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ABSTRAK 

Judul : Analisis Sejarah Invasi Mongol ke Jepang dan Alur Cerita Game 
  Ghost of Tsushima

Nama : Irfan Akbar Santoso
NIM : 2016110106
Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Penelitian  ini  menjelaskan  kesesuaian  antara  cerita  dalam  Game  Ghost  of
Tsushima dengan sejarah invasi Mongol ke Jepang pada tahun 1274 dan 1281.
Cerita Ghost of Tsushima dimulai saat pasukan Jepang yang terdiri dari beberapa
klan samurai berperang melawan pasukan Mongol yang berakibat kekalahan telak
pasukan Jepang. Invasi yang dilakukan oleh Mongol mengalami kegagalan dalam
dua kali mencoba melakukan invasi ke Jepang. Metode penelitian yang dipakai
adalah metode deskriptif kualitatif dimana penulis mendapatkan data - data dari
sumber  buku,  jurnal  penelitian,  dan  Game  Ghost  of  Tsushima itu  sendiri.
Kesimpulan  dari  penelitian  ini  adalah  lebih  banyak  ditemukan  perbedaan
dibandingkan persamaan antara  Game Ghost of Tsushima dengan sejarah Invasi
Mongol  ke  Jepang.  Sebagian  besar  tokoh  dalam  Game  Ghost  of  Tsushima
merupakan tokoh fiksi yang terinspirasi dari tokoh dalam sejarah aslinya. 

Kata Kunci : Invasi Mongol ke Jepang, Ghost of Tsushima, Sejarah, video game
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概要 

氏名 : イルファン・アクバル・サントソ
学生番号 : 2016110106 

タイトル :蒙古襲来と『ゴースト・オブ・ツシマ』のゲームストーリーの歴史
の分析

本研究では, 『ゴースト・オブ・ツシマ』のゲームストーリーと蒙古襲来の歴史との

対応関係を説明する。『ゴースト・オブ・ツシマ』のゲームストーリーは複数の武
士からなる日本軍がモンゴル軍と戦い、日本軍が大敗したところから始まる。蒙古

軍による日本襲来は 2 度にわたって失敗した。使用した研究方法は記述的質的方法
で、著者は書籍資料、研究雑誌、『ゴースト・オブ・ツシマ』のゲームストーリー

そのものからデータを得ている。研究の結論は、ゴースト・オブ・ツシマ』のゲー
ムストーリーと蒙古襲来の歴史との間には、類似点よりも相違点の方が多いという

ものである。『ゴースト・オブ・ツシマ』の登場人物のほとんどは、実在の歴史上
の人物にインスパイアされた架空の人物ことであると言うことが明らかになった。

キーワード：蒙古襲来、『ゴースト・オブ・ツシマ』、 歴史、ビデオ・ゲーム  
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