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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 
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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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