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“I never wish to be easily defined. I’d rather float over other people’s minds 

as something strictly fluid and non-perceivable; more like a transparent, 

paradoxically iridescent creature rather than an actual person.” 

― Franz Kafka 
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ABSTRAK 

Penelitian ini berjudu “Dekrit Sakoku Dalam Video Game Genshin Impact 
Produksi Hoyoverse”. Penelitian ini bertujuan untuk memahami konsep, 
peraturan, dan dampak dari Dekrit Sakoku yang diberlakukan oleh pemimpin 

Inazuma, Raiden Shogun, dalam video game Genshin Impact. Penelitian ini 
menggunakan metode deskriptif kualitatif. Penelitian ini menganalisis berbagai 
aspek tentang Sakoku, termasuk definisi, peraturan, dan dampaknya, terutama 

dampak terhadap Inazuma dan orang-orangnya. Sakoku didefinisikan sebagai 
kebijakan isolasionis yang diterapkan oleh Shogunate di Inazuma, sebuah 

kebijakan yang membatasi kontak dengan dunia luar. Penelitian ini 
mengidentifikasi berbagai peraturan Sakoku, seperti pembatasan perdagangan 
dan perjalanan, larangan penggunaan Vision, dan kontrol ketat terhadap informasi 

serta akses keluar masuk wisatawan. Dampak Dekrit Sakoku di Inazuma ditelaah 
dari berbagai perspektif. Secara ekonomi, Sakoku menghambat kemajuan dan 
membatasi peluang rakyat, yang juga secara otomatis membuat perekonomian 

Inazuma di kancah internasional mengalami kemerosotan. Secara sosial, 
kebijakan ini menimbulkan ketegangan antar rakyat dan ketidakadilan, serta 
menghambat perkembangan budaya di Inazuma. Secara politik, Sakoku 

memperkuat kontrol Shogunate dan membatasi kebebasan rakyat, sehingga 
cenderung membuat rakyat yang merasa kebebasannya direnggut, mulai 

berkoalisi dan membentuk pasukan pemberontakan. Penelitian ini menyimpulkan 
bahwa Sakoku merupakan elemen penting dalam dunia Inazuma, dengan 
pengaruh yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan. Analisis ini 

membuka jalan untuk penelitian lebih lanjut tentang dampak Dekrit Sakoku 
terhadap karakter dan cerita dalam game Genshin Impact. 
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ABSTRACT 

This research is titled "Sakoku Decree in Genshin Impact Video Game Produced 
by Hoyoverse". This research aims to understand the concept, rules, and impact 
of the Sakoku Decree enacted by Inazuma's leader, Raiden Shogun, in the video 

game Genshin Impact. This research uses a qualitative descriptive method. This 
research analyzes various aspects about Sakoku, including its definition, 

regulations, and impact, especially the impact on Inazuma and its people. Sakoku 
is defined as the isolationist policy implemented by the Shogunate in Inazuma, a 
policy that restricts contact with the outside world. This research identifies various 

Sakoku regulations, such as restrictions on trade and travel, prohibition of the use 
of Vision, and strict control of information and access in and out of tourists. The 
impact of the Sakoku Decree on Inazuma is examined from various perspectives. 

Economically, Sakoku hindered the progress and limited the opportunities of the 
people, which also automatically made Inazuma's international economy suffer. 

Socially, it created tension between the people and injustice, and hindered cultural 
development in Inazuma. Politically, Sakoku strengthened the Shogunate's 
control and restricted the people's freedoms, which tended to make people who 

felt their freedoms were being taken away, start coalitions and form rebellion 
forces. This research concludes that Sakoku is an important element in Inazuma's 
world, with significant influence on various aspects of life. This analysis paves 

the way for further research on the impact of the Sakoku Decree on the characters 
and story in the game Genshin Impact. 
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要旨 

本研究のタイトルは、「HOYOVERSE 制作『幻神インパクト』ビデオゲ

ームにおける左國令」である。本研究の目的は、ビデオゲーム『幻神イ

ンパクト』において、イナズマのリーダーである雷電将軍が制定した

「左國令」の概念、ルール、影響を理解することである。本研究は質的

記述法を用いる。本研究では、佐墨の定義、規制、影響、特にイナズマ

とその民衆への影響など、佐墨の様々な側面を分析する。鎖国とは、幕

府がイナズマで実施した鎖国政策であり、外部との接触を制限する政策

と定義される。本研究では、貿易や渡航の制限、ビジョンの使用禁止、

旅人の出入りと情報の厳格な管理など、さまざまな佐墨の規制を明らか

にする。左國令がイナズマに与えた影響を様々な角度から検証する。経

済的には、左國は民衆の進歩と機会の制限を妨げ、イナズマの国際経済

を自動的に悪化させた。社会的には、民衆の間に緊張と不公平を生み、

イナズマの文化的発展を妨げた。政治的には、佐墨は幕府の統制を強化

し、民衆の自由を制限した。そのため、自由が奪われたと感じた民衆は、

連合軍を結成し、反乱軍を結成する傾向があった。この研究は、佐幕が

イナズマの世界において重要な要素であり、生活の様々な側面に大きな

影響を及ぼしていると結論付けている。この分析は、『幻影異聞録』の

登場人物や物語に及ぼす左国(さこく)令の影響について、さらなる研究

の道を開くものである。 
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