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ABSTRAK

Salsabila Nur Azizah Pasha 2024, Representasi Tanuki dalam Legenda Bunbuku
Chagama dan Game Genshin Impact. Skripsi. Program Studi Pendidikan Bahasa
Jepang. Fakultas Bahasa dan Seni. Universitas Negeri Jakarta.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui representasi tanuki dalam Legenda Bunbuku
Chagama, representasi tanuki dalam game Genshin Impact, dan perbandingan representasi tanuki
dalam legenda Bunbuku Chagama dan game Genshin Impact. Jepang sebagai negara yang kaya akan
warisan budaya dan tradisi, memiliki sejumlah makhluk mitologis yang menjadi bagian integral dari
narasi-narasi lokal. Salah satu makhluk dalam mitologi Jepang yang menarik perhatian penulis
adalah tanuki. Penelitian ini akan dianalisis dengan menggunakan teori pelukisan tokoh oleh
Nurgiyantoro, teori representasi oleh Hall, dan teori legenda oleh Brunvard. Metode penelitian
dalam makalah ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data studi
pustaka dan simak-catat. Pada penelitian ini telah ditemukan representasi karakter tanuki dalam
legenda Bunbuku Chagama dan dalam misi cerita “Rumah di Atas Laut” game Genshin Impact.
Representasi karakter tanuki mencakup penampilan, watak, kemampuan, simbol serta perbandingan
representasi tanuki dalam legenda Bunbuku Chagama dan dalam misi cerita “Rumah di Atas Laut”
game Genshin Impact.

Kata Kunci: Masyarakat Jepang, Legenda, Representasi, Tanuki



ABSTRACT

Salsabila Nur Azizah Pasha 2024, Representation of Tanuki in Bunbuku Chagama
Legend and Genshin Impact Game. Thesis. Japanese Language Education Study
Program. Faculty of Language and Arts. State University of Jakarta.

This paper aims to find out the representation of tanuki in Bunbuku Chagama Legend, the
representation of tanuki in Genshin Impact game, and the comparison of tanuki representation in
Bunbuku Chagama legend and Genshin Impact game. Japan, as a country rich in cultural heritage
and tradition, has a number of mythological creatures that are an integral part of local narratives.
This paper will be analyzed using Nurgiyantoro's theory of character portrayal, Hall's theory of
representation, and Brunvard's theory of legends. The research method in this paper uses descriptive
qualitative method with data collection techniques of literature study and simak-note. In this paper,
we have found the representation of tanuki characters in the Bunbuku Chagama legend and in the
mission story "House on the Sea" of the Genshin Impact game. The representation of tanuki
characters includes appearance, character, abilities, symbols and a comparison of tanuki
representation in the Bunbuku Chagama legend and in the story mission "House Above the Sea" of
the Genshin Impact game.

Keywords: Japanese Society, Legend, Representation, Tanuki
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