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ABSTRAK 

 

Nama  : Stella Vania Frederica 

NIM  : 2012110012 

Program Studi : Sastra Jepang 

Judul:  :”Sejarah Perkembangan Kantai Collection di Jepang” 

 

Kantai Collection merupakan browser game yang memunculkan banyak kapal Perang Dunia 
II 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 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

概略 

 

名前  : ステラ・ヴァニア・フレデリカ 

学生番号 : ２０１２１１００１２ 

文学部 : 日本文学 

題名 : 日本で 艦隊これくしょんの開発史 

 

艦隊これくしょん（略称：艦これ）は、萌え擬人化に影響された第 2 次世界大戦の

軍艦が表すブラウザゲームである。萌え擬人化というものは、出来事、もの、非人

間を人間のような属性、感情、意図を与えられる現象で、萌え化にすることである。

艦これのキャラクターは全部第 2 次世界大戦の軍艦を代表する可愛い女性である。

日本にある艦これの製品は、ビデオゲーム、アニメ、漫画、ライトノベルに含めて

いる。研究の目的は、艦隊これくしょん製品を日本の人気文化として、日本で艦隊

これくしょん製品の開発を知ることです。 

   キーワード : 性転換、フェイト・グランドオーダー、影響、ゲーム 
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