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Abstrak. Penelitian ini menganalisis pengaruh modal sosial dalam komunitas 
online terhadap keputusan gacha pemain Honkai: Star Rail (HSR) melalui pen-
dekatan fenomenologi. Latar belakang didasarkan pada kontroversi sistem ga-
cha di HSR, di mana interaksi sosial diduga membentuk pengalaman bermain 
dan perilaku pemain. Fokus penelitian adalah mengeksplorasi 
bagaimana modal sosial melalui jejaring, norma, dan kepercayaan 
mempengaruhi pengalaman bermain pemain. Metode menggunakan pen-
dekatan kualitatif fenomenologis dengan wawancara mendalam terhadap tiga 
pemain aktif. Analisis data tematik mengungkap bahwa modal sosial berperan 
ganda: sebagai sumber pengetahuan (strategi pull, build character) sekaligus 
tekanan untuk mengikuti tren "meta". Pemain mengalami polarisasi emo-
sional, dari euforia saat mendapatkan karakter langka hingga frustasi akibat 
kegagalan gacha. Komunitas juga memperkuat hubungan sosial, di mana rek-
omendasi content creator atau diskusi grup mendorong perilaku konsumtif. 
Kesimpulan menunjukkan keputusan gacha dipengaruhi dinamika komuni-
tas yang kompleks. Temuan ini memberikan implikasi teoretis bagi game stud-
ies tentang peran modal sosial dalam monetisasi game, serta implikasi praktis 
bagi pengembang untuk merancang sistem gacha yang lebih etis. Penelitian 
merekomendasikan literasi gacha untuk mengurangi dampak negatif tekanan 
sosial. 

Kata kunci: modal sosial; gacha; fenomenologi; komunitas online.    
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PENDAHULUAN 
Honkai: Star Rail (HSR) sebagai game RPG turn-based karya miHoYo telah menjadi 

fenomena global dalam industri game, dengan lebih dari 20 juta pemain aktif di seluruh 
dunia [1] Game ini menawarkan pengalaman bermain yang unik melalui sistem per-
tarungan strategis berbasis elemen dan komposisi tim yang kompleks, di mana pemain 
mengendalikan empat karakter dengan peran berbeda seperti DPS (Damage Per Sec-
ond), support, atau healer [2]. Mekanik turn-based ini dipadukan dengan narasi yang kaya 
dan desain karakter memukau, menciptakan daya tarik utama game. Namun, di balik 
kesuksesannya, HSR menuai kontroversi karena sistem monetisasi gacha-nya yang diang-
gap predatori, dengan peluang hanya 0.6% untuk mendapatkan karakter bintang 5 [3]. 

Kompleksitas HSR semakin terlihat melalui beberapa hal. Pertama, powercreep yang 
membuat karakter baru selalu lebih kuat daripada versi lama, secara sistematis membuat 
konten sebelumnya menjadi using [4]. Kedua, tekanan untuk mengikuti meta (Most Effec-
tive Tactic Available) yang diciptakan komunitas, seperti komposisi tim hyper-carry [5]. Ke-
tiga, konten endgame seperti Memory of Chaos yang secara khusus dirancang untuk men-
dorong pengeluaran lebih besar [6]. Fenomena-fenomena ini menciptakan siklus kon-
sumsi yang tidak sehat, di mana pemain merasa terpaksa terus berinvestasi untuk tetap 
kompetitif. 

Popularitas HSR tidak lepas dari strategi HoYoverse dalam membangun komunitas 
aktif di platform seperti Facebook, Twitter, Instagram, Youtube, Reddit, Discord [7]. Komuni-
tas ini tidak hanya berfungsi sebagai ruang berbagi strategi, tetapi juga menciptakan 
norma-norma sosial yang kuat. Misalnya, rekomendasi "must-pull" dari konten kreator 
terkemuka atau tekanan untuk mengikuti tren meta sering kali mengalahkan preferensi 
pribadi pemain [8]. Interaksi sosial inilah yang membentuk modal sosial dalam kerangka 
teori Putnam [9], khususnya melalui tiga dimensi:  bonding dalam grup diskusi ter-
tutup, bridging melalui kolaborasi lintas komunitas, dan reciprocity dalam pertukaran 
sumber daya game. 

Namun, penelitian terdahulu mengenai gacha masih memiliki beberapa keterbata-
san. Penelitian pada tahun 2024 hanya berfokus pada dampak psikologis seperti 
kecanduan[10] sementara studi lainnya lebih menitikberatkan pada aspek parasocial inter-
action [11]. Keduanya belum menyentuh bagaimana modal sosial dalam komunitas online 
membentuk pengalaman subjektif pemain terhadap mekanisme gacha. Padahal, di Indo-
nesia sendiri sebagai salah satu pasar terbesar HSR di Asia Tenggara tekanan sosial dalam 
komunitas game sering kali lebih kuat karena faktor budaya kolektif [12]. 

Penelitian ini hadir untuk mengisi celah tersebut melalui pendekatan fenomenologi 
Schutz[13], yang memungkinkan pemahaman mendalam tentang "dunia hidup" pemain 
HSR. Studi ini secara khusus akan menjawab pertanyaan: Bagaimana modal sosial dalam 
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dynamic komunitas online memengaruhi pengalaman dan keputusan gacha pemain 
HSR? Dengan menganalisis interaksi antara desain sistem, tekanan komunitas, dan 
strategi adaptasi pemain, penelitian ini tidak hanya memperkaya literatur game stud-
ies tentang modal sosial, tetapi juga memberikan rekomendasi praktis bagi pengembang 
dan regulator. 

Urgensi penelitian ini semakin menguat seiring dengan maraknya kritik terhadap 
praktik monetisasi yang bersifat predatoris dalam industri game, khususnya di negara 
berkembang seperti Indonesia. Kritik ini tercermin dalam berbagai studi yang menyoroti 
dampak negatif dari sistem gacha. Salah satu penelitian menunjukkan bahwa gacha yang 
terdeteksi memiliki karakteristik permainan judi dapat menimbulkan perilaku adiktif 
pada pemainnya [14]. Kritik juga disampaikan melalui pendekatan artistik, dengan 
menggunakan metode apropriasi atau plesetan sebagai alat untuk menyoroti eksploitasi 
terhadap pemain demi keuntungan moneter [15]. Di sisi lain, terdapat studi yang mem-
bandingkan antara hukum Islam dan hukum nasional dalam memandang transaksi 
mikro pada sistem gacha, sebagai upaya regulatif untuk meminimalkan dampak 
negatifnya [16]. Penelitian lainnya mengungkap adanya pengaruh signifikan dari praktik 
microtransaction dalam game online terhadap pengelolaan keuangan pribadi generasi Z 
[17]. Selain itu, pendekatan yuridis normatif juga telah dilakukan dengan menggunakan 
teknik pengumpulan data melalui studi kepustakaan. Penelitian ini memanfaatkan bahan 
hukum primer berupa Kitab Undang-Undang Hukum Pidana (KUHP) dan Undang-Un-
dang Informasi dan Transaksi Elektronik, serta bahan hukum sekunder berupa buku dan 
jurnal yang membahas microtransaction, dan menghasilkan kesimpulan bahwa lootbox da-
lam microtransaction memenuhi unsur tindak perjudian sebagaimana tercantum dalam 
KUHP Pasal 303, serta unsur penipuan dalam Pasal 378 KUHP [18]. Temuan penelitian 
ini diharapkan dapat menjadi dasar untuk kebijakan yang lebih protektif bagi pemain, 
desain sistem yang lebih etis dari pengembang, dan peningkatan literasi digital di ka-
langan komunitas gamer. Dengan demikian, studi ini tidak hanya relevan secara akade-
mis, tetapi juga memiliki dampak sosial yang nyata.  
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode fenomenologi 
untuk memahami pengalaman pemain Honkai: Star Rail (HSR) terkait sistem gacha dan 
dinamika komunitas online. Pendekatan ini dipilih karena fenomenologi memungkinkan 
eksplorasi mendalam tentang makna di balik pengalaman individu, yang sesuai dengan 
tujuan penelitian untuk menganalisis pengalaman bermain pemain secara holistik[19]. 
Desain penelitian bersifat eksploratif, dengan fokus pada observasi partisipatif terhadap 
diskusi di komunitas online seperti Reddit, Facebook, dan YouTube serta wawancara 
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mendalam dengan pemain aktif. Penelitian dilakukan secara online selama periode Maret 
hingga Juni 2025, mencakup pemain HSR di Indonesia yang terlibat dalam komunitas 
digital. 

Populasi penelitian meliputi pemain HSR yang rutin berinteraksi dengan sistem ga-
cha, dengan sampel terdiri dari tiga partisipan yang dipilih secara purposif berdasarkan 
kriteria: aktif bermain minimal tiga bulan, dan terlibat dalam diskusi komunitas online. 
Pemilihan sampel kecil ini memungkinkan analisis mendalam terhadap pengalaman in-
dividual, sesuai dengan prinsip fenomenologi. Teknik pengumpulan data menggunakan 
wawancara melalui Zoom/Google Meet. 

 
Gambar 1. Analisa Tematik menurut Braun & Clark[20]. 

Analisis data dilakukan secara tematik mengikuti Braun & Clark seperti pada Gam-
bar 1, meliputi transkripsi untuk mengenal data, mengenali ide awal, pola dan kegunaan, 
pengkodean untuk secara sistematis dapat mengenali dan melabeli konteks pada data, 
pencarian tema untuk mengklasifikasi kode kedalam suatu tema tertentu, tinjauan tema 
untuk menentukan bahwa setiap tema jelas, konsisten dan berbeda, identifikasi tema un-
tuk finalisasi nama dan penetapan tema secara jelas, dan interpretasi untuk menghasilkan 
narasi yang koheren, menarik dan transparan dalam penyampaian analisis. Data dari wa-
wancara dan observasi dikodekan secara induktif untuk mengungkap pola seperti 
"kepuasan koleksi," "kritik terhadap powercreep," atau "pengaruh norma komunitas". 
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Validitas dijaga melalui triangulasi, member checking, dan refleksivitas peneliti. 
Alasan pemilihan metode ini adalah kemampuannya mengungkap kompleksitas pen-
galaman pemain yang tidak terukur secara kuantitatif, sekaligus memenuhi tujuan 
penelitian untuk memahami interaksi antara modal sosial dan pengalaman gacha. Detail 
prosedur yang jelas memungkinkan replikasi penelitian di konteks serupa. 

HASIL 
Berdasarkan wawancara mendalam dengan tiga pemain Honkai: Star Rail (HSR), 

penelitian ini mengungkap kompleksitas dinamika psikologis, sosial, dan ekonomi di ba-
lik mekanisme gacha. Narasumber Taufik (26), Irvan (26), dan Ihsan (26) memiliki pen-
galaman bermain bervariasi (6–12 bulan) dengan intensitas 1–4 jam/hari yang dilakukan 
pada tanggal 6 juli 2025. Berdasarkan analisis data wawancara mendalam dengan ketiga 
partisipan, penelitian ini mengungkap beberapa temuan kunci mengenai pengalaman 
pemain Honkai: Star Rail dalam berinteraksi dengan sistem gacha dan pengaruh komuni-
tas online. Hasil penelitian disajikan secara tematik sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Hasil Penelitian yang Disajikan Secara Tematik 
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1. Motivasi Melakukan Gacha 
Berdasarkan wawancara dengan ketiga partisipan, ditemukan beragam motivasi 

dalam melakukan gacha yang dapat dikelompokkan menjadi tiga aspek utama: 
a. Keterikatan Emosional terhadap Karakter 

Taufik menyatakan: 
"Awalnya saya melakukan gacha karena tertarik dengan desain karakter yang unik. Seperti saat 
melihat Blade untuk pertama kali - konsep karakter yang mengorbankan HP sendiri untuk dam-
age besar sangat menarik." 
Pernyataan ini menunjukkan bagaimana daya tarik visual dan konsep unik karakter 
menjadi faktor pendorong utama. 

b. Pertimbangan Fungsional dalam Tim 
Irvan mengungkapkan: 
"Utamanya sih karena suka desain karakter... Tapi sekarang mulai pertimbangin juga 
kegunaannya di tim." 
Hal ini mengindikasikan perkembangan motivasi dari sekadar koleksi menuju pertim-
bangan strategis dalam membangun tim. 

c. Ketertarikan pada Mekanik Gameplay  
Ihsan menjelaskan: 
"70% karena gameplay karakter, 30% karena desain. Saya lebih tertarik pada karakter 
dengan mekanik unik seperti Topaz yang bisa summon atau Dr. Ratio yang damage-
nya tergantung debuff." 
Pernyataan ini menekankan pentingnya aspek fungsional dan mekanik unik dalam 
keputusan gacha. 

Ketiga narasumber menunjukkan tiga lapisan motivasi gacha yang saling terkait 
yaitu daya tarik emosional terhadap desain karakter sebagai pendorong awal, pertim-
bangan fungsional untuk penguatan tim seiring pengalaman bermain, dan apresiasi ter-
hadap mekanik gameplay unik sebagai motivasi lanjutan. Pola ini mengungkap evolusi 
alami pemain dari keterikatan estetis menuju pertimbangan strategis, sekaligus menegas-
kan pentingnya desain karakter yang memadukan daya tarik visual dengan kedalaman 
mekanik dalam sistem gacha. 
2. Pengalaman Emosional dalam Gacha 

Berdasarkan wawancara dengan ketiga partisipan, ditemukan beragam pengala-
man emosional dalam gacha yang dapat dikelompokkan menjadi tiga aspek utama: 

a. Kekecewaan dan Frustasi 
Taufik menyatakan: 
"Pernah mengalami momen frustasi ketika kalah 50/50 di banner Ruan Mei setelah menabung 
3 bulan. Saya hiatus 2 minggu karena kecewa." 
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Kekecewaan ini menunjukkan betapa sistem gacha dapat memicu emosi negatif yang 
mendalam, terutama ketika pemain telah berinvestasi waktu dan sumber daya secara 
signifikan. 

b. Kegembiraan dan Kepuasan 
Irvan mengungkapkan: 
"Paling senang pas dapet Silver Wolf cuma 20 pull. Karakter favorit saya itu!" 
Pengalaman ini menggambarkan euforia yang dirasakan pemain ketika berhasil 
mendapatkan karakter idaman dengan sedikit usaha, memperkuat motivasi untuk 
terus bermain. 

c. Perubahan Perilaku Bermain 
Ihsan menjelaskan: 
"Sekarang lebih bijak dalam menggunakan resource. Dulu sering impulsive pull karena desain 
karakter, sekarang lebih mempertimbangkan value jangka panjang." 
Pernyataan ini mencerminkan pembelajaran pemain dari pengalaman gacha sebe-
lumnya, beralih dari keputusan impulsif ke pendekatan yang lebih terencana. 

Ketiga narasumber ini merepresentasikan spektrum emosional dalam gacha: frus-
trasi akibat kegagalan, kegembiraan dari keberhasilan, dan evolusi perilaku sebagai hasil 
refleksi. Pengalaman ini menunjukkan bahwa gacha tidak hanya memengaruhi gameplay, 
tetapi juga dinamika psikologis pemain. 
3. Strategi dalam Menghadapi Sistem Gacha 

Berdasarkan hasil wawancara dengan tiga pemain Honkai: Star Rail (HSR), terdapat 
berbagai strategi yang diterapkan untuk menghadapi sistem gacha. Berikut adalah 
kutipan dan penjelasan dari masing-masing narasumber: 

a. Perencanaan dan Manajemen Sumber Daya 
Taufik menyatakan: 
"Saya menerapkan sistem sederhana: selalu menabung minimal 90 pull sebelum memutuskan 
gacha. Juga mempelajari kit karakter melalui beta test sebelum banner-nya rilis." 
Strategi ini menunjukkan pendekatan disiplin dalam mengelola sumber daya, dengan 
memastikan persiapan matang sebelum melakukan gacha untuk meminimalisir risiko 
kegagalan. 

b. Evaluasi Kebutuhan dan Preferensi Pribadi 
Irvan mengatakan: 
"Menurut saya meta itu penting tapi bukan segalanya. Saya tetep mainin karakter yang saya 
suka, sekalipun tier-nya rendah." 
Pernyataan ini mencerminkan strategi bermain yang berfokus pada kepuasan pribadi 
daripada sekadar mengikuti tren meta, menunjukkan kematangan dalam mengambil 
keputusan gacha. 
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c. Belajar dari Pengalaman dan Komunitas 
Ihsan menjelaskan: 
"Sangat membantu untuk memahami mekanik tersembunyi. Misalnya belajar dari komunitas 
bahwa efek break berbeda-beda tiap elemen." 
Ihsan memanfaatkan komunitas sebagai sumber pengetahuan, tetapi tetap kritis 
dengan menyesuaikan informasi tersebut dengan gaya bermainnya sendiri. 

Ketiga strategi tersebut mencerminkan pendekatan sistematis pemain dalam me-
nyikapi sistem gacha. Taufik mengedepankan persiapan teknis yang cermat, Irvan 
menekankan kenyamanan bermain pribadi, sementara Ihsan mengombinasikan pem-
belajaran eksternal dengan analisis mandiri. Pola ini mengungkap bahwa strategi opti-
mal tidak hanya membutuhkan kedisiplinan, tetapi juga fleksibilitas dalam me-
nyesuaikan dengan preferensi dan kebutuhan personal masing-masing pemain. 

4. Pengaruh Komunitas 
Berdasarkan wawancara dengan ketiga partisipan, ditemukan beragam Pengaruh 

komunitas yang dapat dikelompokkan menjadi tiga aspek utama: 
a. Komunitas sebagai Sumber Informasi yang Disaring 

Taufik mengungkapkan: 
"Komunitas membantu saya melihat potensi karakter yang mungkin terlewat. Misalnya, bela-
jar dari teman bahwa Asta bisa menjadi support hebat dengan build tertentu. Tapi saya tetap 
menyaring informasi karena tidak semua rekomendasi sesuai dengan gaya bermain saya." 
Pernyataan ini menunjukkan pemanfaatan komunitas sebagai referensi strategi, na-
mun dengan penyaringan ketat sesuai kebutuhan personal, mencerminkan pendeka-
tan kritis terhadap masukan eksternal. 

b. Tekanan Sosial dan Pembelajaran dari Kesalahan 
Irvan menyatakan: 
"Semua temen di Discord bilang Luocha 'must-pull', padahal saya gak terlalu suka designnya. 
Akhirnya pull juga, dan sekarang jarang dipake." 
Pengalaman ini mengungkap dampak negatif tekanan komunitas yang memicu kepu-
tusan impulsif, sekaligus menjadi pembelajaran untuk lebih mandiri dalam menen-
tukan prioritas gacha. 

c. Komunitas sebagai Media Verifikasi 
Ihsan menjelaskan: 
"Belajar dari komunitas bahwa efek break berbeda-beda tiap elemen. Tapi saya selalu verifikasi 
informasi dengan mencoba sendiri di game." 
Ihsan memposisikan komunitas sebagai laboratorium pengetahuan awal, tetapi tetap 
menguji validitas informasinya secara praktis sebelum menerapkan. 
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Ketiga narasumber memanfaatkan komunitas dengan cara berbeda: Taufik sebagai 
penyaring informasi, Irvan yang belajar dari kesalahan akibat tekanan sosial, dan Ih-
san yang menjadikannya bahan verifikasi. Pola ini menunjukkan bahwa nilai komunitas 
tergantung pada kemampuan pemain mengolah pengaruhnya - semakin matang pen-
galaman, semakin selektif pemanfaatannya. Hal ini menegaskan bahwa komunitas ber-
fungsi optimal ketika diimbangi dengan kemandirian berpikir. 
 
PEMBAHASAN 

Temuan penelitian ini mengungkap dinamika kompleks antara modal sosial 
komunitas dan perilaku gacha dalam Honkai: Star Rail (HSR). Hasil menunjukkan bahwa 
modal sosial berfungsi secara paradoks, sebagaimana dijelaskan Putnam, di mana 
komunitas menjadi sumber pengetahuan strategis (bridging social capital) sekaligus 
tekanan normatif (bonding social capital). Taufik memanfaatkan komunitas untuk opti-
malisasi karakter Asta, namun juga mengalami tekanan untuk mengikuti rekomendasi 
"must-pull" [6]. Fenomena ini konsisten dengan temuan tentang pengaruh kuat komuni-
tas online, namun penelitian ini memberikan nuansa baru dengan mengidentifikasi 
strategi critical filtering yang dikembangkan pemain berpengalaman[8].  

Pola emosional yang teridentifikasi - antara euforia saat mendapatkan karakter 
langka dan frustrasi pasca kegagalan gacha - memperkuat temuan tentang psychological 
hooks dalam desain gacha [3]. Pengalaman Taufik yang melakukan hiatus 2 minggu setelah kegagalan gacha menunjukkan dampak emosional signifikan, mengkonfirmasi temuan ten-tang potensi dampak negatif sistem gacha tentang potensi dampak negatif sistem gacha [10]. Namun, penelitian ini melangkah lebih jauh dengan mengungkap berbagai strategi 
adaptif seperti sistem verifikasi mandiri Ihsan, yang menunjukkan perkembangan literasi 
gacha yang lebih matang dibandingkan pemain pemula. 

Ketegangan antara konformitas komunitas dan otonomi individu menjadi temuan 
kritis lainnya. Resistensi Irvan terhadap tekanan "must-pull" dan preferensi untuk me-
mainkan karakter favorit meskipun tidak meta, menantang asumsi umum tentang kepasi-
fan pemain gacha. Temuan ini sejalan dengan kritik terhadap praktik powercreep[4].  

Implikasi penelitian ini mencakup tiga aspek utama. Pertama, bagi pengembang 
game, temuan tentang strategi adaptif pemain menyoroti kebutuhan desain sistem yang 
lebih transparan[8] Kedua, bagi komunitas pemain, penelitian ini menggarisbawahi pent-
ingnya pengembangan literasi gacha. Ketiga, bagi penelitian selanjutnya, temuan tentang 
kemampuan dan inisiatif pemain membuka peluang eksplorasi lebih lanjut tentang re-
sistensi kreatif dalam sistem monetisasi predatori. 
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KESIMPULAN 
Penelitian ini berhasil mengungkap dinamika kompleks antara modal sosial 

komunitas dan perilaku gacha dalam Honkai: Star Rail (HSR), menjawab pertanyaan 
penelitian tentang bagaimana modal sosial memengaruhi pengalaman dan keputusan ga-
cha pemain. Temuan menunjukkan bahwa komunitas berperan ganda: sebagai sumber 
pengetahuan strategis (bridging social capital) sekaligus tekanan normatif (bonding social 
capital), yang memicu pola emosional pada pemain. Di tengah mekanisme gacha yang 
predatori, pemain mengembangkan kemampuan dan inisiatif melalui strategi seperti ver-
ifikasi mandiri, manajemen sumber daya, dan resistensi terhadap tekanan "meta", menun-
jukkan kapasitas untuk beradaptasi dengan sistem yang tidak adil. 

Secara teoritis, penelitian ini memperkaya pemahaman tentang modal sosial digi-
tal dan kemampuan serta inisiatif pemain dalam konteks game (game studies). Secara 
praktis, temuan ini merekomendasikan perlunya transparansi sistem gacha oleh pengem-
bang, penguatan literasi gacha dalam komunitas pemain, dan regulasi yang lebih protektif 
terhadap praktik monetisasi predatori. Untuk penelitian lanjutan, eksplorasi tentang 
peran budaya lokal dalam membentuk kemampuan dan inisiatif pemain serta studi lon-
gitudinal tentang dampak jangka panjang strategi adaptif dapat menjadi topik yang rele-
van. 
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