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ABSTRAK
Video games merupakan fenomena yang digemari kalangan muda masa Kini.
Berbagai macam jenis genre video games telah banyak memberikan kesan
tersendiri bagi para penonton dan pemainnya. Didalam video game itu sendiri
terdapat karakter-karakter yang biasanya dimainkan, seperti halnya pada game
Tekken 8. Tekken adalah game pertarungan yang diproduksi oleh Bandai Namco,
pada serinya yang ke-8 mereka mengeluarkan beberapa karakter baru, salah satunya
adalah Reina Mishima. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Form, Costume,
Personality pada desain karakter Reina menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif dari teori manga matrix. Penelitian ini menggabungkan teori manga
matrix dengan teori arketipe Carl Jung untuk mengetahui pembentukan Behavor

pada tabel hexagon personality dalam manga matrix.

Kata Kunci : Video Games, Tekken, Desain Karakter, Reina Mishima



ABSTRACT
Video games are a popular phenomenon among today's youth. Various types of
video game genres have made an impression on the audience and players. In the
video game itself there are characters that are usually played, as is the case in the
Tekken 8 game. Tekken is a fighting game produced by Bandai Namco, in its 8th
series they released several new characters, one of which is Reina Mishima. This
research aims to find out Form, Costume, Personality in Reina's character design
using a descriptive qualitative approach from the manga matrix theory. This
research combines manga matrix theory with Carl Jung's archetype theory to
determine the formation of Behavor in the hexagon personality table in manga

matrix.

Keywords: Video Games, Tekken, Character Design, Reina Mishima
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini berfokus untuk mengetahui pembentukan dari desain karakter
Reina menggunakan teori perancangan manga matrix. Dari teori manga matrix
diketahui bahwa Form (Bentuk) dari Karakter Reina Mishima dirancang
menyerupai manusia, menunjukkan bahwa desainnya berakar pada representasi
realistis. Ini memperkuat identifikasi pemain dengan karakter melalui kesan nyata
yang mudah dipersepsikan. Dan pada tabel Kostum karakter Reina dirancang
menggunakan elemen-elemen gambar yang dapat ditemukan di dunia nyata. Hal ini
menunjukkan bahwa visualisasi karakter tidak hanya mengikuti estetika, tetapi juga
mempertimbangkan fungsi dan makna simbolis dalam konteks narasi game.

Penelitian ini menggabungkan teori manga matrix sebagai teori utama dalam
analisis kerangka perancangan karakter Reina dengan teori arketipe Carl Jung untuk
memperdalam analisis kepribadian karakter Reina Mishima, terutama pada aspek
Behavior dalam tabel hexagon personality. Pendekatan ini bertujuan untuk
memperjelas hubungan antara elemen visual, kepribadian karakter, dan narasi

dalam video game yang menaungi karakter tersebut.

5.2 Saran

Karakter ini bisa dikembangkan lebih lanjut dengan memperdalam latar
belakang seperti diintegrasikan lebih banyak elemen mitologi dan sejarah Jepang
contohnya mitologi dewa Raijin yang menjadi latar tempat perkenalan karakter
Reina dimana untuk memberikan kedalaman tambahan bagi audiens. Ini bisa
termasuk cerita asal-usul yang lebih rinci dan pengaruh budaya yang lebih jelas
pada Reina.

Diharapkan karakter yang dikembangkan akan memiliki daya tarik yang lebih
kuat, baik dari segi visual maupun naratif. Ini tidak hanya akan meningkatkan
kepuasan audiens tetapi juga membantu menciptakan karakter yang ikonik dan
berkesan dalam jangka panjang. Selain itu pendekatan penggunaan teori ini juga
diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang

bagaimana teori manga matrix dapat diperkaya dengan teori arketipe Carl Jung
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untuk menganalisis sebuah desain karakter yang kuat, bermakna, dan relevan secara

naratif
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Tabel 1 Lampiran
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Hasil Pencarian Google Lens Pada Gambar Kostum Reina

Gambar

Hasil

Simmy - YouTube

denrakeiw | Dollskill
Collection - Diatonic |...

aespa Winter's stage
outfit for Whiplash on...

240810 -
BABYMONSTER ‘See Y...

Lengan Ganda Ritsleting
Seks Diikat Max Securi

Kaus Musim P:
Kurus untuk Wani
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Ju ana Pendek Kulit
Hot Pants Leather--

Pakaian Dalam Hitam

Stoking wanita, stoking
ketat kaki elastis Semi...

Diskon Besar Lingerie
Wanita Gemuk Stokin

Laluna - Calze e Collant

.

Jual PREORDER

Dalam Pria Lingerie:

Jual La
Dalam Latex Underwe:

Chelyne Legging
Premium Kilap L-XXL

Stockings texture
Tekstur CG In Fabric..
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FASHINN ANAK |
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asli kulit domba

Kirim masukan

_ Fury acting like
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) Aksesor

@ on X: "* "Pay

74




Resubmit nadyiah

ORIGINALITY REPORT

19, 18« Su 1%
SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS
PRIMARY SOURCES

.

journal.ubm.ac.id

Internet Source

(K

=

repository.nusaputra.ac.id

Internet Source

1w

[

ejournal.unesa.ac.id

Internet Source

1w

=

docplayer.info

Internet Source

1w

&

binus.ac.id

Internet Source

1w

www.researchgate.net

Internet Source

1w

~ o

eprints.uny.ac.id

Internet Source

1w

Ims-paralel.esaungqgul.ac.id

E Internet Source <1 %
repository.yudharta.ac.id

n Inte&etSoucmyy <1 %

75



e ag <Tw
L <Tw
Irneteepr)n(e)tssLtu(r)czy.uin-suska.ac.id <1 %
e e <Tw
SSulJJdEnrtT::EEFd to Glasgow Caledonian University <1 %
;:)ljritted to Universitas Bhayangkara Jakarta <1 "
Student Paper
e <1«
i o <Tw
e <Tw
X}\Q/r\!/q\g.sgu?::rsehero.com <1 "
et <Tw

B
—

sociocouns.uinkhas.ac.id

76



Internet Source

<1%

www.kompas.com

Internet Source p <1 %
rimakara.ac.id

IEternetSource <1 %
fitinline.com

Internet Source <1 %
oaktrust.library.tamu.edu

Internet Source ry <1 %
repository.ub.ac.id

InteE]etSourcEy <1 %

www.journal.uniku.ac.id <1
Internet Source %

Submlt.ted to Caritas Institute of Higher <1 i,
Education
Student Paper
Submitted to Universitas Budi Luhur

Student Paper <1 %
id.123dok.com

Internet Source <1 %
repo.bunghatta.ac.id

InteE]etSourceg <1 %

w
N

Submitted to Universidad Europea de Madrid

Student Paper

77



<1%

Submitted to Universitas Dian Nuswantoro <1
Student Paper %
Submitted to Southeastern College

Student Paper g <1 %
idoc.tips

Internet Sopurce <1 %
repository.upbatam.ac.id

InteFr)netSourcEy p <1 %

repository.uph.edu <1
Internet Source %

Submitted to University of Technology, <1 %
Sydney
Student Paper
casualwears4.wordpress.com

Internet Source p <1 %
repository.uin-malang.ac.id

Inte[r)net Sourc[zy g <1 %

Submitted to International College of <1 g
Management
Student Paper
digilib.isi.ac.id

IntegrnetSource <1 %

78



lib.unnes.ac.id

Internet Source <1 %
ejournal.seaninstitute.or.id

IthernetSource <1 %

ind.psychic-parapsychologist.com <1
Internet Source %
repository.its.ac.id

InteEwetSourcEy <1 %
sycho-center.blogspot.com

IEte}rlwetSource g p <1 %
www.scribd.com

Internet Source <1 %
www.theseus.fi

Internet Source <1 %

Sybmltted to GEMS World Academy <1 %
Singapore
Student Paper
Submitted to Sriwijaya Universit

Student Paper J y y <1 %
eprints.umpo.ac.id

IntErnet Source p <1 %
lens.google

Internethourc? <1 %

Ul
H

repository.umy.ac.id

79



Internet Source

<1%

"Penerapan Program Literasi dalam

80

repository.upi.edu

InteFr)net Sourc';y p <1 %
Submitted to UIN Syarif Hidayatullah Jakarta

Student Paper y y J <1 %
dspace.uii.ac.id

IntegetSource <1 %
etd.repository.ugm.ac.id

Internet St!?;rce y g <1 %
journal.universitasbumigora.ac.id

!nternetSource g <1 %

m Submitted to Institut Agama Islam Al-Zaytun <1 %
Indonesia 0
Student Paper
jurnal.unipasby.ac.id

JInternetSourcep y <1 %

umble.com

IEtemetSource <1 %

Mark J. P. Wolf, Bernard Perron. "The <1 a7
Routledge Companion to Video Game .
Studies", Routledge, 2014
Publication

Salsa Berliana Putri, Agil Nanggala. <1 -

0



Menumbuhkan Minat Baca Siswa melalui
Teknik AIH (Studi Kasus pada Kelas IV SDN
Cinangka 03 Kabupaten Bandung)", Journal
on Education, 2023

Publication
Sstitgnr::ig?d to Universitas Negeri Jakarta <1 -
B maracoccom <1
Irntizepr:](‘t:tssiotu(r)cgy.dinamika.ac.id <1 %
E Irr1(t=_;;r)n<e)tssiotu<r)c£y.unwira.ac.id <1 o
E vaw.um.edu.mt <1 W

nternet Source 0
Ienj;g:'JEtrSr;:'jlrlc.eindo-intelIectual.id <1 0
R <Tw
e <Tw
odle e <Tw
e <Tw

81



i <Tw
T <To
e <Tw
Ll <Tu
s R <Tw
B 9093 com <7
o <Tw
i <Tw
e DopTR <7y
Irr11taerr:e(3Sao):rz;:enuardi.bIogspot.com <1 B
e " <7
I e <Tu%

82



id.scribd.com
Internet Source <1 %

m id.wikipedia.org <1 o
0

Internet Source

E publikasi.mercubuana.ac.id <1 %

Internet Source

Exclude quotes Off Exclude matches Off

Exclude bibliography Off

83



