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Kesimpulan

Berdasarkan analisis data penggunaan wakamono kotoba yang terdapat

dalam anime Kenka Banchou Otome karya Noriaki Saito diperoleh kesimpulan

sebagai berikut;
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Penggunaan wakamono kotoba yang terdapat pada anime Kenka Banchou

Otome meliputi 3 fungsi diantaranya #% ‘goraku’ yaitu untuk membuat

interaksi yang menyenangkan, 3#4 ‘rentai’ yaitu untuk mengungkapkan



solidaritas, keanggotaan dan keakraban, dan A A — V{5 iE ‘imeeji

dentatsu’ yaitu untuk mengungkapkan kesan. Pada analisis data ditemukan
bahwa satu data yang memiliki konteks dan situasi tuturan yang sama dapat

memiliki dua maksud penggunaan seperti kata % = dachi ‘teman/ kawan’
pada data (7) yang memiliki fungsi #2% ‘goraku’ yaitu digunakan dengan
maksud membuat interaksi menyenangkan sekaligus 1# 1 ‘rentai’ yaitu

untuk mengungkapkan keal
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