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ABSTRAK 

 

SKRIPSI 

 

Nama  : Meiliani 

NIM  : 2013110008 

Program Studi : Sastra Jepang 

Judul  : Analisis Fenomena Katana Joshi dalam Game Touken Ranbu 

     –ONLINE– Menggunakan Teori Konsumsi Database  

Penelitian ini bertujuan untuk menemukan faktor-faktor yang mendukung 

popularitas video game berjudul Touken Ranbu –ONLINE– dan bagaimana faktor-

faktor tersebut mempengaruhi perilaku konsumsi pemainnya melalui analisis 

terhadap fenomena Katana Joshi. Katana Joshi adalah sekelompok otaku wanita 

yang memiliki obsesi terhadap pedang tradisional Jepang, katana, setelah bermain 

game Touken Ranbu. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan teori 

Konsumsi Database milik Hiroki Azuma. Melalui penelitian ini ditemukan faktor-

faktor kepopuleran berupa elemen-elemen moe yang mengkonstruksi daya tarik 

karakter serta penyebaran karakter melalui Multimedia. Hasil dari penelitian ini 

adalah Katana Joshi hanya peduli dengan daya tarik karakter daripada cerita 

ataupun latar sehingga mampu mengkonsumsi karya ataupun produk yang 

berkaitan dengan video game Touken Ranbu –ONLINE– tanpa diskriminasi. 

Kata kunci: video game, otaku, moe, katana joshi, touken ranbu, konsumsi 

database 
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概要 

名前  ：メイリアニ 

学生番号 ：２０１３１１０００８ 

文学部 ：日本文学 

題名  ：データベース消費理論で刀剣乱舞-ONLINE-から出現した 

   カタナ女子現象の分析 

 

この研究の目的はカタナ女子現 象
げんしょう

を分析
ぶんせき

することで、「刀剣乱舞-ONLINE-」

というビデオゲームの人気さの要因
よういん

を調べるほかに、プレイヤーの消費
しょうひ

行

動に対する影響
えいきょう

を説明する。「カタナ女子」というのは刀剣乱舞をして

から刀にこだわっている女性オタクだ。この研究は東浩紀の「データベー

ス消費理論
り ろ ん

」を使用する。この研究で人気さの要因はキャラクターアピー

ルを組み立てる「萌えエレメント」と「マルチメディア」でキャラクター

を普及
ふきゅう

させると発見した。この研究の結論としてカタナ女子は物語や設定

より登場
とうじょう

する「キャラクター」のアピールを主眼
しゅがん

に置いて刀剣乱舞に関

連する作品や商品を区別せずに消費できる。 

 

キーワード：ビデオゲーム、オタク、萌え、刀剣乱舞、カタナ女子、デー

タベース消費 

  

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%A8%AD%E5%AE%9A_(%E7%89%A9%E8%AA%9E)
https://ja.wikipedia.org/wiki/%E8%A8%AD%E5%AE%9A_(%E7%89%A9%E8%AA%9E)
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