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Abstract

This research aim to explain the types of commissive speech acts and it’s meaning in Japanese Language. Data source
used in this research is visual novel entitled “Atri” that released by ANIPLEX.EXE on June, 19" 2020 on Steam and
DMM Games. Problem researched on this article are what types of speech acts in visual novel “Atri” and what meaning
of speech act in those visual novel. This research used descriptive qualitative method. Searle’s (1979:8) theory is used
as main theory. The results found in this research are nine data of commissive speech acts. From those results, one of
them is direct speech through monologue and the other eight are direct speech through dialogue. Also there are some
type of commissive speech acts in those results, which are: promises, swear, contract, ensure, vow, and embrace.
Keywords: communication, commissive speech acts, Atri
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Chaer dan Agustina (2004:50) juga menyatakan
PENDAHULUAN bahwa tindak tutur adalah kegiatan yang menghasilkan
Manusia ~ merupakan — makhluk ~ sosial yang  bunyi bahasa secara terstruktur sehingga menghasilkan
membutuhkan bantuan dari orang lain. Dalam kehidupan  perkataan yang memiliki makna. Dalam menyampaikan
bersosial, manusia membutuhkan komunikasi. Bahasa maksud kepada lawan tutur, seseorang harus dapat
merupakan alat komunikasi yang digunakan oleh  memilih dan menggunakan bentuk atau jenis tuturan yang
manusia dalam berinteraksi. Hal ini seperti yang  sesuai. Dari tuturan yang sudah disampaikan oleh
dikemukakan oleh Chaer dan Agustina (2004:11) penutur, dapat diketahui apa yang dituturkan dan maksud
menegaskan bahwa fungsi utama bahasa adalah sebagai  penutur sehingga dapat dipahami lawan tutur. Contohnya,
alat komunikasi dan alat interaksi. Pendapat tersebut  tuturan yang mempunyai maksud untuk membuat janji,
diperkuat oleh Keraf (1984:4) yang menyatakan bahwa menawarkan sesuatu, dan berdoa.
alat komunikasi bahasa merupakan sarana perumusan Dalam Leech 1983:164, Searle berpendapat bahwa
keinginan seseorang. Terdapat dua sarana bahasa yang  tindak tutur dapat diklasifikasikan menjadi lima kategori,
digunakan dalam kehidupan sehari-hari, yaitu bahasa  yaitu tindak tutur direktif, tindak tutur komisif, tindak
tulis dan bahasa lisan. Bahasa tulis merupakan bahasa tutur asertif, tindak tutur ekspresif, dan tindak tutur
yang disampaikan tidak secara langsung, sedangkan  deklaratif. Kategori tindak tutur yang menarik perhatian
bahasa lisan merupakan bahasa yang disampaikan secara penulis adalah tindak tutur komisif.

langsung. Dalam penyampaian secara langsung, Penjelasan tindak tutur komisif oleh Searle (dalam
terjadilah percakapan antar individu atau kelompok. Leech 1963:163), menjelaskan tindak tutur komisif
Sebuah percakapan terdapat tutur dan tindak tutur. merupakan tindak tutur yang mengikut sertakan mitra

tutur pada kegiatan yang akan datang. Sedangkan Searle
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(1979:8), tindak tutur komisif merupakan keseluruhan
poin tuturan adalah komisif, seperti yang dijelaskan oleh
Austin “agar penutur bertindak untuk tujuan tertentu”,
beberapa contoh yang jelas diantaranya: berjanji,
sumpah, kontrak, menjamin, dan bersumpah.

Tindak tutur juga ditemui dalam visual novel. Dari
sekian banyak visual novel yang ada, “Atri” adalah judul
yang telah menarik perhatian penulis. Dari segi cerita
maupun visual, “Atri” telah mendapatkan penilaian yang
bagus dan mendapatkan rekomendasi dari beberapa
channel YouTube untuk player visual novel pemula.

Visual novel merupakan jenis game yang
menitikberatkan pada jalan cerita. Game ini
mengharuskan pemainnya untuk memilih jalan cerita
sendiri, pilihan tersebut akan menentukan pemain
mendapatkan bad ending (akhir buruk), happy ending
(akhir bagus), atau alternatif ending yang lain. Oleh
karena itu, secara tidak langsung pemain visual novel
membaca teks yang ada di game tersebut.

Visual novel mempunyai beberapa alur cerita dan
beberapa pilihan akhir cerita, ini ditentukan oleh para
pemain apabila mereka dihadapkan dengan pilihan untuk
menentukan alur cerita suatu tokoh dalam visual novel
tersebut. Kebanyakan peminat menikmati cara permainan
seperti ini karena teknik pengisahan yang menarik
(Sofyan, 2006).

Abrams dalam (Nurgiyantoro, 2010:165) berpendapat
bahwa tokoh adalah subjek yang ditampilkan dalam suatu
karya naratif, yang dijelaskan memiliki tingkah laku dan
ciri khas tertentu seperti yang diekspresikan dalam
ucapan dan tindakan oleh pembaca.

Penelitian ini hendak menganalisis tindak tutur
komisif dalam sebuah visual novel, yaitu visual novel
yang berjudul Atri. Atri merupakan game visual novel
yang dirilis dari merek ANIPLEX.EXE, dirilis pada 19
Juni 2020 di Steam dan DMM Games. Visual novel ini
bercerita tentang Natsuki lkaruga, seorang pemuda yang
memiliki trauma dengan masa lalu karena kehilangan
satu kakinya dan sekaligus ibunya dalam suatu kejadian.
Tidak lama setelah ‘melarikan diri’ ke tempat neneknya,
neneknya pun wafat serta meninggalkan Natsuki dalam
hutang yang sangat besar. Karena itu, Natsuki bersama
seorang penagih hutang mencari cara untuk melunasi
hutang mendiang neneknya, yang akhirnya membuatnya
bertemu dengan seorang robot berwujud gadis muda
bernama Atri yang membuat hidup Natsuki dan
sekitarnya mulai berubah.

Permasalahan yang menjadi titik fokus dalam
penelitian ini adalah 1) Bagaimana bentuk tindak tutur
komisif yang terdapat pada visual novel Atri, dan 2)
Bagaimana makna tindak tutur komisif yang terdapat
pada visual novel Atri.
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Penelitian terdahulu yang menjadi patokan penelitian
ini adalah penelitian dari 1.K.A. Manuartawan, G.S.
Hermawan, |.W. Sadyana (2019) yang berjudul Tindak
Tutur Komisif dalam Dorama ‘Kazoku Game’. Tujuan
penelitian tersebut adalah untuk mengetahui jenis dan
fungsi tindak tutur komisif dalam dorama Kazoku Game.

Penelitian terdahulu menggunakan metode deskriptif
kualitatif. Terdapat 22 data yang hasil penelitian berupa
jenis dan fungsi tindak tutur komisif yang diperoleh dari
drama Kazoku Game. Dari fungsi komisif, ditemukan 4
fungsi tuturan komisif yaitu, mengancam, penolakan,
berjanji dan menawarkan. Fungsi tuturan komisif yang
paling banyak ditemukan yaitu jenis tuturan secara
langsung. Perbedaan antara penelitian terdahulu dengan
penelitian ini adalah pada sumber penggunaan teori
tindak tutur komisif dan sumber data. Penelitian
terdahulu menggunakan sumber data berupa percakapan
dalam sebuah drama Jepang dan menggunakan teori
tindak tutur komisif dari Yule, sedangkan penelitian ini
menggunakan sumber data berupa dialog dalam visual
novel dan menggunakan teori tindak tutur komisif dari
Searle.

Analisis data yang dilakukan dalam penelitian Tindak
Tutur Komisif dalam Dorama ‘Kazoku Game’ ini adalah
menggunakan analisis pragmatik sesuai dengan yang
dikemukakan oleh Searle (1979). Untuk teori jenis tindak
tutur menggunakan Yule (2006). Hasilnya studi ini lebih
banyak berkaitan dengan analisis tentang apa maksud
tuturan daripada dengan makna terpisah dari kata atau
frasa yang digunakan dalam tuturan tersebut.

Berdasarkan hasil dari penelitian terdahulu, penulis
tertarik untuk meneliti tindak tutur komisif dan makna
tidak tutur komisif dalam visual novel. Visual novel yang
digunakan dalam penelitian ini adalah visual novel yang
berjudul Atri. Pemilihan sumber data ini didasarkan
karena di dalam visual novel ini terdapat tidak tutur
komisif dan maknanya yang terjadi di antara kehidupan
keseharian tokoh utama dalam visual novel tersebut.

Pragmatik

Pragmatik adalah bidang ilmu linguistik yang relatif
baru, tumbuh di Eropa sekitar tahun 1940-an dan mulai
berkembang di Amerika tahun 1970-an. Dimulai dengan
pandangan  Morris  tentang  semiotik, lalu ia
mengklasifikasikan ilmu tersebut menjadi tiga cabang,
yaitu sintaksis, semantik, dan pragmatik. Sintaksis
mempelajari relasi formal tanda, semantik mempelajari
relasi antara tanda dan objek yang diacunya, dan
pragmatik mempelajari relasi antara tanda dan
penafsirnya.



Goyouron merupakan penyebutan pragmatic dalam
bahasa Jepang. Menurut Koizumi (1993:281):
ERAWMIIEORETRABLLY REILAYTBERMT
37\, & BEEICSVWTOREERIHZIFEICENTE
INBFHFELLTO XTI ZNPAVLNBRIEDOH
THMOH CEYLRERELOILIC 25,

Goyouron no youhou 0 chousashitari,
kentoushitarisuru bumon dewanai. Gengo dentatsu ni
oite, hatsuwa aru bamen ni oite nasara. Hatsu wa toshite
no bun wa, sore ga mochi irareru kankyou no naka de
hajimete tekitsuna imi o motsu koto ni naru.

‘Penggunaan  bahasa pragmatik tidak hanya
dikategorikan pada menganalisis atau
mempertimbangkan. Penyampaian bahasa juga dapat
diposisikan pada tuturan. Kalimat yang menjadi sebuah
tuturan, dapat memiliki makna yang sesuai untuk pertama
kalinya dalam suatu keadaan dimana tuturan tersebut
dapat digunakan.’

Leech (1993:1) mengemukakan bahwa jika kita tidak
memahami pragmatik, maka kita tidak dapat memahami
sifat bahasa. Sifat bahasa adalah bagaimana cara bahasa
digunakan dalam berkomunikasi.

Konteks

Konteks  merupakan  bagian  penting  dalam

berkomunikasi. Konteks berfungsi untuk menafsirkan
sebuah kalimat yang dituturkan oleh penutur. Konteks
dalam bahasa Jepang disebut bunmyaku. Koizumi
(2001:35) menjelaskan bahwa:
BEKRBRIOSHIZILIE FALED
a>Tld, A>T I7RX by (HULLIE TR, ) (context) A
BEERKR B T RLTHEY. TSARDES.R, DIEZHIC,
FZhDESRI D HEEN ) 2L THS,
Nichijou keiken kara wakaru koto wa, watashi tachi no
okonau komyunikkesyon de ha, [kontekusuto] (moshiku
ha [bunmyaku]) (context) ga juuyouna yakuwari o enjite
ori, [gennai no imi] no hoka ni, [ gengai no imi] ga aru
to iu koto de aru.

‘Dari pengalaman sehari-hari dapat diketahui bahwa
konteks merupakan suatu bagian yang penting dalam
komunikasi yang dilakukan. Baik makna eksplisit
ataupun makna implisit.’

Pendapat tersebut diperjelas oleh Dell Hymes dalam
Chaer dan Agustina, 2004:48) yang berpendapat bahwa
sebuah tuturan harus memenuhi delapan komponen yang
disingkat menjadi SPEAKING. Jika diuraikan, kedelapan
komponen tersebut adalah Setting and scene (S),
Participant (P), Ends: purpose and goal (E), Act
sequences (A), Key: tone or spirit of act (K),

,= =

7722 =7—>
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Instrumentalities (1), Norms of interaction and

interpretation (N), dan Genre (G).

a. S (Setting and Scene)

Setting merupakan latar waktu dan tempat tuturan
berlangsung. Scene adalah waktu, tempat, dan situasi
yang dapat memengaruhi psikologis penutur.

b. P (Participants)

Participants adalah kelompok yang mengikuti
peristiwa tuturan, didalamnya ada pembicara dan
pendengar, penyapa dan pesapa, atau pengirim dan
penerima. Status sosial partisipan bisa memengaruhi
ragam bahasa yang digunakan.

c. E (Ends: purpose and goal)

Ends merupakan maksud, tujuan dan hasil penuturan.
d. A (Act Sequence)

Act sequence adalah isi ujaran dan bentuk ujaran.

e. K (Key: tone or spirit of act)

Key adalah nada, cara, dan semangat dimana
disampaikan dengan secara ekspresif.
f. I (Instrumentalities)

Instrumentalities merupakan jalur bahasa yang
digunakan, seperti jalur lisan, tertulis, melalui telegraf
atau telepon.

g- N (Norms of interaction and interpretation)

Norms of interaction and interpretation adalah norma
atau aturan dalam berkomunikasi.

h. G (Genre)

Genre adalah
kebahasaan.

Melaui teori-teori yang terdapat di atas, dapat
dijelaskan pragmatik tidak dapat lepas dari kontes yang
menjadi dasar analisinya.

ragam kebahasaan atau kategori

Tindak Tutur

Pada waktu tertentu, tuturan yang dihasilkan oleh
tindakan mengandung 3 tindak yang saling berhubungan.
Yang pertama adalah tindak lokusi, tindak lokusi
merupakan tindak dasar tuturan atau menghasilkan suatu
ungkapan linguistik yang bermakna. Mayoritas tidak
hanya menghasilkan tuturan-tuturan yang terbentuk
dengan baik tanpa adanya tujuan. Penutur membentuk
tuturan dengan beberapa fungsi dalam pikiran. Hal
tersebut adalah jenis kedua yang disebut dengan tindak
illokusi.

Tindak illokusi digambarkan melalui penekanan
komunikatif suatu tuturan. Penekanan tersebut dapat
mengubah tuturan menjadi suatu pernyataan, tawaran,
penjelasan atau maksud-maksud komunikatif lainnya.
Biasanya hal ini juga disebut sebagai penekanan illokusi
tuturan.



Penutur tidak dapat secara langsung menciptakan
tuturan yang memiliki fungsi tanpa bermaksud memiliki
akibat pada tuturan tersebut. Ini merupakan jenis Kketiga,
tindak perlokusi. Tindak perlokusi adalah tindak yang
bertumpu pada situasi kondisional, penutur dapat
berasumsi bahwa lawan tutur memahami apa yang
penutur tuturkan. Misalnya untuk menerangkan suatu
aroma yang luar biasa, atau meminta pendengar untuk
meminum kopi. Hal itu biasanya dikenal sebagai akibat
perlokusi.

Diantara ketiga jenis tersebut, yang paling banyak
dibahas adalah tekanan illokusi. Istilah ‘tindak tutur’
umumnya diterjemahkan secara kecil dengan sekedar
diartikan sebagai tekanan illokusi suatu tuturan. Tekanan
illokusi adalah suatu yang sudah diperhitungkan tekanan
itu.

a. I’ll see you later

(Saya akan menemui anda nanti)
b. | predict that

(Saya perkirakan bahwa)
c. | promise you that

(Saya berjanji kepada anda bahwa)
d. I'warn you that

(Saya memperingatkan anda bahwa)

Tindak lokusi yang serupa, seperti ditunjukkan dalam
(a), dapat berarti sebagai suatu perkiraan (b), suatu janji
(c), atau suatu peringatan (d).

Tindak tutur dalam bahasa Jepang disebut gengokoui

3517 A). Tindak tutur merupakan salah satu kajian di

bidang pragmatik. Hal ini diungkapkan oleh Koizumi

(2001:81):
EETANVHEIL. ERBOIEBRDFFZEY L TEHRYIR-
T\I\éo

Gengokoui no kenkyuu ha, goyouron no ryouiki no
kenkyuu to shite toriatsukatte iru.

‘Sebuah studi mengenai tindak tutur merupakan
bagian penelitian dari bidang pragmatik’. Chaer dan
Agustina (2004:50) menyampaikan bahwa tindak tutur
merupakan tanda individual yang bersifat psikologis dan
keberlangsungannya ditentukan oleh kemampuan bahasa
si penutur dalam situasi kondisional.

Makna

Ulman (1972) menjelaskan bahwa apabila seseorang
memikirkan maksud dari perkataan orang lain sekaligus
rujukannya atau sebaliknya maka akan lahirlah makna.
Hornby dalam Surdayat (2009:13) menjelaskan bahwa
makna merupakan apa Yyang kita artikan atau
dimaksudkan oleh penutur. Jadi makna merupakan
gabungan dari maksud dan perkataan.
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Komisif

Komisif merupakan tindakan ilokusi yang bertujuan
melakukan pembicaraan dalam berbagai variasi untuk
beberapa tindakan di masa depan. Komisif disimbolkan
dengan huruf “C” untuk menggambarkannya secara
umum, terdapat simbolisme seperti berikut:

C11(SdoesA)

Arah kesesuaian yang ditunjukkan adalah tuturan yang
dimaksud dari kondisi yang sedang terjadi. Tuturan
tersebut mempengaruhi penutur (subjek) melakukan
sebuah aksi di masa depan.

METODE

Metode penelitian yang dilakukan adalah penelitian
kualitatif yang - bersifat deskriptif. Penelitian yang
dimaksudkan untuk menyelidiki keadaan, kondisi atau hal
lain-lain yang sudah disebutkan yang hasilnya dipaparkan
dalam bentuk laporan penelitian (Arikunto, 2019).

Data dalam penelitian ini adalah percakapan antar
tokoh dalam visual novel yang berjudul “Atri”. Sumber
data yang digunakan berbentuk teks yang merupakan
salinan dari percakapan dari visual novel Atri.

Penyediaan data pada penelitian ini dilakukan dengan
metode simak vyaitu metode yang dilakukan dengan
menyimak penggunaan bahasa (Sudaryanto, 1933).

Analisis data menggunakan model Miles dan
Hubermen (1984), penelitian dilakukan meliputi reduksi
data, penyajian data serta penarikan kesimpulan dan
verifikasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari pengumpulan data visual novel Atri yang
mengacu pada Searle dalam Leech (1963:163), tindak
tutur komisif merupakan tindak tutur yang melibatkan
mitra tutur pada kegiatan yang akan datang dan dalam
Expression and Meaning (1979:8) menjelaskan bahwa
keseluruhan poin tuturan adalah komisif, seperti yang
dijelaskan oleh Austin “agar penutur bertindak untuk
tujuan tertentu”, ditemukan sebanyak 9 data. Maksud
tindak tutur yang ada didalamnya ada beberapa macam
diantaranya: berjanji, sumpah, kontrak, menjamin,
bersumpah dan merangkul.

HASIL

Tindak tutur komisif berjanji
Data 1

Konteks: Setelah membantu Natsuki dan Catherine
untuk mengambil sesuatu yang berharga di dasar laut di
rumah Nonko, Minamo tergesa-gesa untuk segera ke
sekolah karena sudah telat walau masih penasaran dengan
sesuatu yang ditemukan tadi yang merupakan Atri.
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Minamo: 99—, TIKRUIRBIFEERITHRERTE
H 5,
Ugh, aku sangat penasaran tentang dia (Atri),

tapi aku harus pergi ke sekolah.
Minamo: H¥. BABIIEFEREK T, 77X TEHEL

EVWEWELIHEND-,

Lalu, besok kamu harus datang ke sekolah ya,
ada sesuatu hal yang ingin aku bicarakan di kelas.

Data ke-1 yaitu tuturan yang disampaikan oleh
Minamo kepada Natsuki. Pada tuturan “B8 B |34&3XF 224X

skT#4a. ashitawa zettai gakkou kitene” yang memiliki

arti “pastikan kamu (Natsuki) besok datang ke sekolah”.
Tuturan Minamo yang bercetak tebal merupakan tindak
tutur komisif berbentuk berjanji karena terdapat tuturan
yang menyatakan kesediaan dalam melakukan sesuatu
walaupun dipaksakan orang lain. Zettai memiliki arti
mutlak yang biasanya penutur akan melakukan hal yang
terkait dengan kata zettai tersebut. Sehingga arti
keseluruhan tuturan tersebut menjadi besok kamu harus
datang ke sekolah.

Data 2

Konteks: Natsuki, Atri dan Catherine akan
menanyakan harga jual Atri ke penjual rongsokan. (Atri
merupakan robot yang ditemukan pemukiman yang ada
di ruang laboratorium Neneknya Natsuki yang sekarang
tenggelam karena naiknya ketinggian air laut).

Atri @ HO. BREVHBIATTD,
‘Um... aku punya permintaan’.
Atri : FAEEDZDIE AL FoTWT WEEITEY
AD
‘Bisakah kamu menunggu sebentar untuk
menjualku?’

Natsuki (bergumam): Ry M ARSI 2B E T3
Zrl3Elv,

‘Tidak biasanya robot meminta sesuatu kepada
manusia’.

Natsuki (bergumam): £5 9% E9) 2L, fAH BARE
REBHIHSIRIET -1,

‘Jika begitu, seharusnya dia memiliki alasan
tersendiri untuk meminta seperti itu’.

Atri D JAYX. 45BTY, TORIEIR-TEH B
WEEA,

‘Hmm... 45 hari. Setelah itu aku tidak
keberatan’.
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Data ke-2 yaitu percakapan yang terjadi antara Atri
dan Natsuki. Pada tuturan “»LfE->TWTW A IFEHE
A yang
memiliki arti “bisakah menungguku (Atri) sebentar?”
Tuturan Atri yang bercetak tebal merupakan tindak tutur
komisif berbentuk berjanji karena terdapat tuturan yang
menanyakan kesediaan lawan tutur dalam melakukan
sesuatu. Matte memiliki arti mutlak dimana lawan tutur
diminta untuk menunggu penutur tersebut. Sehingga arti
keseluruhan tuturan tersebut menjadi mau kah kamu
menungguku (Atri) sebentar?

sukoshi  matteite  itadakemasenka.”

Data 3

Konteks: Setelah dicari dan diselidiki, ternyata
perempuan yang membuat Natsuki jatuh hati pertama kali
adalah Atri. Sulit dipercaya baginya karena dia bertemu
dengan Atri ketika masih berumur 8 tahun. Tidak lama
kemudian, Natsuki menyatakan perasaannya kepada Atri
dan pergi keluar bersamanya.
Natsuki : W2 F THLENEEITNTN,
Aku ingin kau berada disampingku selamanya.
CBEIAY, INEEINGR5,
Sesuai keinginanmu Natsuki-san.
Natsuki : 2 ITRE>T3,

Sudah jadi keinginanku.

Atri

Data ke-3 vyaitu percakapan yang terjadi antara
Natsuki dan Atri. Pada tuturan “f(<\T<#41, sobani

itekure” yang memiliki arti  “tetaplah  berada
disampingku”. Tuturan Natsuki yang bercetak tebal
merupakan tindak tutur komisif berbentuk berjanji karena
terdapat tuturan yang meminta kesediaan lawan tutur
dalam melakukan sesuatu. Soba memiliki arti mutlak
yang memiliki arti disamping, kata tersebut diperkuat
dengan adanya penambahan ite yang berasal dari iru yang
memiliki arti ada. Jadi soba ni ite memiliki maksud agar
lawan tutur bersedia hidup bersama dengan penutur
tersebut. Sehingga arti keseluruhan tuturan tersebut
menjadi hiduplah bersamaku sampai kapanpun.

Tindak tutur komisif kontrak
Data 4

Konteks: Melihat adanya kemungkinan untuk
membuat pembangkit listrik tenaga air, Natsuki
mendiskusikan blueprintnya kepada Ryuuji. Tidak lama
kemudian mereka mengerjakannya. Dimulai dari
mengambil fiberglas dari rumah Ryuuji yang tenggelam
sekaligus panen kepiting yang diambil Atri. Mereka
kembali ke sekolah dengan membawa bahan untuk
rencana pembangkit listrik dan kepitingnya juga.
Akhirnya kepiting tadi dimasak di sekolah dan dimakan



bersama dengan murid lainnya, suasana di sekolah
menjadi ceria.

Minamo : AARHPFRIIF>TET, FAEXPNSLIIC
BV XER,

Jika semuanya kembali ke sekolah,
menyenangkan jika bisa melakukan festival lagi.
Ryuuji : ZD7=0H1Cld, ZRICEROD Ho7=H 150\,
ZELR?

Demi itu, akan lebih bagus jika di sekolah ada
listrik. Begitu kan?

Natsuki @ HdH, EHEITHLRITIDESIL, HLPHD

akan

WBLHILD S,

Ya. Akan terbantu jika dibantu dalam
persiapannya dan menambah luas kegiatan yang
dilakukan.

Ryuuji : BAB O SHIMERES. BU 18,

Kita akan memulainya besok. Minta bantuannya
bro.
BEC T rdN, B BRI,

Ryuuji yang memanggilku dengan “bro” tidak natural
menurutku.

Natsuki : Z->b5 2% L5 L%,
AKku juga minta bantuannya.

Data ke-4 vyaitu percakapan yang terjadi antara
Minamo, Natsuki dan Ryuuji. Pada tuturan “$8&>&+8 4%,

tanomuze aibou” yang memiliki arti “minta tolong ya
kawan”. Tuturan Ryuuji yang bercetak tebal merupakan
tindak tutur komisif berbentuk kontrak karena terdapat
tuturan yang menggambarkan kesepakatan kedua belah
pihak dalam kurun waktu tertentu. Tanomu berasal dari
kata kerja tanomimasu yang berarti meminta bantuan atau
meminta tolong. Pada data ke-4 Ryuuji dan Natsuki saling
menuturkan minta bantuan satu sama lain yang
menandakan sebuah kontrak. Sehingga arti keseluruhan
tuturan tersebut menjadi minta kerjasamanya ya teman.

Data 5

Konteks: Catherine yang tidak punya tempat menetap
dan sedang mencari pekerjaan tiba di sekolah karena para
siswa yang ada disana berhasil membuat pembangkit
listrik yang dapat menghidupkan lampu di kelas sehingga
menarik perhatiannya. Dari dalam kelas, Natsuki
menyadari ada seseorang diluar bangunan dan
menghampirinya.
Catherine: ZDDIZIZEE X IREILR IR RALITYL,

WMk, HELICBNTESREST,

Untuk itu aku harus menemukan perkerjaan.
Tapi apa coba yang bisa aku lakukan untuk pekerjaan.
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Natsuki : $&8¥5°H B0 EINITNHO S DR HBIRET
B, EARABELSERICIEESW, ZLT, HAKk
DHE->THAFILETHNES,

Untuk bayaran tergantung pada negosiasi
nantinya, tetapi tidak perlu khawatir dengan tempat
tinggal. Lalu, ini juga sesuai dengan kemampuanmu.
Catherine: 7 WWMEB LR, --oee FERCeNTL
£913,

? Bukannya itu pekerjaan bagus. Ini bukan
penipuan kan.

BIIERIHD. F0BITLATZEMEREL,
Aku menunjuk ke bangunan yang setengah tenggelam
dibelakangku.
Natsuki : 2DZERDEERTZ,
Aku ingin kau mengajar disini.

Data ke-5 vyaitu percakapan yang terjadi antara
Natsuki dan Catherine. Pada tuturan “Z 0 Z# DELER7TZ,

kono gakkou no kyoushida” yang memiliki arti “menjadi
guru disekolah ini”. Tuturan Natsuki yang bercetak tebal
merupakan tindak tutur komisif berbentuk kontrak karena
tuturan tersebut merupakan tuturan yang berasal dari
kesepakatan kedua belah pihak dalam kurun waktu
tertentu. Kyoushi merupakan kata benda untuk guru. Kata
kyoushi saja tidak akan menunjukkan komisif kontrak
disini. Jadi membutuhkan pengambilan makna dari 1
kalimat ‘“kono gakkou no kyoushida” yang berubah
menjadi “jadilah pengajar disekolah ini”. Kontrak tersebut
digambarkan  dengan keesokan harinya Catherine
menerima dan sudah menjadi pengajar di sekolah tersebut.

[3ad
-

Data 6

Konteks: Proyek pembangkit listrik Natsuki dan
teman-teman berhasil dan sudah mengalami beberapa
peningkatan yang dibutuhkan. Setelah dirasa tidak ada
kegiatan yang begitu berarti, Natsuki mencari pekerjaan
untuk menambah uang saku dan sebelumnya sudah
mencari informasi dari Ryuuji.
Ryuuji : s, TV, BFAMLBELTBAL L%,

Hei Natsu. Kamu sedang mencari pekerjaan kan.

Natsuki : H &

lya.
Ryuuji : TN ok, BEY—#ICHILR-VERXLR
Wi?

Kalau begitu, bagaimana jika melakukan bisnis
salvage bersamaku?

Natsuki : HILR—YE?
Bisnis salvage?
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CBFAALZDEKEEEIAL,
Kamu punya kapal selam yang bisa digunakan

Ryuuji

kan.

TIWIBENH BB LTS,

Aku pernah mendengar bisnis seperti itu.

FI, BB TOLELMRREYO S, BARCEMR
B. BICIIMBRERETEEES,

Utamanya, mereka melakukannya untuk mengambil

muatan dan awak kapal yang tenggelam karena
kecelakaan di laut.

Natsuki : ZA7=BLRh >z, BRITREIDH
Belum pernah terpikirkan sebelumnya. Bisa jadi
bisnis kah?
Ryuuji : % %!
Bisa!

Data ke-6 vyaitu percakapan yang terjadi antara
Natsuki dan Ryuuji. Pada tuturan “f¥ —#&I<HILX—
BEX 5%\ 4 7? ore to isshoni sarubeejiya yaranaika?”
yang memiliki arti “apakah mau melakukan bisnis salvage
bersamaku?”. Tuturan Ryuuji yang bercetak tebal
merupakan tindak tutur komisif yang berfungsi kontrak
karena tuturan tersebut merupakan tuturan yang berasal
dari kesepakatan kedua belah pihak dalam kurun waktu
tertentu. Isshoni memiliki arti mutlak yang digunakan
untuk mengajak lawan tutur bersama dengan penutur
dalam melakukan sesuatu. Sehingga arti keseluruhan
tuturan tersebut menjadi kalau begitu, mau kah melakukan
bisnis salvage bersamaku?

Tindak tutur komisif menjamin
Data 7
Konteks: Setelah Atri menyampaikan alasan kenapa
menunda 30 hari untuk dijual, Natsuki ingin membawa
Atri pulang bersamanya.
Atri = LIRERYIZOLKET. Y RI—D0od %%
ITELze TNERALTHSHICLTIELVATT,
Sebelum aku tertidur, master memberikanku
perintah. Aku harus memenuhinya sebelum aku dijual.
Natsuki : & T, 2D F I EIZTEL S,
Tunggu, anak ini, aku akan merawatnya.
CBETA
Natsuki-san
Catherine: 1357 /\AIZE->TAL»R Wb, HAT
BTV OEFENTHEITRVSTRIEE. L2XHi0L,
Haa? Jangan berkata bodoh. Tidak ada jaminan

kamu dan dia bisa saja pergi kabur dan aku tidak tahu
dimana.

Atri
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Natsuki : ZAUUIHATFE>T—H7Z2,
Sama saja kan denganmu.
Catherine: H7=LAENTTEH, YRI—DHALH W
RERPLHTHTERVALLSL, —#HLr\WTLL
Walaupun aku membawanya, aku tidak bisa

menjualnya tanpa kamu yang merupakan masternya. Ini
tidak sama.

Data ke-7 yaitu percakapan yang terjadi antara Atri,
Natsuki dan Catherine. Catherine menuturkan “i##1 T3

1 F72 W >TIREE. tsurete tte yang

memiliki arti “jaminan tidak membawanya (Atri) kabur”.
Tuturan Catherine yang bercetak tebal merupakan tindak
tutur berbentuk menjamin karena terdapat tuturan dari
penutur yang meragukan tindakan lawan tutur karena
tidak adanya jaminan yang menyebabkan kemungkinan
untuk membawa kabur objek. Hoshou memiliki arti
jaminan yang digunakan untuk menjamin atau
menyatakan jaminan pada suatu objek yang terkena
dengan kata tersebut. Sehingga arti keseluruhan tuturan
tersebut menjadi tidak ada jaminan jika kamu (Natsuki)
membawa kabur dia (Atri), aku tidak tahu dimana
tempatnya.

nigenai hoshou”

Tindak tutur komisif bersumpah
Data 8

Konteks: Awal masuk cerita visual novel,
digambarkan dengan seorang gadis yang memandangi
lautan.

Atri cbhzlid, zokebrdiE-T,
Aku, bertemu dengannya.
Atri R IEHEKERD R ER W IFR VAL -

Dia bilang dia harus menyelamatkan dunia.

Data ke-8 yaitu monolog yang dituturkan oleh Atri.
Pada tuturan “RZ7I3EK 2 Kb R < B W IF R WA -

bokuwa chikyuu wo sukuwanakuchaikenainda-” yang
memiliki arti “aku harus menyelamatkan dunia”. Tuturan
Atri yang bercetak tebal merupakan tindak tutur
berbentuk bersumpah karena terdapat yang tuturan
menggambarkan tekad seseorang untuk mewujudkan hal
yang dituturkannya. Sukuwana berasal dari kata sukuu
yang memiliki arti menyelamatkan yang kemudian
bertemu dengan sifat nai yang merubahnya menjadi
bentuk negatif. Sehingga arti keseluruhan tuturan tersebut
menjadi aku harus menyelamatkan dunia.



Tindak tutur komisif merangkul
Data 9

Konteks: Diantara semua murid yang ada, Ririka
merupakan murid yang bisa diandalkan karena pintar dan
biasa menghabiskan waktu malamnya dengan membaca
buku. Sebagai guru, Catherine mempunyai keinginan
untuk mengembangkan potensi milik Ririka.
Catherine: H7=LIEHDF %, 7AHT I—ITAN,

Aku ingin anak itu masuk ke Akademi.
Natsuki : -

Cathering: TN 7= I, HAT=DAHBLIEY) VD,
Demi mewujudkannya, aku ingin meminjam

kekuatanmu.

Natsuki : 7AT I—ICANBENHOFOZELLIL

Jika masuk ke Akademi kebahagiaan anak itu

......

bisa ...
Catherine: FE &, RF->TEHLR%\N,

Tentunya bahagia. Bukannya sudah ditentukan.
Natsuki: HDFDIFRIEHDFHSROALIE NN, TH,

BT FHFBHTI3T B4,

Sebaiknya anak itu sendiri yang memilih masa
depannya, tapi jika menyiapkan pilihan aku akan
membantu.

Data ke-9 yaitu percakapan yang terjadi antara
Natsuki dan Catherine. Pada tuturan “Z D 7=&HI, HA
foAhHLIEY 2D, sono tameni, antano chikaramo
karitaino” yang memiliki arti “demi itu, aku ingin
meminjam kekuatanmu”. Tuturan Chaterine yang
bercetak tebal merupakan tindak tutur berbentuk
merangkul karena tuturan tersebut merupakan tuturan
yang ingin mengajak dan meminta kerjasama lawan tutur
dalam meraih sebuah tujuan bersama. Karitai berasal dari
kata kerja karimasu yang memiliki arti meminjam,
bentuknya berubah menjadi - keinginan setelah diberi
imbuhan tai. Catherine bisa menuturkan hal tersebut
karena dia sudah mengetahui kalau Natsuki sebelumnya
pernah belajar di Akademi untuk beberapa waktu yang
lama. Sehingga arti keseluruhan tuturan tersebut menjadi
demi tujuan itu, aku (Catherine) ingin meminjam
kekuatanmu (Natsuki).

PEMBAHASAN
Data satu, data dua, dan data tiga merupakan
gambaran tindak tutur komisif berjanji yang berbeda-beda

cara penuturannya, data satu menggunakan “BA B (3 4& %
KK T4, data dua menggunakan “AL FF->TWT W
f=Z\FEEAH Y, data tiga menggunakan “f (N T,
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Untuk data satu dan data tiga berbentuk pernyataan,
sedangkan data dua berbentuk pertanyaan.

Data empat, lima, dan enam adalah tindak tutur
komisif kontrak karena menggambarkan tuturan yang
berasal dari kesepakatan kedua belah pihak dalam kurun
waktu tertentu. Fungsi kontrak pada data empat terlihat
dengan penggunaan kata keakraban diantara teman, yaitu
“¥BL A yang berarti saling meminta bantuan satu

sama lain. Pada data lima fungsi kontrak ditunjukkan
dengan kalimat perintah “Z DX DEEFZ yang memi-
liki maksud agar lawan tutur tersebut yang sedang
mencari pekerjaan tersebut mau mengajar di sekolah
karena sesuai dengan kemampuannya. Pada data enam
fungsi kontrak ditandai dengan kalimat untuk ajakan
bisnis bersama “fYX —#EITHILR—IY B 5RWH?”,
Untuk data empat, kontrak tersebut disepakati dengan
tuturan lawan tutur. Sedangkan data lima dan enam
menjadi fungsi kontrak namun tidak disepakati langsung
dengan tuturan lawan tutur, melainkan dengan tindakan
lawan tutur pada beberapa waktu kemudian.

Untuk data tujuh, delapan, dan sembilan merupakan
bentuk dari masing-masing fungsi tindak tutur komisif.
Data tujuh dan sembilan fungsi komisif tersebut
disampaikan dengan bentuk dialog, namun data delapan
disampaikan dalam bentuk monolog.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindak tutur komisif yang
terdapat dalam visual novel Atri diperoleh kesimpulan
sebagai berikut.
1) Dari sembilan data tuturan komisif yang ditemukan,
terdapat tiga data dengan fungsi berjanji dan tiga data
dengan fungsi kontrak. Data tersebut bisa didapatkan
karena visual novel ini bertemakan kehidupan sehari-hari
dan bertahan hidup di tanah yang tergerus dengan naiknya
ketinggian air laut.
2) Dari total sembilan data yang ditemukan, delapan
diantaranya adalah tuturan langsung melalui dialog. Untuk
satu data lainnya menggunakan tuturan langsung
berbentuk monolog.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian ini, diharapkan calon
peneliti bisa mengembangkan penelitian menggunakan
sumber data visual novel ini ke dalam bentuk tindak tutur
yang lain. Karena selama ini sumber data visual novel
masih jarang digunakan. Sedangkan di dalam visual novel
masih banyak unsur yang bisa digunakan sebagai sumber
data penelitian.
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