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ABSTRAK 

 

Nama   : Muhammad Rizal Nurfadilah 

Program Studi  : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul   : Dampak Genre Isekai dalam Anime Sword Art Online 

Karya Reki Kawahara 

 

Penelitian ini membahas tentang genre Isekai dalam Anime Sword Art Online 

karya Reki Kawahara sebagai fenomena Pop Culture Jepang. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kualitatif dengan analisis deskriptif serta Kuesioner 

terhadap berbagai elemen yang ada dalam Anime Sword Art Online, seperti karakter, 

cerita, dan pengaturan dunia.  Penelitian ini bertujuan Untuk menganalisis 

bagaimana dampak Genre Isekai dalam Anime Sword Art Online, khususnya 

melalui Dunia Virtual yang digambarkan, berperan dalam memahami konsep 

Fantasy dalam konteks Pop Culture. Hasil penelitian menunjukkan bahwa genre 

Isekai dalam Sword Art Online memiliki ciri khas tersendiri, seperti perjalanan ke 

dunia virtual yang berbeda, karakter protagonis yang terjebak di dalamnya, dan 

eksplorasi dunia fantasi. Selain itu, Anime ini juga memperlihatkan pengaruhnya 

sebagai fenomena Pop Culture Jepang melalui popularitasnya di kalangan 

penggemar Anime dan pengaruhnya terhadap industri hiburan Jepang. Data dari 

kuesioner yang telah diisi oleh 61 responden yang berasal dari Komunitas Discord 

Kokobear’s Hut, menunjukkan bahwa genre Isekai dalam Anime Sword Art Online, 

di mana 72,1% responden memilih "Konsep dunia virtual yang menarik" sebagai 

faktor utama yang membuat genre ini begitu populer, 54,1% responden memilih 

“Karakter Utama terjebak dalam dunia yang berbeda”, dan 49,2% responden 

memilih "Adanya ras dan makhluk mitologi dalam dunia Isekai". Berdasarkan data 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa genre Isekai dalam Anime Sword Art Online 

berhasil menarik perhatian penggemar dengan konsep dunia virtual yang menarik, 

karakter utama yang terjebak di dunia paralel, dan keberadaan ras dan makhluk 

mitologi dalam dunia Isekai yang fantastis, mencerminkan bagaimana genre ini 

memiliki daya tarik unik dan berperan penting sebagai bagian dari Pop Culture 

Jepang. 
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概要 

 

名前  ：Muhammad Rizal Nurfadilah  

学科  ：日本語と日本文化学科  

題名  ：川原礫先生によるアニメ『ソードアート・オンライン』における

 異世界ジャンルの影響 

  

 この研究は、川原礫によるアニメ「ソードアート・オンライン」に

おける異世界ジャンルを、日本のポップカルチャー現象として論じている。

本研究では、アニメ「ソードアート・オンライン」に登場する要素（キャ

ラクター、ストーリー、世界設定など）に対して、質的手法と記述的分析、

そしてアンケート調査を適用している。本研究の目的は、アニメ『ソード

アート・オンライン』における異世界ジャンルが、特に描かれる仮想世界

を通して、ポップカルチャーの文脈におけるファンタジーの概念を理解す

る上でどのような役割を果たしているかを分析することである。研究の結

果から、「ソードアート・オンライン」における異世界ジャンルは、異な

る仮想世界への探険、主人公の閉じ込められた状況、そしてファンタジー

世界の探求など、独自の特徴を備えていることが明らかとなった。また、

このアニメは日本のポップカルチャーにおいて影響力を有し、アニメファ

ンの間での人気や日本のエンターテインメント産業への影響も示された。

アンケートの結果から、異世界ジャンルにおいて最も支持された要素は

「魅力的な仮想世界の概念」で、回答者の72.1％がこれを選択した。同時

に、54.1％の回答者が「主人公が異世界に閉じ込められる」と回答し、

49.2％が「異世界における種族や神話の生物の存在」と回答した。これら

のデータに基づき、アニメ「ソードアート・オンライン」は異世界ジャン

ルにおいて、魅力的な仮想世界の概念、主人公の異世界閉じ込め、異世界

の種族や神話生物の存在などが、独自の魅力を構築しており、日本のポッ

プカルチャーにおいて重要な役割を果たしていることが結論される。  

 

キーワード : 異世界ジャンル、アニメ、ソードアート・オンライン、 

    日本のポップカルチャー  
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