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ABSTRAK

Nama : Mochamad Aziz Nugroho
NIM 2018110054
Program Studi  : Bahasa dan Kebudayaan Jepang

Judul Skripsi : Elemen kejepangan Dari Sisi Sejarah, Budaya, dan Mitologi
Video Game Sekiro: Shadows Die Twice Karya Studio From
Software.

Penelitian ini membahas tentang elemen ekstrinsik yang ada pada Video Game
Sekiro: Shadows Die Twice oleh studio pengembang Video Game From Software.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui dari Sejarah, Budaya, dan
Mitologi Jepang yang direferensikan pada elemen ekstrinsik Video Game tersebut.
Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif dengan mengumpulkan
data dari konten pada video game Sekiro: Shadows Die Twice dan kemudian
menganalisanya. Berdasarkan hasil analisis bisa diketahui bahwa Video Game ini
dilatarbelakangi waktu zaman Akhir Sengoku. Sejarah dimana Jepang dilanda oleh
perang saudara untuk merebut wilayah kekuasaan. Selain sejarah ada kebudayaan
Jepang yang dicerminkan pada game ini. Adapun budaya-budaya tersebut yaitu, go-
on to hokou yang merupakan dari budaya Bushido, dan shinwa atau mitologi yang
merupakan bagian dari legenda-legenda Jepang.

Kata Kunci: from software, sekiro: shadows die twice, legenda, zaman sengoku,
budaya, sejarah, Video Game
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