oleh Moleong (2001:112).

Sumber data pada penelitian ini adalah serial drama
Jepang Kazoku Game yang terdiri dari 10 episode yang
tayang pada 17 April 2013 - 19 Juni 2013 yang memiliki
durasi tayang keseluruhan kurang lebih 515 menit 51
detik, namun dalam penelitian ini hanya mengambil 2
episode saja dari sumber data yaitu episode 1 dan 2 saja.
Data diambil dari setiap percakapan yang mengandung
shuujoshi ne dalam berbagai macam konteks percakapan.
Data pada penelitian ini berupa tuturan yang
mengandunng shuujoshi ne yang diungkapkan oleh semua
karakter yang terdapat dalam serial drama Kazoku Game.

Setelah menentukan sumber data penelitian, data
penelitian akan melalui empat tahapan penganalisisan
yakni tahap unityzing, tahap kateorisasi, tahap penafsiran
data dan yang terakhir tahap verifikasi dan enarikan
kesimpulan.

Dalam tahap unityzing, data didapatkan dengan
metode simak dengan teknik sadap dan catat
(Mahsun,2005) yang selanjutnya data akan diberikan
penamaan dengan kode berikut KGE2.00.06.14, inisaial
KG merupakan singkatan dari Kazoku Game dan E2
merupakan singkatan dari Episode 2 sedangkan 00.06.14
merupakan waktu di mana data penelitian ditemukan yang
selanjutnya data-data didokumentasikan dalam kartu data
dengan fungsi mempermudah dalam pengklasifikasian
data. Data-data yang telah terkumpul tadi lalu
ditrianggulasikan kepada informan.

Selanjutnya tahap kategorisasi yaitu data-data yang
terkumpul dikategorisasikan sesuai dengan rumusan
masalah yaitu kelas kata yang diikuti oleh shuujoshi ne
dan fungsi penggunaan shuujoshi ne dalam serial drama
Kazoku Game.

Pada tahapan selanjutnya yakni tahap penafsiran data
di mana data-data yang telah disusun sesuai dengan
kategori-kategori tertentu dan didukung oleh teori-teori
yang sesuai dengan penelitian akan dideskripsikan secara
rinci.

Pada tahapan verifikasi dan penarikan simpulan yang
berupa penafsiran dari masing-masing klasifikasi tersebut
yang kemudian diuraikan dan dideskripsikan secara detail
beserta datanya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dan pembahasa data dibagi sesuai dengan
rumusan masalah yakni kelas kata yang diikuti oleh
shuujoshi ne dan fungsi penggunaan shuujoshi ne dalam
serial drama Kazoku Game.
A. Bentuk shuujoshi ne dalam serial drama Kazoku
Game Karya Satou Yuuichi
1. Shuujoshi ne yang mengikuti Doushi
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“Kouya: ada banyak hal ya?”

“Shigeyuki: aku malu. Kumohon jangan mongambil
gambar terlalu banyak.”

“Kouya: siapa?”

“Shigeyuki: Maeshima Ami«

“Kouya:suka?”

“Shigeyuki: biasa saja, aku hanya dipaksa datang
oleh temanku untuk datang, jadi mau
bagaimana lagi”

“Kouya: ho~ disalahgunakan ya”

(KGE01.00.07.00-00.07.32)

Terdapat dua data pada ungkapan 01 yaitu [ &% &

28] dan [ffVIAA T 34a] .Pertama [ A% & 2
#a | shuujoshi-ne mengikuti kata [ & 3 | yang
merupakan doushi dengan jenis jidoushi disebabkan
karena kata [ & % | tidak memiliki fungsi untuk
mempengaruhi petutur.

Data selanjutnya yakni [ fff W iAA T 3 43 ]
dari data tersebut terlihat bahwa shuujoshi-ne mengikuti
doushi dengan jenis hojo doushi dengan bukti bahwa kata

[MfivsiA A T % | terbentuk dari doushi [ffivyiA & |
dengan diikuti doushi [ > % ] yang merupakan ciri-ciri
dari hojo doushi yaitu posisi [ > % | sebagai bunsetsu
tambahan yang menerangkan doushi sebelumnya
2. Shuujoshi ne yang mengikuti Keiyoushi
Pada sumber data hanya ditemukan i-keiyoushi dengan
rincian data dan analisis sebagai berikut

[Z 9% Th, FRICE L TEWIZE I DAGE
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“Kouya: kalau begitu hal yang anda inginkan adalah
membuat ia masuk sekolah lalu masuk ke SMA
Seihoukan?”

“Kazushige: kalau hal itu bisa dilakukan, luar biasa ya”
(KGE01.00.07.00-00.07.32)
Pada kata [ 971& & L \»4a ] terdapat kata [ 3 1& 5 L
v» | yang merupakan i-keiyoushi yang memiliki ciri
memiliki akhiran silabel —I sehingga pada data 03 terbukti
bahwa shuujoshi ne dapat mengikuti kelas kata keiyoushi.
3. Shuujoshi ne yang mengikuti Meishi

Dalam serial drama Kazoku Game, ditemukan
shuujoshine mengikuti meishi dengan jenis futsuu meishi.
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“Tetanggal: hei~ kayoko-san itu berbeda dengan kita.
Tinggal di rumah yang seperti itu, mana mungkin
ia ada masalah keuangan kan.”

“Kayoko: mungkin aku akan melakukannya ya”

“Tetangga 2: terimakasih! Jadi, Sudah diputuskan ya”

(KGE01.00.12.27-00.12.43)
Kata [P dalam kata [R7E#2] merupakan meishi
dengan jenis futsu meishi yang disebabkan kata [V 7 |
menjelaskan suatu perkara. [ & 7& | masuk dalam
kategori chuushoutekina mono atau nomina abstrak dalam
artian bahwa kata [7&7E | tidak memiliki keberadaan
yang konkret.
4. Shuujoshi ne yang mengikuti setsuzokushi
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“Kazushige:kau adalah orang yang kedelapan.

Semuanya telah berhenti. Seperti yang kau lihat,
karena anak ini adalah sampah”

“Kayoko: ayah!”

“Kazushige: berbeda dengan si sulung”

“Kouya: apakah ada hal khusus yang anda harapkan?

“Kazushige: kalau itu yah, masuk ke SMA
Seihoukan sama dengan Shinichi, yah meskipun
itu tidak mungkin kan?”

“Kouya: kenapa?”

“Kazushige: dia ini rangking lima terbawah di
kelasnya. Meski begitu tetap saja ia tidak ingin
pergi ke sekolah lagi”

(KGE01.00.06.21-00.06.24)



Dengan susunan kata ¥ (4 —JE&L) +73%9
(BhEhE) + U & (#EFi) 4 (&&BIED . Kata [
& | yang merupakan kata yang paling dekat dengan
shuujoshi ne merupakan kelas kata setsuzokushi jenis
gyakusetsu no setsuzokushi yang merupakan setsuzokushi
yang menyatakan hubungan yang berlawanan atau berupa
sangkalan.

5. Shuujoshi-ne yang mengikuti joshi
[ LI B ELWIIFUT»TE. ZhTN
HEHTTE? WD ko6 0%H
WTLSNBATTHR? |
“Kazushige: sensei, ini aadalah kali ke delapan saya
memanggil anda. Saya selalu berharap kapan
anda akan mulai berbicara ya”
(KGEO01.00.02.23-00.02.34)
Joshi yang berada sebelum shuujoshi ne pada data
tersebut dari data [\ T <N 2 A TT 4]
merupakan salah satu bentuk dari shuujoshi hal tersebut
sesuai dengan ciri-ciri yaitu menjadi partikel yag memiliki
posisi di belakang. Sehinngga pada data tersebut
menjelaskan bentuk shuujoshi ne yang mengikuti
shuujoshi lain yakni shuujoshi ka pada kata [ B> T <
3 A TY hia]
6. Shuujoshi ne yang mengikuti jodoushi
(2% BISAKOHEREFATERHOL &
ERCY
“Kouya: ibu, untuku tolong telur mata sapiku dimasak
setengah matang ya”
(KGE02.00.03.53-00.03.56)

[ & 9] pada [ BH> L & 942 ] merupakan bentuk
joudoshi jenis teinei, sehingga pada tersebut merupakan
bukti bahwa shuujoshi ne mengikuti jodoushi dalam
bentuk jodoushi teinei

B. Fungsi Penggunaan shuujoshi ne dalam Serial
Drama Kazoku Game Karya Satou Yuuichi

Ditemukan lima dari tujuh fungsi penggunaan shuujoshi
ne dalam serial drama Kazoku Game karya Satou Yuuichi
yakni menunjukkan perasaan penutur, memperhalus
permintaan, ajakan dan perintah, memberikan pertanyaa
untuk mendapatkan kepastian, menunjukkan tuntutan
ringan atau pendapat, dan menunjukkan penegasan.

1. Menunjukkan Perasaan Penutur

[Z9%: GLHFLT. Ao THRE
D? |
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“Kouya: halo,apakah kau berlari dari juku?

“Shinichi: iya”

“Kouya: ah, bagus

“Kayoko: tapi siapakah yang melakukan kebohongan
seperti itu?

“Kouya: Saya. Saya yang telah menghubungi tempat
lesnya.karena ini adalah diskusi keluarga jadi
semua anggota keluarga harus berkumpul”

(KGE01.00.03.07-00.03.29)
Konteks: Shinichi datang telat dalam pertemuan
keluarga yang membahas tentang les Shigeyuki dengan
Kouya
Kouya bertanya kepada Shinichi mengenai cara
ia pulang ke rumah setelah diberi kabar bahwa ibunya
mengalami kecelakaan di rumah, yang dijawab oleh
Shinichi bahwa ia pulang berlari setelah mendengar kabar
tersebut. Dari jawaban Shinichi yang setuju bahwa ia
pulang sambil berlari dari arah juku ke rumah membuat
Kouya merasa bahwa ia telah melakukan hal yang benar
sehingga ia mengatakan [ t» t» 42 | sebagai bentuk
ungkapan pujian yang ia berikan kepada Shinichi atas
tindakannya.
2. Memperhalus Permintaan, Ajakan dan Perintah
(9L Loy BIHE &AL <4
[29%: )
“Kazushige: jadi, besokpun aku mohon bantuannya
“Kouya: baik”

(KGE01.00.19.27-00.19.30)

Konteks: Kouya memberikan surat kontrak Kkerja

kepada Kazushige sepulang ia kerja
Kouya datang ke depan Kkantor di mana
Kazushige bekerja dan menyerahkan kontrak kerja guru
les privat kepada Kazushige. Setelah menerima dan
melakukan penanda tanganan kontrak tersebut Kazushige
menyerahkan urusan les kepada Kouya.
Shuujoshi ne yang terdapat pada [ & 2 L <4
1 “‘memiliki fungsi untuk memperhalus perintah untuk
mengurusi les yang diberikan oleh Kazushige kepada
Kouya.
3. Memberikan Pertanyaan Untuk Mendapatkan
Kepastian
(2% H—< A COBRBZEIR? ]

[LAwB: Z25TTHE]

“Kouya: shinichi kun, setelah ini kau akan pergi ke
juku kan?”
“Shinichi: benar, kenapa?”

(KGE01.00.25.07-00.25.12)

Konteks: Kouya ingin meminjam town page kepada

Shinichi
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Kouya memastikan jadwal milik Shinichi untuk
membuat Shinichi meminjaminya town page sebelum ia
berangkat ke juku.

Shuujoshi ne yang terdapat pada kata [Z472 &
+a. ] memiliki fungsi untuk memastikan kembali kepada
petutur di mana dalam data tersebut merupakan bentuk
pertanyaan Kouya kepada Shinichi mengenai kegiatan
yang akan ia lakukan untuk memastikan benar tidaknya
info yang ia ketahui mengenai jadwal Shinichi.

4. Menunjukkan Tuntutan Ringan atau Pendapat
(& Z: TORARVTIR]
(2% BZBERTT»? THFMNTA L

foWNA TE 1]

“Kayoko: wah cepat sekali ya”

“Kouya: shigeyuki terkena flu ya? Berinteraksi

dengan tetanggapu melelahkan ya?”
(KGEO01.00.13.25-00.13.36)

Konteks: Kouya datang untuk memberikan les kepada
Shigeyuki dan bertemu dengan Kayoko di depan
kediamannya sedang mengobrol dengan ibu-ibu tetangga
lainnya

Kouya datang lebih cepat ke kediaman Numata
untuk memberikan les kepada Shigeyuki dan mendengar
bahwa Kayoko menyatakan keadaan yang tak sesuai
dengan kenyataan yang terjadi mengenai keadaan
Shigeyuki kepada ibu-ibu tetangga tersebut dengan
mengatakan bahwa Shigeyuki sedang sakit.

Shujooshi ne pada kata [ 5 v T ¥ 4 ]
memiliki  fungsi sebagai bentuk pendapat yang
disampaikan oleh Kayoko mengenai jam kedatangan
Kouya. Sedangn shuujoshi ne pada kata [ KZ5C 342 |
merupakan pendapat yang Kouya sampaikan mengenai
kadaan Kayoko saat bersosialisai dengan lingkungan
sekitar yang membuatnya berbohong mengenai keadaan
Shigeyuki.

5. Menunjukkan Penegasan
(L Cobldh, £-om L ORHM-> T,
HATEOHEL D> TALS.
“Kazushige: kami sengaja menggunakan hari libur
hanya untuk mengekitu interview dari anda”
(KGE01.00.02.44-00.02.50)
Konteks: Keluarga Numata akan melakukan pertemuan
keluarga namun Yoshimoto Kouya,tentor tidak mau
bicara sampai semua anggota keluarga lengkap

Kazushige mulai merasa kesal pada Kouya yang
tak kunjung berbicara mengenai sistem les yang akan
diterima oleh Shigeyuki kelak

Kata [Z > Hia) dalam konteks pada data
16 memiliki shuujoshi ne yang berfungsi untuk
menegaskan keluarga Numata yang merelakan waktu
libur mereka hanya untuk mengikuti tes wawancara yang

diadakan oleh Kouya yang juga berfungsi menjelaskan
bahwa Kazushige mulai kesal dengan perlakuan Kouya
karena dia seakan-akan membuang waktu libur keluarga
Numata.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan mengenai
sindiran dalam serial drama Kazoku Game karya Satou
Yuuichi ini terdapat dua simpulan yang diambil
berdasarkan pada rumusan masalah.

1.) Simpulan berdasarkan rumusan masalah pertama
yakni dapat diketahui bahwa dalam sumber data ini
terdapat enam kelas kata yang diikuti oleh shuujoshi ne

a. Kelas kata Doushi pada jenis jidoushi, hojo doushi

dan fukugo doushi dengan jumlah kemunculan 6
data

b. Kelas kata Keiyoushi pada jenis i-keiyoushi dengan

jumlah  kemunculan 14 data

c. Kelas kata Meishi pada jenis futsuu meishi dengan

jumlah kemunculan 2 data

d.Kelas kata Setsuzokushi pada jenis gyakusetsu no

setsuzokushi dengan jumlah kemunculan
3 data
e. Kelas kata Joshi pada jenis fukujoshi,

setsuzokujoshi dan shuujoshi dengan jumlah
kemunculan 33 data

f. Kelas kata Jodoushi pada jenis dantei, suiryou, dan

teinei dengan jumlah kemunculan 15 data

Tidak ditemukannya data pada kelas kata fukushi dan
rentaishi ini disebabkan data yang terbatas sehingga
bentuk shuujoshi ne yang mengikuti kedua kelas kata
tersebut tidak ada analisisnya dalam penelitian ini.

2.) Simpulan masalah kedua adalah mengenai fungsi
penggunaan shuujoshi ne dalam serial drama Kazoku
Game. Pada sumber ditemukan semua fungsi penggunaan
shuujoshi ne dengan rincian fungsi menunjukkan perasaan
penutur dengan jumlah 16 data, fungsi memperhalus
permintaan, ajakan dan-perintah-dengan jumlah 10 data,
fungsi 'memberikan pertanyaan untuk mendapatkan
kepastian dengan jumlah 15 data, fungsi menunjukkan
tuntutan ringan atau pendapat dengan jumlah 21 data,
fungsi menunjukkan penegasan dengan jumlah 22 data.
Tidak ditemukan fungsi menunjukkan kesepakatan dan
fungsi sebagai ungkapan pembuka kalimat yang
disebabkan oleh keterbatasan konteks pembicaraan para
karakter dalam sumber data.

Dari analisis tersebut didapatkanbeberapa kelas kata
yang tidak diikuti oleh shuujoshi ne dalam serial drama
Kazoku Game vyaitu kelas kata fukushi dan rentaishi serta
terdapat beberapa fungsi penggunaan shuujoshi ne tidak
ditemukan dalam sumber data. Keadaan tersebut
disebabkan oleh keterbatasan konteks pembicaraan dalam



sumber data sehingga mempengaruhi kemunculan data-
data penelitian.
Saran

Pada penelitian ini belum semua bentuk maupun
fungsi penggunaan shuujoshi ne dapat dijelaskan lebih
lanjut yang disebabkan konteks-konteks pembicaraan
dalam sumber data yang digunakan kurang beragam
sehingga hal tersebut mempengaruhi keberagaman data-
data penelitian. Oleh karena itu, masih diperlukan
penelitian lebih lanjut mengenai shuujoshi ne. Adapun
untuk penelitian selanjutnya adalah sebagai berikut;
1. Penelitian selanjutnya diharapkan menggunakan
sumber data yang memiliki konteks pembicaraan lebih
luas dibandingkan dengan sumber data yang dipakai pada
penelitian ini
2. Penelitian selanjutnya diharapkan menggunakan teori-
teori yang lebih beragam untuk menganalisis klasifikasi
yang belum ada pada penelitian ini
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