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ABSTRAK

Nama : Rahma Ardianthi

NIM 2017110030

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang

Judul : Tindakan dan Argumentasi Pemain dalam

Permainan Jinrou

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apa saja yang dapat dilakukan oleh
pemain dalam permainan Jinrou. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode deskriptif analisis. Adapun teknik pengumpulan data
dilakukan melalui video dan studi kepustakaan di mana penulis menggunakan
sumber data yang berasal dari buku-buku teks, jurnal ilmiah, e-book dan sebagainya.
Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa dalam permainan jinrou terdapat
berbagai tindakan dan argumentasi yang dapat dilakukan pemain untuk
memenangkan permain. Berdiskusi adalah bagian dari jalannya permainan. Pemain
akan berdiskusi dan membuat berbagai keputusan untuk memenangkan permainan.
Pemain dituntut untuk bisa berkomunisasi dengan baik agar dapat membujuk
pemain lain tidak memberikan suara kepada diri mereka pada saat pengeksekusian.
Mengambil suatu tindakan di saat yang tidak tepat maupun salah bicara dapat
merugikan pemain itu sendiri dan hal itu dapat berpengaruh terhadap perasaan yang
dirasakan oleh pemain lain terhadap dirinya. Apabila perasan yang yang dirasakan
oleh pemain lain adalah perasaan negatif atau buruk maka hal yang akan terjadi
adalah kecurigaan terhadap pemain yang melakukan sebuah tindakan atau
berargumen tersebut. Seluruh pemain dalam permainan memiliki akhir tujuan yang
sama yaitu untuk memenangkan permainan. Pemain yang berada pada posisi peran
yang berlawanan, walaupun terdapat tindakan dan argumentasi yang sama, tetapi
ada juga tindakan dan argumentasi yang berbeda yang dapat dilakukan oleh pemain.

Kata kunci : Tindakan, Argumentasi, Permainan Jinrou
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