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ABSTRAK 

Nama    : Wienda Qamara Febytami Putri 

Program Studi  : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul : Representasi Budaya Jepang di Negara Inazuma Pada 

Game Genshin Impact 

 

Penelitian ini membahas tentang representasi budaya Jepang di negara Inazuma 

Game Genshin Impact. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis bentuk budaya 

budaya Jepang yang muncul di dalam Inazuma seperti sistem militer, sistem 

pemerintahan, kepercayaan, cerita rakyat, dan unsur kebudayaan yang dijadikan 

referensi guna memenuhi konsep Jepang pada negara Inazuma. Penelitian 

menggunakan metode kualitatif dengan melakukan pengamatan dan studi secara 

langsung terhadap game dengan ikut serta memainkan game ini. Pengumpulan data 

dan referensi di peroleh dari dalam game itu sendiri, jurnal, buku, dan komunitas 

game Genshin Impact kemudian dianalisis menggunakan Teori Representasi 

Reflektif dari Stuart Hall dan dilakukan perbandingan. Hasil penelitian menunjukan 

bahwa negara Inazuma secara akurat menunjukan representasi reflektif budaya dan 

sejarah Jepang, dengan adanya kesamaan pada sistem militer, sistem pemerintahan, 

kepercayaan, cerita rakyat, dan unsur kebudayaan. Namun ditemukannya 

perbedaan antara Inazuma dan Jepang, hal tersebut dilakukan karena adanya 

penyesuaian alur cerita fantasi dan kepentingan konsep dari Genshin Impact yang 

diterapkan oleh developer game itu sendiri.  

 

 

Kata kunci: Genshin Impact, Game, budaya, Jepang 
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概要 

名前  : ウィエンダ·カマラ·ペビタミ·プテリ 

学科  : 日本語と日本文化 

学科  : 原神ゲームにおける稲妻国の日本文化表現 

本研究は稲妻ゲーム原神における日本文化の表現について論じる。本研究

の目的は、稲妻に登場する日本文化の文化形態、例えば、軍事制度、政府

制度、信仰、民俗学、稲妻という国で日本という概念を実現するための参

考資料として使用される文化要素などを分析することである。研究は、こ

のゲームのプレイに参加することによって、ゲームの直接観察と研究を実

施する質的方法を用いた。データ収集と参考文献は、ゲームそのもの、雑

誌、書籍、ゲームコミュニティ原神から入手し、スチュアート・ホールの

「反省的表象理論」を用いて分析し、比較を行った。その結果、稲妻は日

本の文化や歴史を正確に反映した表現をしており、軍事制度、政府制度、

信仰、民間伝承、文化的要素に共通点があることがわかった。しかし、稲

妻と日本との間には、ファンタジーのストーリーの調整や、ゲーム開発者

自身が適用した原神道の概念の重要性による違いがある。 

 

キーワード: 原神, ゲーム, 文化, 日本 
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