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ABSTRAK

Nama : Stella Vania Frederica
NIM 22012110012
Program Studi  : Sastra Jepang

Judul: :”Sejarah Perkembangan Kantai Collection di Jepang”

Kantai Collection merupakan browser game yang memunculkan banyak kapal Perang Dunia
IT dimana karakter-karakter tersebut dipengaruhi oleh efek moe gijinka. Moe Gijinka adalah
fenomena pemberian atribut, emosi serta niat layaknya manusia kepada sebuah kejadian atau
benda non-manusia dan diberikan unsur moe. Dalam Kantai Collection, kapal-kapal tersebut
merupakan seorang gadis yang mewakili tiap kapal yang ada pada Perang Dunia II. Produk-
produk Kantai Collection yang berada di Jepang merupakan video games, anime, manga dan
visual novel. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode deskriptif
kualitatif dengan teknik kepustakaan. Tujuan penelitian untuk mengetahui produk Kantai
Collection sebagai budaya populer di Jepang dan perkembangan produk Kantai Collection di
Jepang.

Kata Kunci : Perkembangan, Kantai Collection, Sejarah
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