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LAMPIRAN 
 

1. Yakuza 4  

 Game ini dipublikasikan pada tahun 2010. Diterbitkan oleh perusahaan game 

asal Jepang yang bernama Sega. Yakuza 4 adalah game action adventure besutan 

SEGA yang dirilis pada tanggal 18 Maret 2010 untuk Xbox One X,Playstation 3, 

Playstation 4, dan PC (Personal Computer). Dalam segi makna, Yakuza memiliki 

makna yang sama dengan Mafia, namun yang membedakan hanya penyebutan dalam 

bahasa yang digunakan. Hampir sama seperti seri game Yakuza sebelumnya yang 

menghadirkan banyak karakter yang dapat dimainakan, namun kali ini Karakter 

utama yang dapat dimainkan adalah 4 orang, yaitu Shun Akiyamma, Taiga Saejima, 

Masayoshi Tanimura, dan Kazuma Kiryu. Yakuza 4 mengambil latar tempat di 

Jepang pada tahun 3005, dimana pada saat itu terjadi sebuah ledakan diatas 

Millenium Tower yang berada di di distrik Kamurocho Jepang.  Ledakan yang besar 

mengakibatkan tersebarnya uang-uang pecahan 1000 yen di distrik Kamurocho 

dengan total uang yang tersebar mencapai 10 Milyar Yen. Pada game ini dijelaskan 

bahwa ada 2 organisasi klan Yakuza yang sangat berpengaruh di dalam game Yakuza 

4 ini. Pertama adalah klan Yakuza Tojo 東城会, yang merupakan organisasi Yakuza 

inti yang berada di series game Yakuza. Klan Yakuza Tojo ini memiliki banyak anak 

perusahaan, yaitu Shibata, dan juga Shibata memiliki anak perusahaan yang bernama 



Kanemura Enterprise. Selanjutnya adalah Klan Yakuza pesaing dari Klan Yakuza 

Tojo yang bernama Klan Yakuza Ueno Seiwa 上野誠和会. 

 

2. Mafia II 

 Sumber data selanjutnya adalah Mafia II yang merupakan game dengan genre 

action-adventure dan adventure yang dipublikasikan pada tahun 2010 oleh 2K games, 

Sebuah perusahaan penerbit video game Amerika yang bertempat di Novato, 

California. Mafia II memiliki tema yang bercerita tentang kehidupan dunia Mafia 

pada tahun 1940-an dikota Empire Bay atau sebuah kota virtual yang dirancang dari 

bentuk kota New York, Amerika Serikat. Awal cerita, pemain akan disuguhkan 

sebuah video tentang bagaimana Vito bisa menjadi seorang tentara. Mulai dari ia 

kecil, kemudian beranjak dewasa dengan segudang kenakalannya, hingga ia 

dijebloskan untuk ikut wajib militer. Usai menyelesaikan tugasnya sebagai seorang 

tentara, Vito kembali ke rumah dengan harapan dapat melanjutkan hidup bersama 

keluarganya. Namun apa daya, sesampainya di rumah ia mendapati keluarganya yang 

sedang terlilit hutang dan ayahnya yang telah tiada. Ingin segera menyelesaikan 

masalah di keluarga Vito pun menemui teman semasa kecilnya, Joe Barbaro, untuk 

mendapatkan perkerjaan. Dimulai dari sini sudah terlihat beberapa aksi kriminal yang 

dilakukan oleh kedua orang tersebut. Game Mafia II dapat dimainkan di platform 

Playstation 3, Xbox 360, dan PC (Personal Computer). 
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