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ABSTRAK

Nama : Daffa Gemaviantoro

NIM : 2018140031

Jurusan : Program Studi Bahasa Jepang D3

Judul : Pandangan Mahasiswa Universitas Darma Persada dan Mahasiswa

Universitas Hiroshima Terhadap Rhythm Game

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pandangan mahasiswa Universitas Darma
Persada dan mahasiswa Universitas Hiroshima terhadap rhythm game. Penelitian
menggunakan metode dengan menyebarkan kuesioner sebanyak dua puluh pertanyaan
dengan dua bahasa yaitu bahasa Indonesia dan bahasa Jepang melalui sosial media
Whatsapp, LINE, dan Instagram (Direct Message) kepada mahasiswa Universitas
Darma Persada dan mahasiswa Universitas Hiroshima dan mendapatkan sebanyak 78
responden dengan 44 mahasiswa Universitas Darma Persada dan 34 mahasiswa
Universitas Hiroshima. Hasil yang didapat adalah pandangan mahasiswa Universitas
Darma Persada terhadap rhythm game tergolong netral sedangkan padangan
mahasiswa Universitas Hiroshima terhadap rhythm game adalah positif. Mahasiswa
dari kedua Universitas juga berpendapat bahwa sisi positif dari rhythm game juga dapat

berubah menjadi negatif jika dilakukan secara terus-menerus.

Kata Kunci : Musik, Rhythm game, Dampak, Mahasiswa
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