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ABSTRAK
Nama : Steven Antonius
NIM 12022110132
Program Studi : Bahasa dan Kebudayaan Jepang
Judul : Makna 'Pamer’ bagi Pemain Umamusume: Pretty Derby

di Komunitas Discord Indonesia: Sebuah Studi tentang

Fenomenologi tentang Motivasi dalam Game Gacha

Penelitian ini mengkaji fenomena budaya pamer atau flexing ("tebar garam")
dalam ekosistem game seluler berbasis gacha, berfokus pada komunitas pemain
Umamusume: Pretty Derby di Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah
menggambarkan pengalaman pemain saat pamer di media sosial, menganalisis
motivasi sosial seperti pencarian validasi diri, serta menjelaskan makna subjektif
perbedaan antara pamer keberuntungan (gacha) dan pamer usaha (pencapaian
statistik). Metode yang digunakan adalah Netnografi. Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi langsung secara partisipatif di media sosial
(Facebook, Discord, X), wawancara mendalam dengan informan, dan
pengumpulan dokumentasi visual. Data dianalisis untuk merangkai esensi
budaya pamer secara fenomenologis. Secara teoretis, penelitian ini mengisi celah
literatur dengan menggeser fokus dari aspek perjudian ke analisis konversi
kelangkaan digital menjadi "nilai gengsi" dan identitas sosial. Secara praktis,
riset ini diharapkan membantu mengurai dinamika psikologis interaksi pemain
komunitas digital bernorma kuat. Pemahaman yang lebih dalam mengenai
fenomena ini sangat penting seiring dengan semakin pesatnya perkembangan
industri game saat ini. Hasil temuan ini nantinya juga diharapkan dapat
memberikan wawasan baru mengenai persinggungan antara perilaku virtual dan
realitas sosial pemain. Dengan demikian, temuan ini kontributif dalam
memperkaya literatur studi komunikasi media digital dan sosiologi internet di
Indonesia.

Kata kunci : Budaya Pamer (Flexing), Game Gacha, Umamusume. Pretty Derby.

v Universitas Darma Persada



=

K# P ATA-TV-TYRZDA

SERS 12022110132

4 ! BARBHANXFER

B4 : AYRRYTO Discord 1Z1ZT11CH1FBMIVER

TVT1-F-E-1TLAY-(CEoTDOIBIZID
BEE ¢ AFVT-LICEII2EMEDIRRF IR

ARG AVERITICEGTBIOVR TIT4-5-E-]0TLAV-131Z74[C
ERa YT AFvER-R,LEENMWT -L-TIVATLILEIFBE R

(flexing) 1&1z($tebar garam (3RzF< : tEZIBEZEBTH) 10X
BREEZERIZEDTH D, AARDERIE. V-IvIIAT1T LTHERTRE
TYTLAV-DRREBRE AL, B SARBOEK LV R ENEEDHTL.
FEBOFE R (IFv) LBHOF R (RAT-JADERK) DEICFETZEND
FERNBE®REHRATIETHI ARFEELTERYNITTT4

(Netnography) ZRFLT, T-YINE&EF. VY=Y vILAT17T (Facebook,
Discord, X) [CHF2SMBEZERR, 1VIA-NYPEDOFEMBAYIEI-,
BLUBRBENEROINEZBL T, WELET-YE. B RXLDAEZE

TWERIEA S, TI5)I EDFHMENTEIEOMEE] PR TITITATAN

ELWNIEISNINEVWIDITAEBTIE T, FITHEOZBEEHEEDTH

%, EEME SNOIE, AR, BOREERFDTIYINIIIZTIRICEITS

TUAV-FEOBEEROCEBNIIFIIAEHEATE—Bh e B3I LN AN

%, SHOT-LEEDSERBRERELAHL CORRISTIELYRNERE (R

HDTEETHZ, AARNSEFEONZMRF, (RIEZERICHIT2ITENET LAV -

DHERIREEDREICEIIIDRAREEOIIENEFRFINS, LIzhHTL
AAROBERE. AV ERITOTIHINATAT - 1212 -3V RARELTI VY

XYM RZONMEENITILICEBIZEDTHS,

¥-0-F: B8t OLYJR) (AFvT =L, INIR TUT1-5-t-

v Universitas Darma Persada



KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa

atas rahmat-Nya sehingga skripsi berjudul “Makna 'Pamer' bagi Pemain

Umamusume: Pretty Derby di Komunitas Discord Indonesia: Sebuah Studi

Fenomenologi tentang Motivasi dalam Game Gacha” ini dapat terselesaikan

tepat waktu. Skripsi ini disusun guna memenuhi syarat kelulusan meraih gelar

Sarjana Linguistik pada Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang Fakultas

Bahasa dan Budaya Universitas Darma Persada.

Penulis menyadari penyusunan skripsi ini tidak lepas dari doa, bimbingan,

dan dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis ingin menyampaikan

ucapan terima kasih sebesar-besarnya kepada:

1.

Zainur Fitri, S.S., M.Pd. selaku Dosen Pembimbing I yang telah
membimbing dengan penuh kesabaran, memberikan arahan, serta
meluangkan waktu dan pikirannya demi memberikan solusi terbaik bagi
penulis di setiap tahap penyusunan skripsi ini.

Bertha Nursari, M.Hum. selaku Dosen Pembimbing II sekaligus Ketua
Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang yang senantiasa
memberikan masukan berharga, motivasi, serta kemudahan dalam proses
administratif penulisan.

Tia Martia, M.Si selaku Ketua Sidang Skripsi yang sudah memberikan
saran dan hasil evaluasi dalam skripsi ini.

Kun Makhsusy Permatasari, S.S., M.Pd. selaku Dosen Penasihat
Akademik (PA) yang telah memberikan bimbingan, nasihat, serta arahan
akademik kepada penulis selama menempuh masa perkuliahan.

Dr. C. Dewi Hartati, M.Si selaku Dekan Fakultas Bahasa dan Budaya
Universitas Darma Persada

Seluruh Bapak/Ibu Dosen Fakultas Bahasa dan Budaya Universitas
Darma Persada, khususnya Program Studi Bahasa dan Kebudayaan
Jepang, yang telah mendidik dan mentransfer ilmu pengetahuan yang

sangat bermanfaat sepanjang masa perkuliahan.

vi Universitas Darma Persada



7. Segenap Staf dan Karyawan Sekretariat Fakultas Bahasa dan Budaya
Universitas Darma Persada yang telah banyak membantu kelancaran
urusan administrasi penulis selama kuliah.

8. Kedua orang tua tercinta, Ayah dan Ibu, yang selalu melangitkan doa
tanpa henti, memberikan limpahan kasih sayang, serta dukungan moril
maupun materil yang tiada tara hingga skripsi ini selesai.

9. Segenap keluarga besar yang terus memberikan perhatian, dorongan
semangat, dan doa terbaik sepanjang masa penulisan tugas akhir ini
berlangsung.

10. Sahabat-sahabat di perkuliahan yang selalu setia menemani, bertukar
pikiran, serta memberikan dukungan penuh dalam melalui suka dan duka
dunia kampus.

11. Teman-teman di luar lingkungan kampus serta seluruh informan dari
komunitas Discord Umamusume Indonesia yang telah bersedia
meluangkan waktunya dan memberikan bantuan krusial dalam proses
pengumpulan data penelitian.

12. Seluruh teman-teman seangkatan, khususnya Program Studi Bahasa dan
Kebudayaan Jepang angkatan 2022, yang telah berjuang bersama dan
mewarnai hari-hari perkuliahan penulis dengan kebersamaan yang

berkesan.
Akhir kata, penulis menyadari skripsi ini masih memiliki kekurangan. Oleh
karena itu, kritik dan saran yang membangun sangat penulis harapkan. Semoga

karya ini dapat memberikan manfaat serta menjadi referensi yang berguna bagi

perkembangan studi kebudayaan Jepang.

Steven Antonius

vil Universitas Darma Persada



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..coiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiineiieciaieeenanes i
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ....ccccevivienenn... ii
HALAMAN PENGESAHAN....ccctiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieineiieean iii
ABSTRAK ..coiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieinciei e eenaeaes iv
- PRP PR v
KATA PENGANTAR ..ottt vi
DAFTARISI cuviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciticcecneenaeeaees viii
DAFTAR GAMBAR ....cctiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiaiieeann xi
DAFTAR DIAGRAM ...ccciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiietiaienanes xii
DAFTAR GRAFIK ....cviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiciineecnen xii
DAFTAR TABEL ....coiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieciiicnenees Xiv
BAB I PENDAHULUAN ...ciiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiniiiniiiiiecieieneees 1
1.1 Latar Belakang.......ceeeiieiiiiiiiiiiiiniiiiiiiniinnene 1
1.2 Penelitian yang Relevan.......c.cccceeveeiieiiieiniinecnann 4
1.3 Identifikasi Masalah .............ccooiiiinnniniiinan. 6
1.4 Pembatasan Masalah ............ccoiiiiiiiininniinin 7
1.5 Perumusan Masalah .........c.coociiiiiiiiiiiiiiiiiinnn, 7
1.6 Tujuan Penelitian ........ccccevieiiiiiiiiiiiiiiiiiiiicinnnnn 8
1.7 Landasan Teori.......ccccovevieiiiiiiniiniiiiiiniiiiieinnen 8
1.8 Metode Penelitian.........cccooevieiiiiiniiiiiniiieiinnnnn. 9
1.9 Manfaat Penelitian........ccccoeeviieiiiiiniiiiiinninennnn. 9
1.10 Sitematika Penyusunan SKripsi......ccoceeieieiinenn. 10
BAB II KONSEP PAMER (FLEXING), MOTIVASI PAMER DAN GAME
UMAMUSUME: PRETTY DERBY .........ccccceuvuvnunenn.. 11
2.1 Teori Pamer (FLEXING) ....cccueeevviinriiiniiinnnnnn. 11
2.1.1 Definisi Flexing (Pamer) ......cccceveveiinnrennnns 13

2.1.2 Pamer dalam Konteks Media Sosial dan Komunitas

3Tt ) IR 15

viii Universitas Darma Persada



2.1.3 Jenis-jenis Pamer ........ccccoevviiiiiiiiniiiniiinnnn. 17

2.2 Motivasi Pamer ......cccceviiiiiiiinnniieceeiinnnneecccenns 19
2.2.1 Motivasi sebagai Dorongan Perilaku ............ 19
2.2.2 Dimensi Motivasi Pamer ........cccceevveeeenen.... 21

2.3 Gambaran Umum Game Umamusume: Pretty Derby dan
Sistem Gacha .......ccuvvvneiineiiiiiniiiiiieiiiiiniinecnnn 24
2.3.1 Game Umamusume: Pretty Derby ............. 26
2.3.2 Sistem Gacha dalam Game .................... 27

2.3.3 Pamer dalam Komunitas Umamusume: Pretty Derby

di INAONESIA covveerenrniieeeneeeneeneseeeeeennnnnns 29

BAB III MAKNA 'PAMER' BAGI PEMAIN UMAMUSUME: PRETTY

DERBY DI KOMUNITAS DISCORD INDONESIA: SEBUAH
STUDI FENOMENOLOGI TENTANG MOTIVASI DALAM

GAME GACHA ......ccuuenuinniiniiiiiiniiniiieiiniiieiincinnn 33
3.1 Profil Informan dan Responden ............cceeeeuveeens 33
3.1.1 Profil Informan Wawancara ...........c.cceeuveeee 34
3.1.2 Profil Responden Kuesioner ...................... 35
3.2 Analisis Data Kuisioner (Pendukung) ................. 40

3.2.1 Gambaran Umum Perilaku Pamer Responden 41
3.2.2 Motivasi Pamer .......cccoeeviiiiiiiiiiniiinnnnn. 46
3.2.3 Persepsi Pamer Keberuntungan vs Pamer UsahaS5S
3.3 Pengalaman Pamer dalam Komunitas Umamusume dan
Sistem Game Gachanya .............c.oevvvvvevvinnennnns 62
3.3.1 Respons Spontan dari Awal Pengalaman Pamer 62
3.3.2 Pendapat tentang Sistem Gacha di dalam Game 65
3.4 Motivasi di balik Tindakan Pamer ............cccceeee. 67
3.4.1 Alasan Perilaku Pamer ...........ccocevvinnennene 67
3.4.2 Eksistensi Diri karena Pamer: Keinginan Dikenal
atau Diakui ....ooevviiniiiiiiiiiiiiiiiiiin, 70
3.5 Pemaknaan Pamer Keberuntungan Vs Pamer Usaha 73

3.5.1 Perbandingan antara Pamer Keberuntungan dengan

X Universitas Darma Persada



Pamer Usaha ......cccoivviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnn 73
3.5.2 Dampak Sosial Melihat Pemain Lain Melakukan
M 1) 1115 R A |
3.6 Esensi Makna Pamer Bagi Pemain Umamusume di
Indonesia.......ccevveiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee. 79
3.7 Pembahasan Temuan Utama ...........cccceveineennnnen. 83
3.7.1 Makna Pamer dan Dimensi Validasi Sosial .... 84
3.7.2 Makna Pamer dalam Dimensi Eksistensi Diri 86
3.7.3 Makna Pamer dalam Dimensi Bekal Sosial ... 87

3.7.4 Makna Perbedaan Pamer Keberuntungan vs Pamer

Usaha cooiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinieiiineecnen 89
BAB IV SIMPULAN ..cciiiiiiiiiiiiiiiitiiiitiiitiiitiiieicinccsmmennes 91
DAFTAR PUSTAKA ..c.uviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieiaenns 92
LAMPIRAN ..iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiitiieiintinecieciaceneone XV

X Universitas Darma Persada



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1: Gambaran Umum Game Umamusume: Pretty Derby

dan SiStemM GACAA «..ueeeeereneiereniiereneeereneeerennaenes 25
Gambar 2: Game Umamusume: Pretty Derby ...........ccecevvvennnnn. 27
Gambar 3: Sistem Gacha dalam Game ........eeeeeveeeeeeenieneereennns 28

Gambar 4: Pamer dalam Komunitas Umamusume: Pretty Derby

i INAONESIA vvvrnierrrniiereieeeeeeeereesesesesessnenanes 31

X1 Universitas Darma Persada



DAFTAR DIAGRAM

Diagram 1: Lama Bermain ......ccccceevieiineiiiiinniiiinnnnnnnnecriccecs 360
Diagram 2: Keaktifan di Komunitas ..........ccccecvvuenviciinnien. 36
Diagram 3: Rata-rata Pengeluaran ..........ccccooevieiiiiinininnnnnnn 38
Diagram 4: Frakuensi Pamer ..........ccoeeviiiiiiiiiiiiiiiiiiniiennee. 41
Diagram 5: Reaksi Melihat Orang Lain Pamer .........cccccevveeee. 44
Diagram 6: Alasan Membagikan Hasil Gacha ........................ . 46

xil Universitas Darma Persada



DAFTAR GRAFIK

Grafik 1: Platform Media Sosial untuk Pamer .............c.cceeeee. 42
Grafik 2: Merasa Senang Ketika Unggahan Mendapat Respons
Baik coovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinnnncn e 48
Grafik 3: Pamer untuk Mendapat Pujian ........ccceevveviiiinennnnn 49
Grafik 4: Pamer untuk Dikenal sebagai Pemain “Serius” ......... 50
Grafik 5: Pamer untuk Memperlihatkan Item yang Tidak Dimiliki
Banyak Orang .......ccccevieviiiiiiniiinnnnnnmcnneiceeesns 1
Grafik 6: Pamer Karena Ingin Dianggap “Beruntung” .............. 52
Grafik 7: Pemain Lebih Diterima Setelah Memamerkan
Pencapaian ......ccovviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiee 53
Grafik 8: Pemain Bangga Mendapatkan Karakter Langka dengan
Sedikit Pull Dibandingkan dengan Banyak Pull .... ..... 57
Grafik 9: Pamer Hasil Pull Sedikit Lebih “Prestisius” ............... 58
Grafik 10: Pemain Lebih Sering Pamer Hasil Usaha daripada
Hasil Keberuntungan ............ccccevivvniciveccscnnccsnns 59
Grafik 11: Pamer Usaha Lebih Dihargai daripada Pamer
KeDErUNTUQaAN..uceveiieenrreeensreesasnrnecnseseecnsessanans 60

xiii Universitas Darma Persada



DAFTAR TABEL
Tabel 1: Profil INforman.....c.c..cccieeeeeeeiiiieeereeeneereeceeeennennoones 34

Xiv Universitas Darma Persada



