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Abstract

Kandoushi or interjection is part of the Japanese word class or rn 77775 (hinshi bunrui) which

functions to express emotions or feelings, such as surprise, happiness, admiration, doubt, and so on.

Kandoushi is often found in Japanese language communication and Japanese language media such as

anime, comics, films, dramas, and even in games. In Japanese language learning, kandoushi is often

found in Choukai (listening) and Kaiwa (conversation) activities. On the other hand, based on the results

of a preliminary study in the form of a simple interview, there are still many students of the Japanese

Language Education Study Program who do not understand the function, meaning and types of
kandoushi. Therefore, the purpose of this study is to explain the types, functions, and meanings of
kandoushi in the Genshin Impact game. The data collection technique in this study is the listening and
note-taking technique. The data source in this study is a game entitled Genshin Impact. This game was
chosen because it is one of the games that is popular among fans of Japanese popular culture, including
students of the Japanese Language Education Study Program. In addition, various variations of
kandoushi forms were found in character dialogues in the Genshin Impact story. The collected data were
then analyzed based on Takeshi's (2019) kandoushi type theory. The results of this study were the
discovery of 109 speech data containing kandoushi. The 109 data were classified into 6 types of
kandoushi. The classification was determined based on the function of each form of kandoushi. Various
functions and meanings of kandoushi were also found in the Genshin Impact game.

Keywords: kandoushi; interjection; game

1. Pendahuluan

Manusia selalu melibatkan perasaannya dalam berkomunikasi dengan orang lain.
Dalam bahasa Jepang, terdapat kata yang berfungsi untuk mengungkapkan emosi atau perasaan

manusia. Kata tersebut adalah “kandoushi//& )5, yang berarti interjeksi dalam bahasa
Indonesia. Kandoushi merupakan salah satu bagian dari kelas kata bahasa Jepang atau hinshi
bunrui (77 73 #H) pada kajian linguistik morfologi bahasa Jepang (J& fE */keitaigaku).
Nelson dalam Soelistyowati (2019) menjelaskan bahwa jika dilihat dari pembentukan katanya,
kan (JX) memiliki arti perasaan; intuisi; emosi, dou (#7) memiliki arti gerakan; pergerakan;
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perubahan, dan shi (57) memiliki arti kata. Dari penjelasan Nelson tersebut, dapat disimpulkan

bahwa arti kandoushi adalah kata yang berfungsi untuk mengungkapkan perasaan atau emosi
dari pembicara. Perasaan atau emosi manusia sangat beragam, bersifat abstrak, dan subjektif.
Perasaan atau emosi tersebut kerap dituangkan dalam kata-kata singkat yang disebut dengan
interjeksi atau kandoushi dalam bahasa Jepang. Sudo (2008) berpendapat bahwa kandoushi
terbentuk karena respon atau tanggapan pembicara terhadap sesuatu seperti contohnya rasa
terkejut atas sesuatu seperti tindakan atau ucapan dari lawan bicara.

Kandoushi memiliki berbagai macam bentuk dan dapat dikelompokkan ke dalam
beberapa jenis berdasarkan fungsinya. Terada dalam Sudjianto (2010) membagi kandoushi
menjadi 4 jenis: (1) Kandou, yaitu jenis kandoushi yang mengungkapkan impresi seperti rasa
marah, terkejut, khawatir, senang, dan sebagainya. (2) Yobikake, yaitu jenis kandoushi yang
digunakan sebagai ungkapan panggilan, peringatan, atau imbauan kepada orang lain. (3) Outou,
yaitu jenis kandoushi yang digunakan sebagai respon atau jawaban atas ucapan lawan bicara.
(4) Aisatsugo, yaitu jenis kandoushi yang mengungkapkan persalaman. Selain itu, terdapat teori
mengenai jenis kandoushi oleh Takeshi (2019) yang membagi jenis kandoushi menjadi 5 jenis
berdasarkan fungsinya, yaitu: (1) Oufou, yaitu jenis kandoushi yang digunakan untuk
menanggapi atau merespon pertanyaan, permintaan, ajakan, atau tawaran dari orang lain. (2)
Kizuki/Kizukase. Kizuki merupakan jenis kandoushi yang digunakan untuk mengungkapkan
keadaan sadar akan sesuatu yang terjadi diluar atau ketika terdapat sesuatu yang terlintas dalam
pikiran. Sedangkan Kizukase digunakan untuk mengalihkan perhatian orang lain pada suatu hal
atau suatu objek. (3) Igaikan, yaitu jenis kandoushi yang berfungsi untuk menggambarkan
keadaan ketika menghadapi situasi yang diluar dugaan. (4) Kanshin/Kantan, yaitu jenis
kandoushi yang menggambarkan keadaan mental dimana isi ucapan atau perbuatan orang lain
adalah hal yang mengesankan dan layak untuk dipuji, serta menggambarkan ketertarikan yang
mendalam akan suatu hal. (5) Tamerai, jenis kandoushi yang menggambarkan penguluran
waktu ketika sedang memikirkan jawaban yang harus diucapkan.

Kandoushi sering ditemukan dalam percakapan lisan bahasa Jepang sehari-hari. Hal
tersebut sejalan dengan pernyataan Iwabuchi dalam Sudjianto & Dahidi (2004) bahwa kandoushi
sering digunakan dalam ragam bahasa lisan. Penggunaan kandoushi juga sering ditemukan pada
media berbahasa Jepang seperti anime, drama, film, manga, acara televisi, bahkan game.
Media-media tersebut telah dikenal dan dinikmati oleh banyak orang di dunia berkat kemajuan
teknologi informasi saat ini, salah satunya di Indonesia. Di antara media berbahasa Jepang
tersebut, terdapat salah satu game yang saat ini cukup populer di kalangan penggemar game
bahasa Jepang. Game tersebut berjudul “Genshin Impact” yang dirilis dan dikembangkan oleh
perusahaan game asal China, Hoyoverse. Semenjak peluncurannya pada tahun 2020, game ini
telah dimainkan oleh sekitar 50 juta orang dari seluruh penjuru dunia (Active Player, 2024),
termasuk Indonesia. Game ini cukup populer di Indonesia, termasuk di kalangan
pelajar/mahasiswa. Genshin Impact merupakan game RPG (roll-played game) yang dapat
dimainkan di berbagai perangkat, seperti Windows, Android, iOS, PlayStation 4, dan
PlayStation 5. Selain menyuguhkan permainan yang interaktif, game ini juga menyajikan jalan
cerita yang menarik. Genshin Impact bercerita tentang Pengembara yang berpetualang di dunia
bernama Teyvat demi mencari saudara kembarnya yang diculik oleh dewa misterius. Selama
perjalanan, Pengembara ditemani dengan karakter pemandu bernama Paimon. Seiring cerita,
berbagai macam karakter juga turut diperkenalkan dalam game ini.
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Di sisi lain, banyak pembelajar bahasa Jepang yang menjadikan budaya populer seperti
anime, game, manga, dan lain-lain sebagai alasan memulai mempelajari bahasa Jepang. Hal ini
juga diungkapkan pada penelitian milik Rahmah (2019) bahwa terdapat banyak mahasiswa
jurusan Sastra Jepang yang memiliki motivasi berupa kesenangan pada hal-hal yang berbau
kejepangan, salah satunya adalah anime. Sehubungan dengan hal tersebut, berdasarkan studi
pendahuluan berupa wawancara sederhana yang telah dilakukan pada mahasiswa jurusan
Pendidikan Bahasa Jepang, setidaknya 13 dari 15 mahasiswa memainkan game Genshin
Impact. Berdasarkan studi pendahuluan tersebut, dapat diketahui juga bahwa Genshin Impact
cukup digemari oleh kalangan mahasiswa jurusan bahasa dan pendidikan bahasa Jepang.
Alasan mereka beragam, mulai dari hobi, mengisi waktu luang, menyukai karakter dalam game
tersebut, menyukai pengisi suara (seiyuu) karakter bahasa Jepang, bahkan secara tidak langsung
belajar bahasa Jepang, seperti mempelajari kosakata baru, menemukan ungkapan atau ragam
bahasa, dan meningkatkan kemampuan mendengar (choukai). Di sisi lain, berdasarkan studi
pendahuluan yang telah dilaksanakan, dapat diketahui bahwa masih banyak mahasiswa jurusan
Pendidikan Bahasa Jepang yang belum memahami fungsi dan jenis dari kandoushi. Meskipun
demikian, penggunaan kandoushi sering ditemukan pada mata kuliah mendengar (Choukai) dan
percakapan (Kaiwa).

Selain itu, berbagai macam fenomena bahasa Jepang dapat ditemukan dalam game
Genshin Impact, seperti logat/dialek, ragam bahasa slang (wakamono kotoba), ragam bahasa
gender (joseigo & danseigo), hingga penggunaan kandoushi. Game ini memuat sebuah cerita
yang berisi dialog antar karakter. Oleh karena itu, dapat ditemukan banyak sekali bentuk
kandoushi yang diucapkan oleh masing-masing karakter pada dialog tersebut. Masing-masing
dari kandoushi tersebut mengungkapkan berbagai macam perasaan dan emosi setiap karakter
yang dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis berdasarkan fungsinya. Selain itu,
ditemukan juga bentuk kandoushi yang sama dengan fungsi dan makna yang berbeda pada

dialog cerita game Genshin Impact, salah satunya adalah kandoushi & - (a’). kandoushi a’

dapat berfungsi untuk mengungkapkan kesadaran seseorang akan suatu hal dan juga dapat
berfungsi untuk mengungkapkan perasaan ketika menghadapi situasi yang diluar dugaan. Hal
tersebut tentu akan menyebabkan kebingungan bagi pembelajar bahasa Jepang yang tidak
memahami fungsi dan makna dari kandoushi secara mendalam. Maka dari itu, peneliti tertarik
untuk meneliti jenis dan fungsi dari kandoushi pada game Genshin Impact.

Sementara itu, penelitian dengan tema kandoushi sudah pernah dilaksanakan oleh

»HhAY S L
beberapa peneliti terdahulu. Penelitian dengan judul “J&ENF] (W2 —W ) [9 2 —] @
[ %L X5185

SEME - L (Meaning and Usage of the Interjections “Yeei” and “Weei”)” oleh Tatsuki
dkk. (2024) ditulis untuk mengetahui bagaimana makna dan perbedaan dari kedua bentuk
kandoushi yeei dan weei. Penelitian tersebut lebih berfokus pada bentuk kandoushi secara
spesifik, yaitu yeei dan weei saja, sedangkan penelitian ini tidak berfokus pada bentuk
kandoushi apapun melainkan semua bentuk berdasarkan jenisnya. Penelitian selanjutnya

IZIZA T B AL L C5ECED
berjudul  “ SHARE o JEEhEE > B 1B BoIsES
BABH X OIEDZL - o T o BRES 05 brSEOE W v
TR S — L R OMRE L B AR Bk — T D
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Wb HID

;— 5 %% (Tone Conjunction Patterns From The Japanese Interjections To The
Subsequent Utterances : A Study Of The Functions Of Interjections And Tone Conjunction
Patterns)” oleh Sudo (2021) ditulis untuk menganalisis perbedaan intonasi pada pengucapan
kandoushi a dan e. Dari penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa perbedaan intonasi sangat
mempengaruhi makna dari suatu kandoushi. Penelitian tersebut dilakukan menggunakan
pendekatan linguistik fonologi.

Selanjutnya, penelitian yang berjudul berjudul “Analisis Pragmatik Terhadap
Penggunaan Interjeksi Penanda Impresi Terkejut Dalam Komik Detektif Conan Karya Aoyama
Goshd” oleh Rianita Kurniawati dkk. (2020) adalah penelitian yang membahas tentang analisis
kandoushi yang menggambarkan ekspresi terkejut. Penelitian tersebut lebih berfokus pada satu
jenis kandoushi saja, yaitu kandoushi yang mengungkapkan impresi terkejut. Berdasarkan
penelitian-penelitian tersebut, dapat diketahui bahwa kandoushi dapat ditemukan pada ujaran
lisan maupun tulisan (komik). Pada sumber ujaran lisan, kandoushi yang diucapkan oleh
seseorang memiliki intonasinya masing-masing. Seperti pada penelitian milik Sudo (2021)
yang menganalisis kandoushi dari sudut pandang intonasi, dapat diketahui bahwa perbedaan
intonasi dapat berpengaruh pada makna kandoushi yang diucapkan. Sedangkan seperti yang
telah disinggung pada paragraf sebelumnya, terdapat beberapa bentuk kandoushi yang sama,
seperti a atau e. Fenomena tersebut kerap kali dijumpai pada dialog cerita game Genshin Impact
yang menarik untuk diteliti lebih dalam. Apa yang membuat bentuk-bentuk kandoushi tersebut
dapat berbeda secara fungsinya akan dibahas dalam penelitian ini.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian yang bersifat deskriptif kualitatif, yaitu penelitian yang
bertujuan untuk menggambarkan atau menjelaskan suatu fenomena berdasarkan teori-teori para
ahli. Hal tersebut sejalan dengan pendapat milik Diner (2020) bahwa tujuan dari penelitian
deskriptif adalah mengumpulkan informasi secara mendalam yang menggambarkan fenomena
yang ada, mengidentifikasi masalah, dan mengambil kesimpulan yang berkemungkinan untuk
dijadikan sebagai sumber referensi bagi peneliti selanjutnya.

Sumber data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebuah game berjudul Genshin
Impact. Game ini dipilih sebagai sumber data karena ditemukan banyak sekali bentuk
kandoushi yang menarik untuk diteliti fungsi serta maknanya. Oleh karena banyaknya chapter
atau episode di dalam cerita Genshin Impact, peneliti perlu melakukan pembatasan agar
penelitian dapat berjalan dengan efisien. Peneliti hanya mengambil cerita pada event Lantern
Rite versi 4.4 yang berjudul “Vibrant Harriers Aloft in Spring Breeze (Pesona Corak Angin
Musim Semi)”. Objek data dari penelitian ini adalah penggunaan kandoushi yang diucapkan
oleh karakter dalam dialog game Genshin Impact.

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode simak
bebas libat cakap, dimana peneliti melakukan penyimakan atau observasi terhadap calon data
tanpa terlibat langsung. Peneliti melakukan penyimakan pada dialog cerita game Genshin
Impact, kemudian mengidentifikasi penggunaan kandoushi yang muncul pada dialog tersebut.
Kandoushi yang telah ditemukan kemudian dicatat pada kartu data. Setelah semua data
kandoushi terkumpul, penulis melakukan klasifikasi jenis kandoushi menggunakan teori milik
Takeshi. Teori jenis kandoushi milik Takeshi dipilih karena teori tersebut adalah teori yang
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paling baru. Selain itu, belum ada penelitian terdahulu yang menggunakan teori milik Takeshi
pada penelitian kandoushi.

Data yang sudah diklasifikasi jenisnya kemudian dianalisis fungsi dan maknanya
dengan bantuan website kamus online bahasa Jepang Weblio (2024). Setelah itu, diambil
kesimpulan dari hasil analisis.

3. Hasil dan Pembahasan

Pada penelitian ini, ditemukan sebanyak 109 data kandoushi pada game Genshin
Impact. 109 data tersebut diklasifikasi ke dalam 6 jenis kandoushi yang dibagi berdasarkan
jenisnya menggunakan teori milik. Jenis kandoushi yang ditemukan adalah outou sebanyak 25
data, igaikan sebanyak 30 data, kizuki sebanyak 28 data, kizukase sebanyak 4 data,
kanshin/kantan sebanyak 15 data, dan famerai sebanyak 7 data. Pada penelitian ini, peneliti
akan memaparkan data dan analisis dengan cara mengambil satu sampel data dari setiap jenis
kandoushi. Pembagian jenis kandoushi dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. Data Jenis Kandoushi

No. Jenis Kandoushi Jumlah Data

1. QOutou 25

2. Igaikan 30

3. Kizuki 28

4, Kizukase 4

5. Kanshin/Kantan 15

6. Tamerai 7
Jumlah 109

3.1 Outou (Jo&)

Bentuk kandoushi yang masuk ke dalam jenis outou adalah 2 % (ee), B 9 (ou), 9 A (un),
H D (aa), R, (iya iya), dan % (iya).

Tabel 2. Data Kandoushi Outou

No. Bentuk Kandoushi Jumlah Data

1. Z Z (ee) 3

2. ¥ 9 (ou) 9

3. 5 A, (un) 1

4. » & (aa) 4

5. WL (iyaiya) 3

6. W (iya) 5
Jumlah 25

Data 5
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Wb WwA L k9

rynrmy b ;o lzph, AETA. ALK B —HIR
SA
X AR SR U mD X,
Charlotte : Tuh, kan, Keqing. Kesan pertama semua orang ya pasti seperti itu.
7= L 7=Z 7203 nzlL b
AL D X Ao MED T I Rw JEE % FEo
L Fhun o
TWw5EiTwvz, PR 72 gl S
DZ BE (0= BB
Tk PR E %D AT ;R[A 72

>

CALE
bbbl 7t AL T IDIEE DD,

Keqing : Ya, memang benar kalau layang-layang itu memiliki sejarahnya
sendiri. Meskipun layang-layang juga sering digunakan untuk
upacara ritual  tertentu, kebanyakan orang memang
menganggapnya hanya sebagai "mainan" saja.

Kandoushi ee (X Z) yang diucapkan oleh karakter bernama Keqing memiliki fungsi

sebagai respon atau tanggapan atas ucapan lawan bicara, yaitu karakter Charlotte.
Tanggapan yang diberikan oleh Keqing merupakan tanggapan yang bersifat positif.

Berdasarkan kamus Weblio, kandoushi ee (A X ) merupakan kandoushi yang bermakna

tanggapan atau afirmasi positif.

3.2 Igaikan (BHVRK)
Bentuk kandoushi yang masuk ke dalam jenis igaikan adalah Z_ (e), < (oya), ® O (ara),

Z 2 (e’), dan & L (are).

Tabel 3. Data Kandoushi Igaikan

No. Bentuk Kandoushi Jumlah Data

1. Z (e) 6

2. ¥+ (oya) 4

3. » b (ara) 3

4, Z 5 () 16

5. H (are) 1

Jumlah 30

Data 64
HH BT AIHA APHERLTCLE > TV DAR LR
LD TT, THLDHIE...?
Ganyu : Oh ... maaf kalau tadi aku tidak memperhatikan, siapa Anda?
Ll AL DT EH? A VIR, EROEMT,

Copyright ©2024, The authors. Published by Kiryoku: Jurnal Studi Kejepangan

e-ISSN: 2581-0960p-ISSN: 2599-0497
392


http://ejournal.undip.ac.id/index.php/kiryok#u

Kiryoku, [8] (2), [2024], [Page 387 — 396]
e-ISSN: 2581-0960, p-ISSN: 2599-0497
Available Online at http://ejournal.undip.ac.id/index.php/kiryoku

Gaming : Aku? Aku Gaming, bekerja di Kantor Pengawal.
Kandoushi oya (# %) yang diucapkan oleh karakter Ganyu berfungsi untuk

mengungkapkan perasaan ketika menghadapi situasi yang tidak terduga. Pada dialog ini,
karakter Ganyu tidak menyadari kehadiran Gaming. Ganyu tidak menduga bahwa akan ada
orang baru yang datang, sehingga la merasa heran. Berdasarkan kamus Weblio, kandoushi
oya memiliki makna perasaan heran yang timbul ketika menghadapi situasi atau keadaan
yang tidak terduga.

3.3 Kizuki (R0%)
Bentuk kandoushi yang masuk ke dalam jenis kizuki adalah 2 > (e’), & > (a’), ® (a), ¥
> (0"),dan ® & (aa).

Tabel 4. Data Kandoushi Kizuki

No. Bentuk Kandoushi Jumlah Data
1. Z o (e)) 1
2. Ho (a) 13
3. » (a) 4
4, o (0) 7
5. »H (aa) 4
Jumlah 28
Data 28
NA 'Y L ZATHIER, 22T T0EIZLTCRLAR?
Paimon : Ngomong-ngomong, tadi kamu melakukan gerakan yang hebat itu,
kan?
50 LA BB, HOBIE AL XBFR 5T, 4 L oMk
72,
Gaming : Hm? Oh, gerakan yang tadi itu bukan kupelajari dari kerjaan, kok.

Cuma hobi saja.
Kandoushi aa (& &) yang diucapkan oleh karakter Gaming berfungsi untuk
mengungkapkan keadaan seseorang ketika teringat atau tersadar akan suatu hal. Hal
tersebut diperkuat dengan kata A» ? (hm?) yang mengindikasi ketidakpahaman atas ucapan

lawan bicara. Ketika akhirnya kaarakter Gaming memahami maksud atau isi ucapan
Paimon, Gaming mengucapkan kandoushi aa sebagai penanda pembicara mengingat
kembali.

3.4 Kizukase (K2 5%)
Bentuk kandoushi yang masuk ke dalam jenis kizukase adalah (% & (hora).
Tabel 5. Data Kandoushi Kizukase

No. Bentuk Kandoushi Jumlah Data
1. 136 4
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Jumlah 4
Data 81
E DT RARTT S 9,
Yip Tak : Yasudah, ayah pulang, ya.
S L 1Eb. HZ I TREVFREOTWBIALS S ?
Yip Tak : Tuh, teman-temanmu sedang menunggu disana, kan?

Kandoushi hora (1% ©) yang diucapkan oleh karakter Yip Tak berfungsi untuk mengalihkan

perhatian seseorang pada suatu objek lain. Pada dialog ini, Yip Tak bermaksud untuk
mengalihkan perhatian Gaming pada teman-temannya yang sudah menunggu di kejauhan.
Berdasarkan kamus Weblio, kandoushi hora memiliki makna menunjuk sesuatu untuk

menarik perhatian seseorang.
3.5 Kanshin/Kantan (B8.0» /&)

Bentuk kandoushi yang masuk ke dalam jenis kanshin/kantan adalah 33 > (00’), ~ %

(hee), D & (waa), > (0”), dan F & (00).

Tabel 6. Data Kandoushi Kanshin/Kantan

No. Bentuk Kandoushi Jumlah Data
1. BEo 5
2. ~Z 5
3. bbb 3
4. Bo 1
5. ks 1
Jumlah 15
Data 10
Al Z R T2, BOBEMKZDH L O o UIRMZ LY |
HHSERERLZBOWRDZZELBEBLTVWIEAED S Wb,
Keqing : Hmm ... Misalnya, layang-layang bercorak kupu-kupu itu
melambangkan kebebasan dan kebahagiaan.
yxruy b o~z MBI B0 57
Charlotte : Wah! Apakah ada cerita lainnya?

Kandoushi hee (~~ %) yang diucapkan oleh karakter Charlotte berfungsi untuk

menggambarkan ketertarikan pada isi ucapan orang lain. Kandoushi ini digunakan ketika
keadaan di depan mata atau isi ucapan orang lain mengesankan dan layak untuk mendapat
pujian. Berdasarkan kamus Weblio, kandoushi hee bermakna perasaan terkesan dan kagum.

3.6 Tamerai (723 H\»)

Bentuk kandoushi yang masuk ke dalam jenis tamerai adalah % 9 (sou), Z > & (etto),

dan ® & (aa).
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Tabel 7. Data Kandoushi Tamerai

No. Bentuk Kandoushi Jumlah Data
1. Z9 3
2. Aok 3
3. HbH 1
Jumlah 7
Data 43
N4 E'V . CTH X LEHORERE > T, T ARICEME RO 7 ?
Paimon . Tapi, nih ... memangnya lingkungan keluarganya serumit itu, ya?
NAEYV A TALL YV BRT, fTEhbEw L. ZhICHE
EoTTEED, BICPREDND D LIRAB T L.
Paimon : Gaming itu pandai bergaul, lincah, kerjaannya juga bagus. Anch
deh, kalau dia ada masalah keluarga.
HIHE BB AL H
Zhigui : Hmm, bagaimana bllangnya ya.

Kandoushi aa (& &) yang diucapkan oleh karakter Zhigui berﬁmg51 untuk mengungkapkan

keragu-raguan dalam memberikan respon atau tanggapan dari lawan bicara. Keragu-raguan
tersebut disebabkan karena menerima ucapan dari orang lain. Hal ini diperkuat oleh kata

setelah kandoushi aa diucapkan, yaitu 7z A, & \» 9 72>... (bagaimana bilangnya, ya ...) yang
mengindikasi sikap keraguan karakter Zhigui dalam menjawab pertanyaan Paimon.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan sebanyak 109 data ucapan yang mengandung
kandoushi atau interjeksi bahasa Jepang dalam game Genshin Impact, khususnya pada cerita
event Lantern Rite versi 4.4 “Vibrant Harries Aloft in Spring Breeze (Pesona Corak Angin
Musim Semi)”. 109 data bentuk kandoushi diklasifikasikan ke dalam 6 jenis kandoushi
berdasarkan teori milik Takeshi (2019). Jenis kandoushi tersebut adalah outou, igaikan, kizuki,
kizukase, kanshin/kantan, dan tamerai. Dari penelitian ini, dapat diketahui bahwa jenis
kandoushi yang paling banyak muncul adalah igaikan. Kemudian jenis kandoushi dengan
jumlah terbanyak kedua adalah kizuki, terbanyak ketiga adalah outou, terbanyak keempat
adalah kanshin/kantan, terbanyak kelima adalah famerai, dan yang paling jarang muncul adalah
kizukase.

Selain itu, fungsi dan makna dari setiap bentuk kandoushi dapat dipahami melalui
beberapa hal, salah satunya adalah bagaimana kalimat atau ujaran sebelum dan sesudah suatu
kandoushi diucapkan. Kandoushi adalah kata yang mengungkapkan perasaan dan emosi. Oleh
karena itu, bagaimana kalimat atau ujaran sebelum dan sesudah kandoushi itu diucapkan dapat
memperkuat perasaan atau emosi dari pembicara. Penulis juga menemukan bahwa maksud atau
tujuan dari suatu kalimat dapat dilihat pada kalimat setelah suatu kandoushi diucapkan.
Sehingga tidak jarang ditemukan ungkapan kandoushi berada di awal sebuah kalimat.
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Meskipun demikian, tidak menutup kemungkinan kandoushi juga ditemukan pada akhir
kalimat.
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