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ABSTRAK 

 

Nur Rohmayani. 2023. Register Pemrograman Animasi dalam Forum Online 

SCRATCH Jepang: Kajian Sosiolinguistik. Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Bahasa Jepang. Fakultas Bahasa dan Seni. Universitas Negeri Jakarta.  

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penggunaan register sebagai kosakata khusus 

yang hanya dipahami oleh penutur bidang pemrograman animasi. Tujuannya 

adalah untuk mengetahui bentuk dan makna pada penggunaan register 

pemrograman animasi dalam forum online SCRATCH Jepang. Penelitian ini 

disusun dengan menggunakan metode analisis deskriptif menurut Sudaryanto 

(1992:62) dengan teknik pengumpulan data simak bebas libat cakap dan teknik 

catat menurut Mahsun (2005:92), sementara teknik analisis data dilakukan dengan 

metode padan translasional dan metode padan referensial menurut Sudaryanto 

(1993:15) dan Rustono (1999:20). Kategori register disimpulkan dari pendapat 

Chaer dan Agustina (2010:90), Hashimoto (2001:190), Halliday (1994:54), dan 

Ferguson (dalam Purnanto 2020:21). Analisis bentuk register berdasarkan 

pendapat Murakami (dalam Sudjianto dan Dahidi, 2019:147) dan Halliday 

(1992:53). Analisis makna leksikal dan makna khusus berdasarkan pendapat 

Pateda (2010:96-132). Data yang didapatkan sebanyak 18 register dengan sumber 

data penelitian adalah posting pengguna forum online SCRATCH Jepang pada 

2019-2022. Hasil analisis bentuk register berdasarkan kategori jiritsugo, terdapat 

1 register bentuk dooshi (verba) dan 17 register bentuk meishi (nomina). Sementara, 

hasil analisis bentuk register berdasarkan selingkungnya, terdapat 5 register 

selingkung terbatas dan 13 register selingkung terbuka. Selain itu, terdapat 2 

register yang tidak memiliki makna leksikal dalam kamus umum Jepang Weblio. 

 

Kata Kunci: Variasi Bahasa, Register, Pemrograman Animasi, SCRATCH, 

Bahasa Jepang 
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ABSTRACT 

 

Nur Rohmayani. 2023. Animation Programming Registers in the Japanese 

SCRATCH Online Forum: Sociolinguistic Studies. Thesis. Study Program of 

Japanese Language Education Study Program. Faculty of Language and Arts. State 

University of Jakarta. 

 

Background of this research bound around "register" as a distinctive 

phrase/vocabulary which only can be understand by its original or true speaker of 

the field of animation programming. This research aims to determine the form, 

meaning and function of language in used of Animation Programming Registers 

in Japanese SCRATCH Online Forum. The method uses for this research is 

descriptive analysis method with data collection technique of uninvolved 

conversation observation and note-taking technique according to Mahsun 

(2005:92), while the data analysis is carried out using translational equivalence and 

pragmatic equivalence method according to Sudaryanto (1993:15) and Rustono 

(1999:20). Register categories are concluded based on the theory of Chaer and 

Agustina (2010:90), Hashimoto (2001:190), Halliday (1994:54), and Ferguson (in 

Purnanto 2020:21). Analysis of the form of the register is based on Murakami’s 

theory (in Sudjianto and Dahidi, 2019:147) and Halliday’s theory (1992:53). 

Analysis of lexical meaning and special meaning is based on Pateda's theory 

(2010:96-132). The data obtained by 18 registers with the data source for this 

research is posts by users of the Japanese SCRATCH online forum in 2019-2022. 

The results of the analysis of forms based on the jiritsugo category, there is 1 

register in the form of a verb and 17 registers in the form of noun. Meanwhile, the 

results of the analysis of the form of the register based on the circumscribed, there 

are 5 limited circumscribed registers and 13 open circumscribed registers. In 

addition, there are 2 registers that have no lexical meaning in the general Japanese 

Weblio dictionary. 

 

Keywords: Language Variations, Registers, Animation Programming, 

SCRATCH, Japanese Language 
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日本の SCRATCH オンラインフォーラムにおける 

アニメーションプログラミングのレジスター: 

社会言語一考察 

 

ジャカルタ国立大学  

Nur Rohmayani  

nrohmayani@gmail.com  

 

概要 

 

A. 背景 

レジスターは、誰が、どこで、いつ、どのような活動のためにその言

語を使用するかに関する言語のバリエーションである。橋本 

(2002:190) によると、レジスターとは、ある言語使用者が使用する言葉

は、その目的、扱う内容、伝達手段、発信者と受信者との関係などによ

って異なることだという。レジスターは方言と並んで言語の変種を記

述する際に用いられる。方言は言葉の使用者が誰であるかによって決

定されるが、レジスターは言語使用のコンテクスト・文脈がどういう

ものかによって決定されるという違いがある。 

レジスターは、医療分野、軍事部門、ビジネス部門、製造部門、アニ

メーションプログラミングの分野など、さまざまな職業や仕事の分野

で使用できる。アニメーションプログラミングの分野でのレジスター

の使用は、サイバースペース コミュニティでも見られる。その 1 つ

が、SCRATCH と呼ばれる国際的なオンラインフォーラムである。

SCRATCH は、子供向けの世界最大のコーディング コミュニティであ

り、若者がデジタル ストーリー、ゲーム、アニメーションを作成でき

るシンプルなビジュアル インターフェイスを備えたコーディング言

語である。SCRATCH におけるアニメーション プログラミングのレジ

スターの例である： 
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(データ 1) 

クラッシュして、見ることも内部をいじることもできないです。 

(hinyatonton_lovemtt, 2019) 

 

その文中のレジスターは「クラッシュする」で、英語の「crash」に由

来する。その単語は、活動、またはイベントを指す動詞の形である。

「クラッシュする」と「クラッシュ」という言葉は、広い意味を持つた

め、多くの人によく知られている言葉である。SCRATCH で使用され

る以外に、「クラッシュ」という言葉は格闘技でも使用さる。 JMAGA

「Japan Martial Arts Games Association」によると「クラッシュ」とは、

ウズベキスタン発祥の柔道に似た伝統武術を意味する。一方、

SCRATCH で「クラッシュ」は別の意味を持っている。したがって、こ

の言葉は、その意味がアニメーションプログラミングの分野に限定さ

れない「Selingkung Terbuka」のレジスターに属する。 

国語辞典「Weblio」によると、「クラッシュする」は車両の衝突また

は事故と定義されている。なお、「SCRATCH Wiki」によると、「クラ

ッシュする」はコンピュータに問題が発生し、指定された命令を完了

できないと、誤動作が発生する。SCRATCH の「クラッシュする」とい

う言葉の特別な意味は、アニメーション プログラミングの分野に関連

するものを定義するために使用される。「クラッシュする」という言葉

も SCRATCH ユーザーによって繰り返し使用されているため、「クラ

ッシュする」という言葉はアニメーションプログラミングレジスター

であると結論付けることができる。 

データ 1 は、SCRATCH オンラインフォーラムで見つかったレジス

ターの 1 つにすぎない。SCRATCH はアニメーションを作成するため

のプログラムであるため、研究者は SCRATCH ユーザーが使用するア

ニメーションプログラミングフィールドのレジスターのみを研究する。

レジスターの特殊な文字は、一般の読者がすべての語彙を理解してい

るわけではないことを示している。読者が SCRATCH のアクティブな
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ユーザーまたはアニメーション プログラミングの分野に関与してい

る人物でない場合、解釈される意味は異なり、読者の意味の誤解また

は誤解を引き起こしる。したがって、言語は動的で、特定の分野ごとに

異なり、誰もが理解できるわけではないため、レジスターに関する研

究は非常に重要である。 

 

B. 問題提供 

以上の背景に基づいて、本研究の問題提供は次の通りである： 

1. 日本の SCRATCH オンラインフォーラムにおける、アニメーション

プログラミングのレジスターは、どの形であろうか。 

2. 日本の SCRATCH オンラインフォーラムにおける、アニメーション

プログラミングのレジスターは、どの意味であろうか。 

 

C. 解決 

本稿では、客観的、現実的、正確な記述が得られるように、調査対象

の実際の現実を記述する定性的記述手法を使用して編集された。使用

したデータソースは日本の SCRATCH オンラインフォーラムであり、

研究対象はアニメーションプログラミングのレジスターである。デー

タを収集する際に、研究者は「Metode Simak」における「Simak bebas 

Libat Cakap」と「Catat」というデータ収集を使用した。この手法は、進

行中の対話に関与することなく、話し手の言語の使用を単に観察する

ばかりの盗聴手法である。さらに、データを分析したのは、日本語の発

話をインドネシア語に翻訳する「Metode Padan Translasional」、レジスタ

ーの形の決定に「Metode Padan Referensial」を使用した。そして、レジ

スターの意味を説明するために、一般的な国語辞典「Weblio」、

「SCRATCH Wiki」の記事および SCRATCH オンラインフォーラムを

使用した。 
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以下は要約表と、日本の SCRATCH オンラインフォーラムにおける

アニメーションプログラミングのレジスターの分析結果の説明であ

る： 

1. SCRATCH でのアニメーションプログラミングのレジスターの形 

番 レジスター 

形 

自立語 「Selingkung」 

動詞 名詞 形容詞 「Terbatas」 「Terbuka」 

1. クラッシュする ✓ - - - ✓ 

2. ブロック - ✓ - - ✓ 

3. RPG - ✓ - - ✓ 

4. レイキャスティング - ✓ - ✓ - 

5. イントロ - ✓ - - ✓ 

6. アウトロ - ✓ - - ✓ 

7. スタジオ - ✓ - - ✓ 

8. スクリプト - ✓ - - ✓ 

9. スプライト - ✓ - - ✓ 

10. ターボワープ - ✓ - ✓ - 

11. バグ - ✓ - ✓ - 

12. BBcode - ✓ - ✓ - 

13. NCS - ✓ - - ✓ 

14. ベクター - ✓ - - ✓ 

15. ネクロポスト - ✓ - ✓ - 

16. API - ✓ - - ✓ 

17. AI - ✓ - - ✓ 

18. バックパック - ✓ - - ✓ 

合計 1 17 0 5 13 

 

上記の表 1 のデータに基づいて、日本の SCRATCH オンライン 

フォーラムにおけるアニメーションプログラミングのレジスターを

登録する形は次のとおりである。 

a. 自立語に基づく： 

1) 動詞のレジスターは１つある。 

2) 名詞のレジスターは 17 つある。 

3) 形容詞のレジスターは見つからない。 
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b. 「Selingkung」に基づく： 

1) 「Selingkung Terbatas」のレジスターは５つある。 

2) 「Selingkung Terbuka」のレジスターが 13 つある。 

日本の SCRATCH オンラインフォーラムにおける広く使用され

ているレジスターは、オブジェクトを表す名詞のレジスターと

「Selingkung Terbuka」のレジスターであり、広い意味を持つレジスタ

ーであり、その使用はアニメーション プログラミングの分野に限定

されない。 

 

2. SCRATCH でのアニメーションプログラミングのレジスターの意

味 

番 レジスター 
意味 

語彙的意味 特別な意味 

1. クラッシュする 

- 航空機の墜落（自動車

など） 

- 乗り物の衝突 

コンピュータに問題が発生し、

指定された命令を完了できない

と、誤動作が発生する。 

2. ブロック 

- 市街地の一区域 

- 防御すること 

- 妨害すること 

SCRATCH のプログラムを組み

立てるために使う部品で、ジグ

ゾーパズルのようにつなげて使

用する。 

3. RPG 

(Role Playing Game) 

プレイヤーが何らかの

役割（ロール）を与え

られ、プレイしていく

ゲームジャンルであ

る。 

(Role Playing Game) 

プロジェクト、スタジオ、コラ

ボレーション フォーラムの 3 

つの場所でプレイできる、

SCRATCH Web サイトのストー

リーテリング ゲームのジャン

ルである。 

4. レイキャスティング - 

視点から光線 (レイ) を放射し

て (キャストして)、一番手前の

物体までの距離を測定する手法

である。 

5. イントロ 
- 導入  

- 紹介 

プロジェクトの最初に流す短い

アニメーションのことである。 

6. アウトロ - 終わりの部分 
プロジェクトの最後に流す短い

アニメーションのことである。 
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7. スタジオ 
- 仕事場 

- 制作室 

プロジェクトをまとめることの

できるページである。 

8. スクリプト 
演劇・映画・放送の台

本。 

アニメーション プロジェクト

を実行するために特に使用され

るコンピューター プログラミ

ング言語。 

9. スプライト 

- 妖精 

- 超高層紅色型雷放電 

(スプライト現象) 

プロジェクト内で何らかのアク

ションを行うオブジェクトであ

る。 

10. ターボワープ - 

SCRATCH から作成されたプロ

ジェクトに高度な機能と機能を

追加するのに役立つ追加プログ

ラムである。 

11. バグ 虫 
プログラムの誤りのことであ

る。 

12. BBcode 

(Bulletin Board Code) 

電子掲示板やブログな

どで使用される軽量マ

ークアップ言語であ

る。 

(Bulletin Board Code) 

ディスカッションフォーラムな

どで投稿をカスタマイズするタ

グの集まりのことである。 

13. NCS 

- Natural Color System 

- Network Control System 

- Numerical Control 

Society 

- National 

Communications System 

- National Computer 

System 

- Net Control Station 

- National Commission on 

Space 

(NoCopyrightSound)  

ライセンスフリーの音楽を提供

するチャンネルである。 

14. ベクター 

- マラリアを媒介する 

- 細胞または核内に他の

DNA を運び込む役を

するもの 

スプライン曲線で描画の方法を

記録した高解像度画像である。 

15. ネクロポスト 

フォーラムの長い非ア

クティブなディスカッ

ション スレッドに投稿

すること。 

古いトピックが、だれかが投稿

をすることにより age られるこ

と。 

16. API 

(Air Pollution Index) 

 大気汚染の程度とその

危険度を評価・区分す

る指標。 

(Application Programming 

Interface)  

アプリケーションが SCRATCH 

Web サイトとの間でデータを送



 

 

xii 

 

受信できるように、さまざまな

サンプル データへのアクセス

を提供するインターフェイス 

プログラムである。 

17. AI 

- Atomics International 

- Amnesty International 

- Analog Input 

- Artificial Intelligence 

(Artificial Intelligence)  

ユーザーの入力に対し、アルゴ

リズムやプログラムにしたがっ

て出力する、対話的な動作をさ

せるプロジェクトである。 

18. バックパック 

- コットン製の袋 

- リュックサック 

- バックパッキングに用

いる 

スプライトやスクリプトなどを

エディターにドラッグ＆ドロッ

プで保存・コピーできる

SCRATCH 機能である。 

合計 16 18 

 

表 2 の意味分析に基づくと、日本の SCRATCH オンライン フォ

ーラムにおけるアニメーション プログラミングのレジスターの意

味は次のとおる。 

a. 語彙的な意味を持つレジスターは 16 つある。 

b. アニメーションプログラミングの分野で特別な意味を持つレ

ジスターは 18 つある。 

SCRATCH のすべてのコンピュータ アニメーションプログラミ

ングのレジスターが、一般的な国語辞典 Weblio で語彙的な意味を持

っているわけではない。さらに、見つかった 18 のレジスターの特別

な意味に関しては、それらはすべて、 SCRATCH オンラインフォー

ラムや「SCRATCH Wiki」の記事などの関連ソースから得られた。 

 

D. 結論 

SCRATCH オンラインフォーラムにおけるアニメーションプログラ

ミングのレジスターに関するデータ分析の結果に基づいて、次のよう

にまとめられている： 

1. 自立語カテゴリに基づいて、日本の SCRATCH オンラインフォー

ラムにおけるアニメーションプログラミングのレジスターの形
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は、動詞と名詞である。動詞のレジスターは、アニメーション プ

ログラミングに関連するイベント、または発生を示している。 名

詞のレジスターは、まだアニメーション プログラミングに関連

しているオブジェクトを示している。一方、「Selingkung」に基づ

いてレジスターの形を分析した結果、「Selingkung Terbatas」のレ

ジスターと「Selingkung Terbuka」のレジスターがある。「Selingkung 

Terbatas」のレジスターには、アニメーション プログラミングの

分野のスピーカーだけが理解できる、狭く限られた意味がある。 

「Selingkung Terbuka」のレジスターには、他の分野でも使用でき

る多くの幅広い意味がある。 

2. 日本の SCRATCH オンラインフォーラムには、語彙的な意味が

まだ一般的な辞書にないアニメーションプログラミングのレジ

スターがある。 一方で、レジスターの特別な意味は、アニメーシ

ョンプログラミングの分野に関連する技術的な事項を説明して

いる。 多くの人がその意味を知っているレジスターが見つかっ

たとしても、これらのレジスターの使用は、アニメーションプロ

グラミングの議論の文脈から切り離すことはできない。  
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