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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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概要 

 

名前  ：モハマド・アズィーズ・ヌグロホー 

学生番号 ：2018110054 

専攻  ：日本語・文化学科 

題名 ：ゲーム開発会社 スタジオ「フロムソフトウェア」のビ

デオゲーム「隻狼 Shadows Die Twice」に見る歴史・文化・

神話の日本的本質。 

 

本研究では、ゲーム開発会社 スタジオ「フロム・ソフトウェア」のビデ

オゲーム「隻狼 Shadows Die Twice」に外在する要素について考察してい

る。この研究の目的は、ビデオゲームの本質的な要素に参照される日本の

歴史、文化、神話から見つけること。本研究は、ビデオゲーム「隻狼」コ

ンテンツからデータを収集してそして分析ことによる記述的質的研究であ

る。分析結果から、このビデオゲームは戦国時代末期を背景にしているこ

とがわかる。日本が領土奪取のために内戦に見舞われた歴史。歴史だけで

なく、このゲームに反映されている日本の文化もある。それらは、武士道

文化の一部「御恩と奉公」や、日本の伝承の一部「神話」である。 

 

キーワード：フロムソフトウェア、隻狼、妖怪、戦国時代、文化、歴史、

ビデオゲーム 
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