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ABSTRAK 

 

Nama  : Ihsan Noor Fikri 

NIM  : 2011110062 

Program Studi : Sastra Jepang 

Judul:  : ”Daya Tarik Sistem Gacha Dalam Permainan Fate Grand  
    Order” 

  

 Dengan berkembangnya smartphone dewasa ini membuat banyak industri 

mobile game membuat game Free to Play atau F2P, dimana pemain dapat bermain tanpa 

membeli game tersebut.  Walau dapat dibeli secara gratis, pemain dapat membeli konten 

didalamnya untuk menunjang permainan menjadi lebih cepat dan lebih baik. 

 Mobile game Fate Grand Order sebagai game populer asal Jepang yang dapat 

memikat pemain dari negara lain seperti Indonesia, memiliki sistem Gacha yang 

terdapat didalamnya dan menjadi salah satu daya tarik dari game tersebut. Tidak hanya 

menjadi daya tarik saja, sistem gacha memiliki beberapa masalah dalam penerapannya. 

Developer menggunakan sistem gacha tersebut digunakan untuk mendulang 

keuntungan.  

Metode yang dipergunakan oleh penulis dalam penyusunan penelitian ini adalah 

metode Deskriptif Analitis, yakni melakukan penelitian dengan cara mendeskripsikan  

berbagai data yang diperoleh dari buku-buku dan artikel mengenai Sistem Gacha dan 

game Fate/Grand Order di Jepang dan Indonesia. Kemudian memaparkan 

permasalahan dari data yang ada untuk dianilisis dengan terperinci dan sistematis.  
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概略 

 

名前  : イーサン・ヌール・ビクリ 

学⽣番号  : ２０１１１１００６２ 

⽂学部  : ⽇本⽂学 

題名 :  フェイト/グランドオーダーの ガチャの魅⼒  

 

本⽇はスマートフォンは誰でも持ってりる機械である。この機会でゲームデヴェロッパーはた

くさんモバイルゲームを開発する。その中にフェイト/グランドオーダーである。  

フェイト/グランドオーダー 新しシステムをすかって、きれいなイラストと沢⼭のキャラもガ

チャでってできるので⽇本に⼈気になった。そしてこのゲームの魅⼒は海外のプレヤーも受け

てもらう。プレヤはガチャで次々の強いカードを集まってるの便利な機械である、だがこのシス

テムは不良のところもである。 

この論⽂で⽤いた⽅法は、記述的な分析であります。本や記事から取得されたフェイト/グ

ランドオーダーの ガチャの魅⼒を記述
きじゅ つ

し。既存のデータの問題を説明し、データを詳細に

かつ体系的に分析する。 

 

キーワード：ガチャ、フェイト/グランドオーダー、スマートフォン、モバイルゲーム 
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