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ABSTRAK 

Nama : Effendi Sudarso 

NIM : 2021110012 

Program Studi : S1 Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul Skripsi : Representasi Kepercayaan Shinto dan Buddhisme pada 

Operator Asal Higashi dalam Video Game Arknights: Kajian 

Representasi Stuart Hall 

 

Video game Arknights menghadirkan negara fiktif Higashi yang terinspirasi dari  

Jepang, termasuk kepercayaan Jepang yang direpresentasikan melalui desain 

karakter, arsip, dan narasi operator yang berasal dari negara tersebut. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis bagaimana negara Higashi digambarkan sebagai 

negara yang terinspirasi dari negara Jepang, unsur kepercayaan Jepang apa saja 

yang direpresentasikan, serta bagaimana representasi tersebut diwujudkan melalui 

karakter operator asal Higashi. Penelitian ini menggunakan metode analisis isi 

kualitatif (qualitative content analysis) dengan menerapkan teori representasi Stuart 

Hall dengan pendekatan konstruktivis untuk menginterpretasikan bagaimana 

makna kepercayaan Jepang dikonstruksi melalui desain visual, atribut, nama, serta 

narasi pada arsip operator. Objek penelitian ini adalah empat operator yang berasal 

dari Higashi, yaitu Tsukinogi, Hoshiguma, Suzuran, dan Saga. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa representasi unsur kepercayaan Shinto dikonstruksi pada 

operator Tsukinogi melalui narasinya sebagai mantan miko dan token operator yang 

berupa sebuah omamori. Representasi unsur kepercayaan Shinto pada operator 

Hoshiguma dikonstruksi melalui konsep oni dan senjata perisai Hannya, serta pada 

operator Suzuran melalui ciri fisik sembilan ekor rubah yang diasosiasikan dengan 

mitologi youkai tamamo no mae yang didukung dengan kehadiran gerbang torii 

pada ilustrasi Suzuran. Representasi kepercayaan Buddhisme Jepang dapat 

ditemukan pada operator Saga dan dikonstruksi melalui desain visual menyerupai 

Sōhei, penggunaan senjata naginata, serta dari narasi operator Saga yang memiliki 

pola hidup disiplin dan kebiasaan bermeditasi sesuai dengan ajaran Zen. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa Arknights mengonstruksi 

kepercayaan Shinto dan Buddhisme Jepang sebagai bagian dari identitas budaya 

negara Higashi melalui desain visual, atribut, serta narasi operator dalam video 

game.  

Kata Kunci: representasi, kepercayaan Jepang, Shinto, Buddhisme, video game, 

Arknights, Higashi 

 

 



v 

 

v 

Universitas Darma Persada 

概要 

名前 ： エフェンディ・スダルソ 

学籍番号 ： 2021110012 

学科 ： 言語・文化学部 

日本語と文化学科 

題名 ： ビデオゲーム『アークナイツ』における東出身のオペレ

ーターに表れる神道と仏教の信仰要素の表象：スチュア

ート・ホールの表象論的考察 

ビデオゲーム『アークナイツ』には、日本をモデルにした架空の国家東が

登場し、同国出身のオペレーターのキャラクターデザイン、資料、および

ナラティブを通じて日本の信仰的要素が表象されている。本研究は、東と

いう国家がいかに日本を模した国家として描かれているか、どのような日

本の信仰要素が表象されているか、そしてその表象が東出身のオペレータ

ーのキャラクターを通じてどのように具現化されているかを明らかにする

ことを目的とする。本研究では質的内容分析法を用い、スチュアートホー

ルの構築主義的表象論を適用することで、オペレーターのビジュアルデザ

イン、属性、名称、および資料内のナラティブを通じて日本の信仰の意味

がどのように構築されているかを解釈した。研究対象は、東出身のオペレ

ーターであるツキノギ、ホシグマ、スズラン、サガの 4 名のオペレーター

である。研究の結果、オペレーター・ツキノギにおいては、元巫女であっ

たというナラティブおよびオペレーターのトークンである「お守り」を通

じて神道の信仰要素の表象が構築されていることが明らかになった。オペ

レーター・ホシグマにおいては、鬼の概念および盾武器「般若」を通じて

神道の表象が構築されており、オペレーター・スズランにおいては、九尾

の狐という身体的特徴が妖怪「玉藻前」の伝承と結び付けられ、さらにイ

ラストに描かれた鳥居の存在によってその関連性が裏付けられている.日

本仏教の信仰要素の表象は、オペレーター・サガに見られ、僧兵（そうへ

い）を思わせるビジュアルデザイン、薙刀の使用、および規律正しい生活

様式と瞑想の習慣という禅の教えに沿ったナラティブを通じて構築されて

いる。以上の結果から、『アークナイツ』はビジュアルデザイン、属性 

そしてオペレーターのナラティブを通じて、神道および日本仏教の信仰を

東という国家の文化的アイデンティティの一部として構築していると結論

づけられる。 

キーワード： 表象、日本の信仰、神道、仏教、ビデオゲーム、アークナ

イツ、東
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