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ABSTRAK 

 

Nama   : Sathreeyo Zakitufonov 

NIM  : 2017110271 

Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

Judul   : Dampak Mekanisme Gacha Di Dalam Game Online Terhadap  

Generasi Z 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dampak dari mekanisme Gacha dalam 

vidio game terhadap Generasi Z. Gacha adalah fitur dalam permainan di mana 

pemain dapat memperoleh item atau karakter acak dengan menggunakan mata uang 

virtual atau uang nyata. Fenomena ini semakin populer di kalangan Generasi Z, 

yang terdiri dari individu yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012. Penelitian ini 

mengadopsi pendekatan kualitatif, mengumpulkan data melalui survei. Fokus 

utama dari penelitian ini adalah untuk memahami bagaimana Gacha mempengaruhi 

perilaku, dampak psikologis, dan aspek sosial dari Generasi Z. Selain itu, penelitian 

ini juga akan mengeksplorasi faktor-faktor yang mendorong penggunaan Gacha 

dan bagaimana individu serta masyarakat dapat mengelola potensi dampak 

negatifnya. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang 

lebih mendalam dan rekomendasi bagi para pengembang permainan, pembuat 

kebijakan, serta orang tua dalam mengatasi isu terkait Gacha pada generasi muda. 

 

 

 

Kata Kunci : gacha, generasi z, vidio Game 

  



  

vi 
 

Universitas Darma Persada Universitas  Darma Persada 

概要 

 

名前  ：サトリヨザキツフォノブ 

学生番号 ：２０１７１１０２７１ 

専攻  ：日本言語・文化学科 

件名  ：Z世代へのガチャの影響 

 

この研究は、ビデオ ゲームのガチャ メカニズムが Z 世代に与える影響を

調査することを目的としている。ガチャとは、プレイヤーが仮想通貨また

はリアルマネーを使用してランダムなアイテムやキャラクターを入手でき

るゲームの機能です。この現象は、1997 年から 2012 年の間に生まれた

人々で構成される Z 世代の間でますます人気が高まっている。この研究は、

アンケートを通じてデータを収集する定量的なアプローチを採用している。

この研究の主な焦点は、ガチャが Z 世代の行動、心理的影響、社会的側面

にどのような影響を与えるかを理解することでなる。さらに、この研究で

は、ガチャの使用を促進する要因と、個人と社会がその潜在的な悪影響に

どのように対処できるかについても調査する。この研究の結果が、ゲーム

開発者、政策立案者、保護者にとって、若い世代のガチャに関連した問題

に対処する上で、より深い洞察と推奨事項を提供することが期待される。 

 

キーワード: ガチャ、Z 世代、ビデオゲーム 
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