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Anime   : film animasi atau kartun Jepang 

Bakufu  : sistem pemerintahan militer yang dipimpin oleh seorang shogun 

Bushou : komandan militer dalam pasukan perang 

Daimyou : tuan tanah pada masa feodal 

Kanpaku : wakil kaisar yang memiliki tugas membantu kaisar dan urusan administrasi 

negara (Goedertier, 1968: 120) 

Pureiyaa bushou : karakter game yang dapat dimainkan atau disebut playable character 

Shugo  : pemerintahan militer provinsi (Torao dan Brown, 1987: 132) 

Shogun : pemegang komando militer tertinggi pada pemerintahan militer atau bakufu yang 

membuat keputusan administratif sehari-hari yang dibutuhkan untuk menjalankan 

negara (Masao, 2005: xiv) 

Tekibushou : karakter game yang tidak dapat dimainkan, berlaku sebagai musuh atau disebut 

enemy generals

KARAKTER VIDEO GAME SENGOKU BASARA DALAM FAKTA SEJARAH PERIODE SENGOKU
(1477-1600) : KAJIAN
SEMIOLOGI ROLAND BARTHES
DEWI WULANSARI, Robi Wibowo, S.S., M.A.
Universitas Gadjah Mada, 2017 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/



DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1.  Karakter game Ashikaga Yoshiteru 

Lampiran 2.  Karakter game Date Masamune 

Lampiran 3.  Karakter game Ishida Mitsunari 

Lampiran 4.  Karakter game Tokugawa Ieyasu 

Lampiran 5.  Karakter game Oda Nobunaga 

Lampiran 6.  Karakter game Oichi 

 

 

 

 

 

KARAKTER VIDEO GAME SENGOKU BASARA DALAM FAKTA SEJARAH PERIODE SENGOKU
(1477-1600) : KAJIAN
SEMIOLOGI ROLAND BARTHES
DEWI WULANSARI, Robi Wibowo, S.S., M.A.
Universitas Gadjah Mada, 2017 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/


