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ABSTRAK

Penelitian ini menganalisis narasi sejarah alternatif melalui klan Otomo dan Ikko-
Ikki dalam permainan 7Total War: Shogun 2 dengan memfokuskan pada
pembentukan narasi, identitas sosial, interaksi melalui peran agama. Tujuan
penelitian ini adalah untuk mengeksplorasi bagaimana agama berperan dalam
membentuk identitas sosial serta bagaimana narasi permainan merepresentasikan
atau menyederhanakan interaksi politik-agama yang kompleks di era Sengoku
(1467-1603), yang menjadi tema dari permainan Shogun 2. Penelitian ini
menggunakan metode deskriptif-analitis dan menggunakan teori naratif video game
Sebastian Domsch, identitas sosial Henri Tajfel dan zona kontak Mary Louise Pratt.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa perbedaan agama antara klan Otomo (Kristen)
dan Ikko-Ikki (Buddha Zkko-shu) serta klan mayoritas yang beragama Shinto-
Buddha menciptakan pengalaman serta dinamika yang berbeda dalam permainan
Shogun 2. Dalam permainan, pemain yang memilih klan Otomo atau Ikko-Ikki
diharuskan untuk menghadapi tantangan interaksi dengan klan mayoritas,
memberikan perspektif baru terhadap narasi sejarah dominan terkait keberhasilan
Oda Nobunaga, Toyotomi Hideyoshi, serta Tokugawa Ieyasu dalam menyatukan
Jepang. Hasil penelitian “menunjukkan bahwa pengalaman bermain dengan
perspektif agama minoritas tidak hanya memperkayanarasi tetapi juga menciptakan
pengalaman bermain strategis yang lebih kompleks. Pemain dituntut untuk
mengadopsi strategi yang berbeda dalam merebut kekuasaan wilayah, berdagang,
serta memperoleh dukungan dari klan lain.

Kata Kunci: Total War: Shogun 2; era Sengoku; identitas sosial; interaksi politik-
agama; klan Otomo dan Ikko-Ikki



ABSTRACT

This study analyzes the alternative historical narrative through the Otomo and
Ikko-Ikki clans in Total War: Shogun 2, focusing on the formation of narrative,
social identity, and interaction through the role of religion. The aim of this research
is to explore how religion influences social identity and how the game'’s narrative
represents or simplifies the complex political-religious interactions of the Sengoku
era (1467-1603), which serves as the setting of Shogun 2. This study employs a
descriptive-analytical method and incorporates Sebastian Domsch'’s video game
narrative theory, Henri Tajfel’s social identity theory, and Mary Louise Pratts
contact zone theory. The findings reveal that the religious differences between the
Otomo clan (Christianity) and the Ilkko-Ikki clan (Ikko-shu Buddhism), in contrast
to the majority of clans adhering to Shinto-Buddhism, create unique experiences
and dynamics in Shogun 2. Players who choose the Otomo or Ikko-Ikki clans must
navigate challenges when interacting with dominant clans, offering a new
perspective on the dominant historical narrative surrounding the unification of
Japan by Oda Nobunaga, Toyotomi Hideyoshi, and Tokugawa leyasu. The study
concludes that playing from the perspective of a religious minority not only enriches
the game’s narrative but also introduces a more complex strategic experience.
Players are required to adopt different strategies for territorial expansion, trade,
and securing alliances, highlighting the role of religion as a key factor in shaping
in-game decision-making.

Keywords: Total War: Shogun 2; Sengoku era; social identity; political-religious
interactions, Otomo and Ikko-Ikki clan
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