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ABSTRAK 

  

Nama : Alfariz 

NIM : 2019110181 

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang S1 

Judul Skripsi : PENERAPAN KONSEP KAWAII PADA KARAKTER 

AERITH GAINSBOROUGH DALAM GAME FINAL 

FANTASY VII REMAKE DENGAN METODE MANGA 

MATRIX 

 

Penelitian ini merupakan analisis konsep kawaii pada karakter Aerith 

Gainsborough dalam game Final Fantasy VII Remake. Game Final Fantasy VII 

Remake merupakan game buatan perusahaan Jepang bernama Square Enix yang 

menceritakan tentang Cloud, Aerith, Tifa, dan Barret yang bergabung dengan 

kelompok pembela kebenaran bernama Avalanche yang berjuang untuk 

menghentikan eksploitasi sumber daya alam secara berlebihan yang dilakukan 

oleh perusahaan raksasa bernama Shinra Electric Power Company dan 

menghadapi seseorang bernama Sepiroth yang ingin menghancurkan dunia 

dengan kekuatan misteriusnya. Tujuan penelitian ini adalah untuk memahami 

konsep dan elemen-elemen kawaii apa yang diterapkan pada karakter Aerith 

dengan cara menganalisisnya menggunakan metode Manga Matrix. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode analisis deskriptif Sedangkan 

teknik pengumpulan datanya dilakukan melalui observasi dan studi pustaka. 

Dalam penelitian ini, sumber data primernya berasal dari observasi langsung 

terhadap karakter Aerith Gainsborough dalam game Final Fantasy VII Remake 

dengan memainkan gamenya selama 36 jam. Pengambilan sumber data sekunder 

yang digunakan berasal dari artikel-artikel yang dapat ditemukan di situs web, 

video-gameplay, foto-foto, serta referensi jurnal penelitian yang terkait dengan 

topik penelitian ini. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa konsep kawaii 

dapat dianalisis dengan menggunakan teori Manga Matrix, kemudian konsep 

kawaii yang diterapkan pada karakter Aerith Gainsborough merupakan konsep 

kawaii modern Jepang, yaitu konsep kawaii yang lahir dari perpaduan antara nilai 

estetika Barat dan estetetika asli Jepang yang berasal dari nilai-nilai dalam aliran 

Buddha bernama Zenshuu. 

 

Kata Kunci  : Final Fantasy VII Remake, Aerith Gainsborough, Kawaii, 

Manga Matrix 
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概要 

 

名前 : Alfariz 

学生番号 : 2019110181 

専攻 : 日本語 ・文化学科 

件名 : 漫画マトリックスを用いたゲーム『ファイナルファン

タジーVII リメイク』のキャラクター、エアリス・ゲ

インズブールにおける「可愛い」の概念の適用 

 

この論文は、『ファイナルファンタジーVII リメイク』のキャラクター、

エアリス・ゲインズブールにおける「可愛い」の概念の分析を行ったもの

である。『ファイナルファンタジーVII リメイク』は、スクウェア・エニ

ックスという日本の企業によって作成されたゲームで、クラウド、エアリ

ス、ティファ、バレットなどが登場し、アヴァランチという正義のために

戦うグループに参加し、巨大企業である神羅電力会社による過剰な資源の

搾取を止め、その中で謎の力を持つセフィロスと対決するという物語であ

る。この研究の目的は、エアリスのキャラクターに適用される「かわいい」

の概念と要素を理解することであり、それを漫画マトリックスの方法を用

いて分析することだ。研究で使用される方法は記述的分析方法であり、デ

ータ収集技術は観察と文献研究を行う。この研究では、プライマリデータ

ソースは『ファイナルファンタジーVII リメイク』内のエアリス・ゲイン

ズバラのキャラクターに対する直接の観察から得られ、ゲームプレイを

36 時間行った。セカンダリデータソースは、ウェブサイトの記事、ゲー

ムプレイの動画、写真、および研究トピックに関連するジャーナルの参考

文献から収集された。この研究の結果から、漫画マトリックス理論を用い

て「かわいい」の概念を分析することができ、エアリス・ゲインズバラの

キャラクターに適用される「かわいい」の概念は、西洋の美的価値と日本

の原初の美的価値、すなわち禅宗と呼ばれる仏教の価値観の融合から生ま

れる「現代日本の可愛い」の概念であることが示された。 

 

キーワード  ：ファイナルファンタジーVII リメイク、エアリス・ゲイン

ズブール、可愛い、漫画マトリックス 
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