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ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengeksplorasi representasi bentuk-bentuk kepercayaan Shinto 

dalam video game Genshin Impact, dengan fokus khusus pada bentuj yang 

mencerminkan tradisi dan ritual Shinto yang terdapat di wilayah Inazuma dalam 

permainan tersebut. Genshin Impact merupakan sebuah game action RPG yang 

dikembangkan oleh perusahaan Hoyoverse. Wilayah Inazuma, yang kuat 

dipengaruhi oleh budaya Jepang, menyediakan latar yang kaya untuk mengamati 

bagaimana kepercayaan Shinto diinterpretasikan dan diadaptasi dalam media 

digital. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan dianalisis dengan 

metode analisis model interaktif untuk mengidentifikasi dan menganalisis bentuk-

bentuk Kepercayaan Shinto dalam game, termasuk pohon sakral Sacred Sakura, 

ritual pembersihan Sacred Sakura Cleansing Ritual, serta Grand Narukami Shrine. 

Selain itu, penelitian ini juga mengkaji narasi, karakter, dan simbolisme yang 

terkait dengan praktik dan kepercayaan Shinto dalam game.Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Genshin Impact berhasil mengadaptasi elemen-elemen 

Shinto dengan cara yang menghormati dan mempertahankan makna asli dari 

praktik-praktik tersebut, sekaligus mengintegrasikannya ke dalam dunia fiksi 

yang kohesif dan menarik. Penelitian ini juga menemukan bahwa representasi 

bentuk-bentuk Kepercayaan Shinto dalam Genshin Impact tidak hanya 

memberikan pengalaman bermain yang mendalam tetapi juga edukatif. Melalui 

elemen-elemen ini, pemain diperkenalkan pada tradisi dan ritus Shinto, 

memungkinkan pemahaman yang lebih dalam tentang budaya Jepang. Game ini 

berfungsi sebagai medium efektif untuk menyebarkan dan memperkenalkan 

tradisi budaya dan religius kepada audiens global. Melalui representasi yang 

cermat dan autentik, Genshin Impact menunjukkan bagaimana video game dapat 

menjadi alat yang kuat untuk representasi budaya, menggabungkan hiburan 

dengan pendidikan budaya. Representasi autentik dari kepercayaan Shinto dalam 

game ini memperkaya pengalaman pemain, memberikan wawasan tentang tradisi 

spiritual dan keagamaan yang mendalam. 

 

Kata Kunci: Genshin Impact, Representasi, Kepercayaan Shinto, Inazuma, video 

game. 
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要旨 

 

この論文では、ビデオゲーム『原神』における神道信仰の形式について、

特にゲーム内の稲妻 地方に見られる神道の伝統と儀式を反映した形式に

焦点を当て、その表現を探求する。原神は、Hoyoverse社によって開発さ

れたアクション RPG ゲームである。日本文化の影響を強く受けている稲

妻 地方は、神道の信仰がデジタルメディアにおいてどのように解釈され、

適応されているかを観察するための豊かな舞台を提供している。この論

文では、質的アプローチを用い、対話型モデル分析法を用いて、神聖な

桜の木、神聖な桜清めの儀式、大鳴神社を含む、ゲームにおける神道信

仰の形態を特定し、分析する。さらにこの論文では、ゲームにおける神

道の実践と信仰に関連する物語、登場人物、象徴についても検証してい

る。研究の結果、「原神」は、神道の要素を、これらの習俗の本来の意

味を尊重し、維持しながら、同時に、まとまりのある魅力的なフィクシ

ョンの世界に融合させることに成功していることがわかった。また、『原

神』における神道の表現が、深いゲーム体験を提供するだけでなく、教

育的効果もあることがわかった。これらの要素を通じて、プレイヤーは

神道の伝統や儀式に触れ、日本文化への理解を深めることができる。こ

のゲームは、文化的・宗教的伝統を世界中の人々に広め、紹介するため

の効果的な媒体として機能している。思慮深く本格的な表現を通して、

『原神』は、ビデオゲームがいかに文化表現のための強力なツールとな

り得るかを示し、娯楽と文化教育を融合させている。神道の信仰を忠実

に表現したこのゲームは、プレイヤーの体験を豊かにし、深い精神的・

宗教的伝統への洞察を提供する。 

 

キーワード ：原神、表現、神道信仰、稲妻 、ビデオゲーム 

  


