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ABSTRAK 

 

Nama  : Muhammad Nabil Khatami 

NIM  : 2019110101 

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul Skripsi : Analisis Ketepatan Sejarah Zaman Sengoku dalam Video Game 

Sekiro: Shadows Die Twice 

 

Tujuan penelitian mengenai analisis ketepatan sejarah zaman Sengoku dalam video 

game Sekiro: Shadows Die Twice adalah untuk mengetahui ketepatan pada sejarah 

zaman Sengoku yang terkandung dalam Sekiro: Shadows Die Twice. Metode yang 

digunakan dalam penelitian tersebut adalah deskriptif kualitif yaitu penelitian yang 

menggambarkan objek berdasarkan fakta yang ada. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa meskipun cerita Sekiro: Shadows Die Twice bersifat fiktif yang bertepatan pada 

akhir zaman Sengoku, akan tetapi video game tersebut mengandung banyak referensi 

sejarah yang sesuai dengan catatan sejarah mengenai zaman Sengoku. Sejarah zaman 

Sengoku yang terkandung dalam Sekiro: Shadows Die Twice berupa istilah sejarah, 

situasi perang pada zaman Sengoku, pakaian yang dikenakan, serta senjata dan teknik 

yang digunakan seperti ninjutsu dan katana. 

Kata kunci: Sejarah, Zaman Sengoku, Video game, Sekiro: Shadows Die Twice 
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概要 

 

名前  ：ムハンマド・ナビル・カタミ 

学生番号 ：２０１９１１０１０１ 

学習番組 ：日本語日本文化学科 

題名  ：ビデオゲーム『SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE』における戦国時

   代の歴史的正確性を分析する 

 

『SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE』における戦国時代の歴史的正確性を分析に関

する研究の目的は、『SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE』に含まれる戦国時代に関

する歴史的の言及の正確性を判断する。研究の手法は記述的と質的。それは

既存の事実に基づいて対象を記述する研究。その結果は、『SEKIRO: 

SHADOWS DIE TWICE』は戦国時代の終わりの作り話のに、このビデオゲーム

には、戦国時代の史料に対応する多くの歴史的言及が含まれている。 

『SEKIRO: SHADOWS DIE TWICE』に含まれる戦国時代の歴史は、歴史用語,戦

国時代の戦況、衣装、さらに武器「刀狩」や技「忍術」という形で表される。 

 

 

キーワード ：歴史、戦国時代、ビデオゲーム、『SEKIRO:SHADOWS DIE 

TWICE』 
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