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ABSTRAK 

 

Nama : Hizkia Herdin Alleandro 

NIM : 2019110247  

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul : Penerapan Konsep Kebutuhan melalui Sistem Gacha dalam                                         

   Game Ensemble Stars!! Music 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hubungan antara sistem Gacha dan 

penerapan Konsep Kebutuhan melalui Permainan Ensemble Stars!! Music. 

Penelitian ini menggunakan kajian pustaka tentang budaya populer Jepang, definisi 

sistem Gacha, dan Teori Kebutuhan dari Abraham Maslow. Metode penelitian yang 

digunakan adalah analisis deskriptif dengan menggunakan data dari studi 

kepustakaan, termasuk buku, e-book, jurnal online, artikel online, dan situs internet 

yang dapat dipercaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat keterkaitan 

antara sistem Gacha dalam Game Ensemble Stars!! Music dengan Konsep 

Kebutuhan Manusia yang dijelaskan oleh Teori Abraham Maslow. Terdapat lima 

teori kebutuhan, yaitu kebutuhan fisiologis, keamanan, sosial, penghargaan, dan 

aktualisasi diri, yang dapat ditemukan dalam permainan ini melalui gambar-gambar 

yang diambil dari game tersebut. Penelitian ini memberikan pemahaman yang lebih 

dalam tentang bagaimana Sistem Gacha dalam Game Ensemble Stars!! Music dapat 

memengaruhi pemenuhan kebutuhan pemain melalui Konsep Kebutuhan Manusia 

yang telah dikembangkan oleh Teori Maslow. Temuan ini dapat memberikan 

wawasan yang berguna dalam memahami peran Sistem Gacha untuk memenuhi 

kebutuhan dan keinginan pemain dalam konteks permainan video. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata kunci: Sistem Gacha, Teori Kebutuhan, Ensemble Stars!! Music 
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概要 

 

名前 ：ヒズキア。ヘルデイン。アレアンデウロ 

番号 ：2019110247 

学科 ：日本語日本文化学科 

題名 ：あんさんぶるスターズ！！ミュージックゲームのガチャシステ 

     ムにニーズの概念を応用 

 

 

本研究は、『あんさんぶるスターズ!! ミュージック』におけるガチャシス

テムとニーズ概念の適用との関係を分析することを目的としている。この

研究では、日本の大衆文化、ガチャ システムの定義、アブラハム マズロ

ーのニーズ理論に関する文献レビューが使用されている。使用される調査

方法は、書籍、電子書籍、オンラインジャーナル、オンライン記事、信頼

できるインターネットサイトなどの文献研究のデータを使用した記述分析

である。研究の結果、ゲーム『あんさんぶるスターズ!! ミュージック』の

ガチャシステムには関連性があることが判明した。アブラハム・マズロー

の理論で説明される人間の欲求の概念を取り入れた音楽である。このゲー

ムでは、生理的欲求、安全欲求、社会的欲求、自尊欲求、自己実現欲求と

いう 5 つの欲求理論があり、ゲーム内の写真からそれらを見つけることが

できる。この研究は、ゲーム『あんさんぶるスターズ!!』のガチャシステ

ムの仕組みをより深く理解することを可能にする。マズローの理論によっ

て開発された人間の欲求の概念を通じて、プレイヤーの欲求を満たすこと

に影響を与える可能性がある。これらの調査結果は、ビデオ ゲームのコ

ンテキストでプレーヤーのニーズや要望を満たす際のガチャ システムの

役割を理解する上で有益な洞察を提供である。 

 

 

 

 

 

 

キーワード: ガチャシステム、ニーズの概念の応援、あんさんぶる 

      スターズ！！ミュージック 
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