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ABSTRAK 

 

PERBANDINGAN KEBIJAKAN TIONGKOK, JEPANG DAN 

KOREA SELATAN TERHADAP OTOME GAME 

 

 

Oleh 

 
ZEVA DINI IMTIYAZ 

 

 

 

Perkembangan industri gim global telah mendorong munculnya berbagai 

bentuk budaya digital transnasional, salah satunya adalah otome game, yaitu genre 

permainan yang dirancang khusus untuk pemain perempuan. Penelitian ini 

berupaya menjawab pertanyaan mengenai bagaimana Tiongkok, Jepang, dan 

Korea Selatan sebagai negara dengan basis pemain otome game terbesar 

merespons fenomena tersebut melalui kebijakan yang diterapkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan membandingkan respons 

kebijakan ketiga negara terhadap perkembangan otome game yang masuk ke 

negara tersebut. Dengan menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan 

pendekatan studi kasus komparatif. Penelitian ini menggunakan konsep 

Comparative Policy Analysis dari James N. Rosenau dengan menitikberatkan 

pada variabel idiosinkratik, governmental, societal, dan role untuk menjelaskan 

perbedaan respons kebijakan yang diambil oleh masing-masing negara. 

Hasil penelitian menunjukkan respons negara terhadap fenomena tersebut 

berbeda-beda. Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan bahwa respons 

negara terhadap otome game tidak bersifat seragam, melainkan ditentukan oleh 

interaksi antara faktor domestik dan institusional yang membentuk proses 

pembuatan kebijakan. 

 

Kata kunci : Otome game, Kebijakan Negara, Comparative Policy Analysis, 
 

 

 

 

 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

A COMPARISON OF POLICIES IN CHINA, 

JAPAN, AND SOUTH KOREA REGARDING OTOME GAMES 

 

 

By 

 
ZEVA DINI IMTIYAZ 

 

 

The growth of the global gaming industry has spurred the emergence of various 

forms of transnational digital culture, one of which is the otome game a genre of 

games designed specifically for female players. This study seeks to answer the 

question of how China, Japan, and South Korea, as the countries with the largest 

otome game player bases, have responded to this phenomenon through the 

policies they have implemented. This study aims to analyze and compare the 

policy responses of these three countries to the development of otome games 

entering their respective markets. It employs a descriptive qualitative method 

using a comparative case study approach. The study utilizes James N. Rosenau‟s 

concept of Comparative Policy Analysis, focusing on idiosyncratic, governmental, 

societal, and role variables to explain the differences in policy responses adopted 

by each country. The results of the study indicate that the countries‟ responses to 

this phenomenon are various. Thus, this study concludes that state responses to 

otome games are not uniform but are determined by the interaction between 

domestic and institutional factors that shape the policy-making process. 

 

Keywords : Otome games, State Policy, Comparative Policy Analysis, NPPA, 

CERO, GRAC 
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MOTTO 

 

“Sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan”  

(QS. Al-Insyirah : 6) 

 

 العاَلِمُ كَبيِْرٌ وَإنِْ كَانَ حَدثَاً # وَالجَاهِلُ صَغِيْرٌ وَإنِْ كَانَ شَيْخًا

Orang yang berilmu itu besar walaupun umurnya masih muda, 

sedangkan orang yang bodoh itu kecil walaupun umurnya tua 

 تعَلََّمْ فلَيَْسَ المَرْءُ يوُْلَدُ عَالِمًا # وَليَْسَ أخَُوْ عِلْمٍ كَمَهْ هوَُ جَاهِلُ 

Belajarlah (karena) tidak ada orang yang dilahirkan dalam keadaan berilmu, 

dan tidaklah sama orang yang berilmu dengan orang bodoh. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Seiring perkembangan berbagai industri yang ada saat ini, industri gim 

sendiri mengalami pertumbuhan yang sangat pesat dan transformatif. Industri ini 

merupakan salah satu sektor hiburan terbesar di dunia bersama industri film dan 

musik. Sejak kemunculannya pada tahun 1970-an dan 1980-an, industri gim telah 

berevolusi secara drastis karena teknologi yang terus berkembang (Goh dkk., 

2023). Perkembangan ini didorong oleh berbagai faktor, termasuk kemajuan 

teknologi, peningkatan aksesibilitas internet, dan perangkat seluler yang terus 

mengalami pertumbuhan seirig perkembangan zaman ("The Digital Gaming 

Revolution" 2023). Tidak hanya itu industri gim telah mengalami pertumbuhan 

yang kuat terutama di Asia diikuti oleh Amerika Utara dan Eropa. 

Secara menonjol, Tiongkok dan Amerika Serikat merupakan pasar individu 

terbesar pada tahun 2015. Terdapat korelasi positif yang kuat antara Produk 

Domestik Bruto atau PDB per kapita dengan pendapatan gim di Eropa Barat dan 

Amerika Utara, sementara di Asia, hubungan tersebut lebih kompleks dengan 

pendapatan tinggi bahkan di negara-negara dengan Produk Domestik Bruto per 

kapita yang lebih rendah pada tahun 2012. Di Tiongkok sendiri penelitian empiris 

menunjukkan bahwa peningkatan 1 persen dalam pendapatan e-sports 

menyebabkan kenaikan 0,52 persen dalam pendapatan industri gim dan 

peningkatan 0,08 persen dalam Produk Domestik Bruto, data ini menyoroti 

kontribusi langsung sektor ini terhadap pertumbuhan ekonomi (Palma-Ruiz dkk., 

2022). Berdasarkan pertumbuhan tersebut, industri gim menunjukkan 

perkembangan yang luar biasa. Menurut data, jumlah pemain diperkirakan 
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mencapai 3534 juta orang pada tahun 2024, meningkat 5,6 persen dibandingkan 

tahun 2015 (Zhang, 2023.) 

Dalam dunia gim terdapat kategori yang bersifat dinamis dan terus 

berkembang, berfungsi untuk mendeskripsikan, mengelompokkan, serta 

menganalisis permainan berdasarkan mekanisme permainan, bentuk interaksi 

pemain, dan terkadang juga tema naratif atau estetika yang diusung yang biasa 

disebut genre. Genre dalam gim berfungsi sebagai cara penting untuk 

mengorganisir dan mengakses video game (“Facet Analysis of Video Game 

Genres,” 2024.) Namun, pengelompokkan sesuai kategori genre seringkali tidak 

memenuhi standar dan dapat menjadi kompleks karena gim modern cenderung 

menggabungkan berbagai elemen, sehingga sulit untuk mengklasifikasikannya ke 

dalam satu genre tunggal (Yow dkk., 2025.) Bahkan, konsep genre dalam studi 

gim sering dianggap tidak beraturan dengan kriteria yang tumpang tindih. 

Meskipun demikian, beberapa studi telah mengidentifikasi dan 

mengklasifikasikan berbagai genre utama. Sebuah studi terhadap game paling 

sukses dari tahun 1986 hingga 2019 mengidentifikasi beberapa genre utama yaitu; 

role-playing, advanture, shooter, platform, puzzle, strategy, hack and slash dan 

genre lainnya (Qaffas, 2020.) 

Salah satu genre gim yang popular dan banyak dimainkan khususnya 

dikalangan wanita adalah gim ber-genre otome. Otome game (乙女ゲーム), yang 

secara harfiah berarti "maiden's game" atau permainan gadis, adalah kategori 

permainan video yang dikembangkan dan dipasarkan khusus untuk pemain wanita 

(Diniz dkk., 2023.) Seiring kemajuan teknologi, banyak perusahaan gim mulai 

merilis otome game sebagai game online yang dapat dimainkan secara gratis atau 

berbayar di platform seluler seperti Android dan iOS, mengingat semakin banyak 

orang yang beralih ke platform seluler untuk bermain gim. Genre ini berpusat 

pada simulasi romansa antara karakter dan pemain, yang biasanya seorang heroine 

atau biasa disebut karakter utama wanita, dengan sejumlah karakter pria 

(Nouvanty dkk., 2023) Tujuan utama dari otome game adalah mengembangkan 

hubungan romantis dengan salah satu karakter pria yang tersedia, seringkali 

mengarah pada berbagai akhiran cerita yang bergantung pada pilihan pemain 

(Saito, 2021). 
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Selain memiliki dimensi sosial dan budaya, otome game juga merupakan 

bagian dari perkembangan ekonomi kreatif digital yang semakin berkembang di 

tingkat global. Industri otome game saat ini tidak hanya memperoleh pendapatan 

dari penjualan permainan, tetapi juga melalui berbagai model bisnis digital seperti 

sistem gacha, pembelian item dalam aplikasi, langganan premium, penjualan 

merchandise, kolaborasi dengan merek tertentu, serta penyelenggaraan acara 

komunitas penggemar. Diverifikasi sumber pendapatan tersebut menjadikan 

otome game sebagai salah satu sektor yang memiliki nilai ekonomi tinggi dalam 

industri hiburan digital.Genre ini telah berkembang pesat, dengan pendapatan 

yang signifikan di pasar gim, berdasarkan data yang didapat oleh penulis 

keuntungan yang didapat dari otome game mencapai estimasi 80 miliar yen pada 

tahun 2021; 

 

Gambar 1 Pertumbuhan pasar otome game Tahun 2025 

 

Sumber : Verified Market Reports, 2025. 

 

Gambar di atas menunjukkan proyeksi pertumbuhan pasar otome game secara 

global berdasarkan data dari Verified Market Reports. Pada tahun 2024, nilai 

pasar otome games tercatat sebesar USD 1,5 miliar dollar dan diproyeksikan akan 

meningkat hampir dua kali lipat menjadi USD 3,2 miliar dollar pada tahun 2033. 

Pertumbuhan  ini  mencerminkan  tingkat  pertumbuhan  tahunan  gabungan 
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(Compound Annual Growth Rate / CAGR) sebesar 9,1 persen selama periode 

2026 sampai 2033. Grafik tersebut juga menggambarkan kontribusi wilayah 

utama seperti Amerika Utara, Eropa, Asia-Pasifik, Timur Tengah, dan Amerika 

Latin terhadap total nilai pasar. Kenaikan ini menunjukkan bahwa otome game 

bukan hanya menjadi fenomena budaya populer di Asia, tetapi juga berkembang 

pesat di pasar global sebagai bagian dari industri ekonomi kreatif digital. 

Keberhasilan beberapa judul otome game menunjukkan bahwa pemain 

perempuan merupakan segmen pasar yang memiliki daya beli yang signifikan. 

Selama bertahun-tahun, industri video gim sering kali berfokus pada pemain laki- 

laki sebagai target utama pemasaran. Namun, pertumbuhan pasar otome game 

menunjukkan bahwa perempuan juga merupakan konsumen aktif yang bersedia 

mengeluarkan biaya untuk memperoleh pengalaman bermain yang sesuai dengan 

preferensi mereka. Kondisi ini mendorong perusahaan pengembang untuk terus 

berinvestasi dalam pengembangan konten yang ditujukan bagi audiens 

perempuan. 

Setiap negara memiliki norma sosial yang berbeda dalam memandang 

perempuan, baik terkait perilaku, peran gender, maupun standar relasi emosional. 

Di banyak negara Asia, nilai patriarki masih sangat kuat dan menjadi acuan dalam 

membentuk norma sosial utama. Namun, perkembangan budaya digital, 

khususnya melalui otome game, memperkenalkan norma baru yang 

memungkinkan perempuan mengekspresikan keinginan, mengambil keputusan 

dalam relasi, serta membangun identitas yang lebih mandiri. Perubahan nilai 

tersebut menantang norma tradisional yang berlaku dan memunculkan dinamika 

sosial baru. Di Asia sendiri khusunya Asia Timur dimana nilai Konfusianisme 

telah diidentifikasi sebagai salah satu akar patriarki yang signifikan terhadap 

kedudukan Wanita. 

Ajaran Konfusianisme, yang awalnya merupakan sistem etika dan filosofis, 

kemudian berkembang menjadi ideologi negara di banyak wilayah Asia Timur, 

termasuk Tiongkok, Korea, dan Jepang ajaran Konfusianisme memengaruhi 

struktur sosial serta peran gender (Dharma dkk., 2023; Zhou, 2023) 

Konfusianisme dipandang sebagai penegasan budaya terhadap patriarki, yang 

memengaruhi stereotip gender dalam masyarakat. Konsep „berbakti‟ dengan nama 
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lain xiaojing adalah inti dari ajaran Konfusianisme. Bagi wanita, ini sering 

diartikan sebagai mengambil peran domestik dan berkorban untuk keluarga, yang 

berkontribusi pada ketidaksetaraan gender (Fang, 2021.) 

Meskipun beberapa interpretasi menyatakan bahwa konfusianisme tidak 

secara mutlak memberikan kekuasaan absolut kepada pria, filosofi yang 

mendasarinya tetap mendukung dominasi pria. Subjektivitas, keinginan, dan 

persetujuan wanita sering diabaikan, dan ruang bagi mereka untuk bersuara 

terbatas pada dukungan terhadap suami (Chiu, 2004.) Konfusianisme sangat 

terkait dengan paradigma keluarga patriarki, terutama dalam sistem birokrasi dan 

hukum di Tiongkok yang kemudian menyebar ke Jepang. Ini membentuk identitas 

perempuan dan perannya dalam ranah domestik, serta memengaruhi konstruksi 

peran berbasis gender dalam kehidupan politik dan bernegara (Dharma dkk., 

2023.) San Cong Si De merupakan doktrin yang secara jelas mengatur posisi 

subordinat wanita terhadap pria. Wanita harus patuh kepada ayahnya saat belum 

menikah, dan kepada suaminya setelah menikah serta kepada putranya saat 

menjanda (Zhou, 2023.) 

Uniknya ketiga Negara tersebut, Tiongkok, Jepang dan Korea Selatan adalah 

negara dengan pemain otome game terbanyak berdasarkan data yang diperoleh 

dari Cognitive Market Research, lebih tepatnya dalam report yang ditulis oleh 

Aarti Begakari dengan judul Otome Game Market Analys pada tahun 2026. Di 

Jepang, budaya ryosai kenbo membatasi peran perempuan hanya pada ranah 

domestik, dengan menekankan bahwa tugas utama perempuan adalah menjadi 

istri yang baik dan ibu yang bijaksana. Meskipun ideologi ini membuka akses 

pendidikan bagi perempuan, tujuan utamanya bukan untuk mendorong 

kemandirian intelektual atau ekonomi, melainkan untuk memperkuat kemampuan 

mereka dalam mendukung keluarga dan negara melalui peran rumah tangga. 

Pendidikan diposisikan sebagai instrumen pembentukan karakter domestik yang 

patuh dan pengabdian kepada keluarga, bukan sebagai sarana pembangunan diri 

atau partisipasi publik (Ying, 2020). 

Namun, kontradiksi yang terjadi dalam ideologi ini dimana mereka diberi 

pendidikan tetapi membatasi ruang aktualisasi yang membuat hal ini justru 

menjadi pemicu munculnya kesadaran kritis di kalangan perempuan muda. Pada 
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akhir era Meiji, banyak perempuan mulai mempertanyakan batas-batas sosial 

tersebut dan menolak peran gender yang dipaksakan. Karena hal tersebut banyak 

perempuan memilih untuk melampiaskan atau “melarikan diri” mereka lewat 

otome game. Hal tersebut terbukti lewat salah satu gim dengan judul Love and 

Deepspace yang mulai naik daun sejak tahun 2024 berikut adalah data yang 

didapatkan oleh penulis yang menunjukkan pendapatan gim yang melonjak 

bersama dengan negara Tiongkok. 

 

 

Gambar 2 Otome Game Love And Deepspace menjadi salah satu gim dengan 

perkembangan pendapatan yang pesat menyusul Tiongkok 

Sumber : Japan Mobile Gaming Reports, 2024 

 

Di Tiongkok Fenomena sheng nǚ atau perempuan sisa merujuk pada wanita 

lajang, berpendidikan tinggi, dan mapan secara ekonomi yang belum menikah di 

usia akhir 20-an ke atas. Istilah ini sarat stigma sosial, tetapi juga memunculkan 

perdebatan tentang peran gender, modernitas, dan hak perempuan dalam 

masyarakat Tiongkok kontemporer. Istilah sheng nǚ mulai dipopulerkan media 

dan lembaga negara sejak 2007, menandai perempuan lajang berusia di atas 27 

tahun sebagai “sisa” di pasar pernikahan. Stigma ini diperkuat oleh media, 

kebijakan negara, dan tekanan keluarga, yang menilai perempuan sukses namun 

belum menikah sebagai “terlalu pemilih” atau “egois” (Xu, t.t.) 

Tekanan ini berakar pada nilai-nilai patriarki dan tradisi Konfusianisme yang 

menempatkan pernikahan dan peran domestik sebagai tolok ukur utama 

keberhasilan perempuan (Ji, 2015.) Meski menghadapi tekanan sosial yang intens, 
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banyak perempuan sheng nǚ justru menegosiasikan identitas baru yang 

menekankan kemandirian, pencapaian karier, dan kebebasan menentukan arah 

hidup mereka sendiri termasuk hak untuk memilih pasangan atau bahkan memilih 

untuk tidak menikah sama sekali. Mereka secara aktif menolak narasi negatif yang 

menggambarkan perempuan lajang sebagai “gagal”, “egois”, atau “tidak 

diinginkan”, dan sebaliknya membangun wacana alternatif yang menempatkan 

kesuksesan individu, kesejahteraan emosional, dan kontrol atas kehidupan pribadi 

sebagai indikator utama nilai perempuan modern (Li & Mortensen Steagall, 

2025.) 

Strategi “altruistic individualism” juga muncul, di mana perempuan berusaha 

menyeimbangkan kebebasan pribadi dengan kewajiban filial kepada orang 

tua (―My Mother Wants Me to Jiaru-Haomen (Marry Into a Rich and Powerful 

Family)!,‖ t.t.) Otome game di Tiongkok menjadi medium bagi wanita, termasuk 

sheng nǚ, untuk membangun identitas emosional, menegaskan self-worth, dan 

menantang norma gender tradisional. Melalui interaksi dengan karakter virtual, 

wanita dapat merasakan agensi, mengelola kebutuhan emosional, dan membangun 

solidaritas komunitas yang menentang stigma “perempuan sisa” (Chen, 2025.) 

Di Korea Selatan norma kesosialan khususnya dalam ranah perempuan juga 

sudah mengakar sejak jaman Joseon dimana wanita di era ini dididik hanya untuk 

menjadi istri yang baik dan ibu yang bijaksana (hyonmo yangcho). Prinsip ini 

mencakup kesucian, kepatuhan, kesederhanaan, disiplin mental, kasih sayang 

yang dalam, interaksi yang damai, dan keanggunan. Wanita di Korea Selatan 

secara historis dibentuk oleh ekspektasi sosial yang ketat untuk menjaga kesucian, 

tampil feminin sesuai standar ideal yang sempit, serta memikul beban pekerjaan 

domestik tanpa mendapatkan pengakuan yang setara. Kultur patriarki yang kuat 

menempatkan perempuan sebagai penanggung jawab utama rumah tangga, 

bahkan ketika mereka juga bekerja penuh waktu di luar rumah serta sering 

disebut sebagai double burden. 

Norma kecantikan yang sering tidak masuk akal, mulai dari tuntutan tubuh 

kurus, kulit putih, hingga standar wajah tertentu serta dorongan industri media dan 

operasi plastik, menciptakan tekanan psikologis dan membatasi kebebasan 

perempuan untuk menentukan identitas dan prioritas hidup mereka. Selain itu, 
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stereotip gender yang melekat turut menyempitkan akses perempuan terhadap 

pilihan karier, kepemimpinan, dan ruang publik, sehingga peluang pengembangan 

diri seringkali terhambat oleh struktur sosial dan bias institusional (Wang, 2024.) 

Sebagai respons terhadap tekanan tersebut, muncul gerakan perlawanan seperti 

Escape the Corset, yang menolak standar kecantikan dominan serta menantang 

wacana kepatuhan dan kontrol tubuh perempuan. Melalui tindakan simbolik 

seperti memotong rambut pendek, berhenti memakai makeup, menghindari 

pakaian feminin yang dianggap membatasi, dan menyuarakan kritik melalui 

media digital, para aktivis perempuan berupaya merebut kembali kedaulatan atas 

tubuh dan identitas mereka (Robinson, t.t.). 

Kehadiran otome game sebagai bentuk budaya populer digital menghadirkan 

seperangkat norma relasional dan identitas perempuan yang relatif berbeda dari 

norma sosial dominan yang berada di Jepang, Korea Selatan, dan Tiongkok, yang 

secara historis masih berakar kuat pada nilai patriarkal. Negara sebagai aktor 

sosial merespons perubahan norma yang terjadi melalui regulasi, pembatasan, 

ataupun dukungan terhadap platform digital. Tindakan ini dapat berupa kebijakan 

klasifikasi usia, sensor konten, lisensi distribusi, serta pembingkaian nilai moral 

dalam kebijakan publik, sebagaimana terjadi di Indonesia, Vietnam, Malaysia, 

Singapura, dan negara lain. Otome game dipandang sebagai bagian dari budaya 

populer global yang bergerak lintas negara melalui jaringan internet dan ekonomi 

kreatif digital, memungkinkan terbentuknya struktur makna baru melalui 

glokalisasi nilai (Roudometof, 2023) 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Pesatnya perkembangan industri gim global menghasilkan beragam genre 

atau kategori yang tidak hanya berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga 

sebagai wadah pembentukan makna sosial baru. Salah satu genre yang mengalami 

pertumbuhan signifikan adalah otome game, yang ditujukan khusus bagi audiens 

perempuan dan berfokus pada narasi romantis interaktif. Melalui representasi 

karakter pria ideal atau disebut love interest serta mekanisme pilihan cerita yang 

memungkinkan pemain untuk menentukan arah hubungan, otome game menjadi 
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ruang digital di mana perempuan menegosiasikan identitas, afeksi, dan peran 

sosial mereka. 

Fenomena ini mencerminkan bagaimana budaya digital berperan dalam 

membentuk kembali pemahaman tentang relasi emosional, kemandirian 

perempuan, serta standar romantik yang dianggap ideal. Perubahan persepsi dan 

nilai yang ditimbulkan oleh otome game menunjukkan terjadinya pergeseran 

norma sosial, terutama terkait bagaimana perempuan memandang diri dan 

hubungan interpersonal dalam masyarakat modern. Dalam konteks hubungan 

internasional, fenomena ini dapat dipahami sebagai bagian dari proses difusi 

norma sosial global yang terjadi melalui media dan budaya digital, di mana nilai- 

nilai baru lintas negara membentuk dinamika sosial yang tidak selalu sejalan 

dengan norma tradisional. 

Negara sebagai aktor sosial tidak dapat dipisahkan dari proses ini, karena ia 

memiliki peran penting dalam mengatur, mengawasi, atau bahkan merespons 

penyebaran nilai-nilai baru yang berpotensi memengaruhi struktur sosial dan 

moral masyarakatnya. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini berupaya 

menjawab pertanyaan utama sebagai berikut: “Bagaimana kebijakan Tiongkok, 

Jepang dan Korea Selatan terhadap Otome Game ?”. 

1.3 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, penilitian ini berfokus untuk menjawab 

pertanyaan penelitian dan bertujuan untuk : 

1. Mendeskripsikan Otome Game. 

2. Mendeskripsikan respon negara-negara Top Player Base Country Otome 

Game terhadap masuknya otome game melalui kebijakan negara. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan kajian hubungan internasional, khususnya dalam pembahasan 

mengenai kebijakan negara. Selama ini, kajian hubungan internasional cenderung 

berfokus pada isu-isu tradisional seperti keamanan, diplomasi, dan ekonomi 
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politik internasional. Namun, perkembangan teknologi digital telah menghadirkan 

aktor dan fenomena baru yang turut memengaruhi dinamika sosial lintas negara, 

termasuk melalui industri gim. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan dapat 

memperkaya literatur akademik mengenai bagaimana otome game sebagai bagian 

dari budaya populer digital berperan dalam proses difusi norma sosial dan 

bagaimana negara merespons perubahan tersebut melalui kebijakan yang 

ditetapkan. 

Bagi pemerintah dan pembuat kebijakan, penelitian ini diharapkan dapat 

menjadi bahan pertimbangan dalam merumuskan regulasi terkait industri gim 

yang mampu menyeimbangkan antara perlindungan masyarakat, khususnya anak 

anak dibawah usia, dengan tetap memberi dukungan terhadap pertumbuhan 

ekonomi kreatif digital. Melalui perbandingan kebijakan yang diterapkan di 

Tiongkok, Jepang, dan Korea Selatan, penelitian ini dapat memberikan gambaran 

mengenai berbagai pendekatan regulasi yang dapat dijadikan referensi dalam 

penyusunan kebijakan industri gim di Indonesia. Hasil penelitian ini juga 

diharapkan dapat membantu pemerintah memahami bahwa gim tidak hanya 

berfungsi sebagai media hiburan, tetapi juga sebagai media penyebaran nilai dan 

norma sosial baru. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Penelitian Terdahulu 

 

Penelitian ini menggunakan berbagai literatur yang relevan untuk membentuk 

kerangka konseptual dan mengarahkan fokus analisis terhadap dinamika 

perubahan norma sosial yang muncul melalui budaya digital, khususnya dalam 

konteks otome game sebagai fenomena transnasional. Literatur yang digunakan 

memberikan gambaran menyeluruh mengenai bagaimana otome game 

berkembang, memengaruhi konstruksi feminin dan relasi romantis, serta 

berkontribusi pada proses difusi norma sosial di negara top player basis-nya yaitu 

Tiongkok, Jepang dan Korea Selatan. Selain itu, kajian terdahulu juga 

menunjukkan bagaimana negara merespons masuknya nilai-nilai baru tersebut 

melalui regulasi, kebijakan, maupun framing sosial terhadap industri gim. Untuk 

memperkuat analisis, literatur-literatur tersebut dikelompokkan berdasarkan 

kesamaan isu, objek kajian, serta pendekatan teoretis yang mendukung topik 

penelitian ini. 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa negara-negara dengan 

basis pemain otome game terbesar telah merumuskan beragam kebijakan dan 

regulasi untuk mengontrol konten game dan media digital, terutama yang 

berkaitan dengan representasi perempuan, seksualitas, dan pengaruh terhadap 

remaja. Penelitian pertama membahas terkait negara Jepang, sebagai negara asal 

otome game, memiliki sejarah panjang dalam regulasi konten visual, yang tidak 

hanya diarahkan pada industri anime dan manga, tetapi juga bishōjo games dan 

game berorientasi romansa. Dalam jurnal ayng ditulis oleh Galbraith ditemukan 

bahwa  pemerintah  Jepang  dan  otoritas  lokal,  seperti  Tokyo  Metropolitan 
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Government, berupaya mengatur distribusi dan akses terhadap konten yang 

dianggap berpotensi “berbahaya bagi perkembangan moral pemuda”. Misalnya, 

Tokyo Metropolitan Ordinance Regarding the Healthy Development of Youth 

(Bill/Ordinance No. 156) memperluas definisi materi yang dikategorikan sebagai 

publikasi berbahaya dan memberikan kewenangan untuk membatasi karya visual, 

termasuk game, yang menampilkan konten seksual yang dianggap tidak pantas 

(Galbraith, 2017.) Langkah regulatif ini menunjukkan bahwa Jepang 

menggunakan pendekatan kontrol moral dan proteksi terhadap anak muda disana 

sebagai legitimasi untuk mengatur representasi gender dan seksual dalam media. 

Penelitian kedua yang penulis temukan memuat regulasi atau kebijakan 

otome game di tiongkok, dimana game Otome sangat populer dan menjadi genre 

yang berkembang pesat (Lai & Liu, 2024.) Namun, industri game di Tiongkok 

diatur secara ketat oleh pemerintah, dengan adanya pembatasan dan penyensoran 

materi erotis dalam game (Lai & Liu, 2024.) Pengembang game dan pemain 

wanita secara aktif menavigasi batasan-batasan ini dimana pengembang seringkali 

mendesain ulang elemen visual dan tekstual, serta menggunakan pengisi suara 

yang sugestif untuk mematuhi sensor sambil tetap menjaga daya tarik game. 

Mekanisme penyensoran ini juga berlaku untuk genre romansa lain seperti 

"danmei" (nama lain dari otome game) (Hu dkk., 2024a) yang menunjukkan 

lingkungan kebijakan yang secara langsung memengaruhi konten game Otome di 

Tiongkok. Selain itu pemerintah Tiongkok menerapkan kebijakan ketat melalui 

National Press and Publication Administration (NPPA) sejak 2019 kemudian 

diperkuat pada tahun 2021. Pemerintah melarang pengguna di bawah umur atau 

kurang dari 18 tahun untuk bermain game online di rentang waktu malam hingga 

pagi, sekitar pukul 22.00 malam hingga 08.00 pagi, dan membatasi durasi 

bermain hanya “1,5 jam per hari hari biasa / 3 jam di akhir pekan atau hari libur” 

seperti regulasi anti-kecanduan. Di tahun 2023, peraturan diperketat lebih jauh 

dimana perusahaan game dilarang memberi “bonus harian atau insentif gacha atau 

biasa disebut undian” yang bisa mendorong pemain terus bermain, serta 

membatasi top-up (pembelian dalam game) untuk menghindari kecanduan & 

eksploitasi finansial. 
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Penelitian ketiga membahas soal negara Korea Selatan dimana kebijakan 

terkait otome game diatur sesuai sistem peringkat gim yang bertujuan untuk 

melindungi pengguna muda dan mempromosikan etika game (Kang & Kim, 2022; 

Kim dkk., 2019.) Selain itu, terdapat kebijakan seperti "Shutdown Law" yang 

pernah melarang perusahaan game online menyediakan layanan kepada pemain di 

bawah usia 16 tahun antara tengah malam hingga pukul 6 pagi (Mielewczyk, 

2022.) Meskipun kebijakan ini merupakan regulasi umum untuk industri gim, 

otome game yang menargetkan kelompok usia tersebut akan terpengaruh. 

Pemerintah Korea Selatan menunjukkan keterlibatan aktif dalam industri 

game online secara umum (Song, 2021a), yang menciptakan lingkungan regulasi 

yang berlaku untuk semua jenis game, termasuk otome game. Selain itu, konten 

gim juga diatur oleh Game Rating and Administration Committee (GRAC), badan 

resmi rating & regulasi konten di Korea. Semua game yang dijual harus 

mendapatkan rating dari GRAC sebelum dipasarkan; game dengan konten 

“dewasa”, kekerasan, seksual, atau materi sensitif harus melalui verifikasi umur 

dan persetujuan khusus. 

Penelitian keempat dengan judul A Global Comparative Study on the Game 

Rating System yang ditulis oleh Kim Seong-woon dkk yang berargumen bahwa 

sistem rating gim di seluruh dunia berkembang berbeda-beda sesuai konteks 

politik, budaya, dan hukum tiap negara, tetapi keseluruhannya memiliki tujuan 

yang sama yaitu melindungi anak dan remaja dari konten gim yang dianggap tidak 

sesuai, sambil memberi informasi kepada masyarakat untuk memilih game secara 

tepat. Melalui analisis perbandingan terhadap sistem rating di Korea, Eropa, 

Amerika, dan berbagai negara Asia, penulis menunjukkan bahwa negara dengan 

tradisi kuat regulasi pemerintah seperti Korea, China, Brasil, Arab Saudi yang 

cenderung menerapkan sistem rating yang bersifat wajib, sedangkan negara 

dengan industri game matang seperti Amerika, Jepang, dan sebagian besar Eropa 

mengadopsi sistem rating berbasis regulasi mandiri oleh industri seperti ESRB, 

PEGI, atau CERO. 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang telah penulis temukan terdapat 

kesamaan pada penelitian keempat yang ditulis oleh Kim dkk. Dengan 

menggunakan konsep hubungan internasional yang sesuai penulis akan meneliti 
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bagaimana negara merespon masuknya gim bergenre otome lewat kebijakan yang 

ditetapkan. Hal ini meliputi sistem rating, sensor dan ketentuan lainnya 

berdasarkan data yang bersumber dari setiap negara kemudian menarik 

kesimpulan. 

 

2.2 Landasan Teori dan Konsep 

 

2.2.1 Konsep Comparative Policy Analysis 

 

Teori kebijakan luar negeri komparatif adalah sub-bidang dalam studi 

hubungan internasional yang menganalisis dan membandingkan kebijakan luar 

negeri berbagai negara untuk mengungkap pola dan pengaruh yang membentuk 

perilaku internasional (Feng & He, 2022). Adapun analisis kebijakan luar negeri 

adalah sebuah pendekatan yang menekankan bahwa kebijakan luar negeri 

dipengaruhi oleh faktor internal atau bisa disebut domestik dan eksternal. Holsti 

berpendapat bahwa perilaku negara dalam kebijakan luar negeri sebenarnya 

mengacu pada tindakan para pembuat kebijakan yang mendefinisikan tujuan, 

memilih tindakan, dan memanfaatkan kapabilitas nasional atas nama negara 

(Sande, 2020.) Foreign policy analysis melihat kebijakan luar negeri sebagai titik 

pertemuan antara politik domestik dan internasional. Coplin juga menyoroti 

bahwa untuk memahami kebijakan luar negeri, penting untuk memahami 

mengapa para pemimpin membuat keputusan, yang dipengaruhi oleh politik 

dalam negeri (Coplin & Rochester, 1971). 

Comparative Foreign Policy menghubungkan studi hubungan 

internasional, bagaimana negara-negara saling berhubungan dalam politik 

internasional dengan studi politik domestik yang merupakan fungsi pemerintahan 

dan hubungan antara individu, kelompok, dan institusi (Lantis & Beasley, 2017). 

Tujuan utama dari konsep ini adalah; memajukan pemahaman teoritis tentang 

pembuatan kebijakan luar negeri dari perspektif komparatif, mengidentifikasi pola 

dan perbedaan dengan membandingkan kebijakan luar negeri dari negara-negara, 

konsep ini berupaya mengidentifikasi persamaan dan perbedaan dalam perilaku 

kebijakan luar negeri (“Mocambique,” t.t.) Studi ini membahas pertanyaan- 

pertanyaan kunci mengenai variasi dalam kebijakan luar negeri, dampak faktor 
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domestik dan sistemik, serta kerangka kerja teoretis yang memandu analisis. 

Tokoh sentral dalam pengembangan bidang ini adalah James N. Rosenau. 

Referensi utamanya yang sering dijadikan acuan adalah esainya yang berjudul 

"Pre-theories and Theories of Foreign Policy" yang kemudian dikembangkan 

lebih lanjut dalam bukunya, The Scientific Study of Foreign Policy (1971/1980) 

Rosenau merasa bahwa studi kebijakan luar negeri pada masanya terlalu deskriptif 

dan tidak teoretis, sehingga ia mengusulkan sebuah kerangka kerja untuk 

membandingkan kebijakan antarnegara secara ilmiah. 

Rosenau menjelaskan bahwa kebijakan luar negeri dipengaruhi oleh empat 

kelompok variabel utama atau klaster variabel. Analisis kebijakan komparatif 

dilakukan dengan mengevaluasi pengaruh relatif dari variabel-variabel berikut 

terhadap perilaku suatu negara: 

1. Variabel Idiosinkratik yang berfokus pada karakteristik pribadi, nilai-nilai, 

presepsi dan psikologi pemimpin atau pembuat keputusan (decision maker) 

2. Variabel peran atau role yang merujuk pada perilaku yang diharapkan dari 

seseorang karena jabatan yang ia pegang. Contohnya, seorang presiden akan 

bertindak sesuai batasan jabatannya terlepas dari siapa individu yang 

menjabatnya 

3. Variabel Pemerintah atau Governmental yang melibatkan struktur 

pemerintahan, birokrasi, dan hubungan antarcabang kekuasaan yang 

memengaruhi proses pengambilan keputusan 

4. Variabel Masyarakat, variabel ini meliputi faktor non-pemerintah seperti 

budaya nasional, opini publik, integrasi sosial, dan tingkat industrialisasi 

Kekuatan atau pengaruh dari keempat variabel di atas tidaklah sama untuk 

setiap negara. Rosenau memperkenalkan konsep relative potencies, di mana ia 

berargumen bahwa dominasi salah satu variabel bergantung pada karakteristik 

negara tersebut, seperti ukuran suatu negara, Tingkat Pembangunan, dan system 

politik. Sebagai contoh, dalam analisis komparatif, Rosenau mungkin berpendapat 

bahwa variabel individu lebih berpengaruh di negara kecil yang otoriter, 

sementara variabel sistemik mungkin lebih dominan bagi negara kecil yang sangat 

bergantung pada bantuan internasional. 
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Difusi Norma Sosial Digital : Penyebaran nilai dan standar baru mengenai 

relasi romantis identitas feminis dan representasi wanita melalui otome game 

(nilai patriarki, budaya lokal, dan konstruksi gender di Jepang, Tiongkok, dan 

Korea Selatan 

Fenomena Global : perkambangan industri gim dan popularitas 

otome game secara transnasional 

Respons Kebijakan Negara: 

Regulasi terhadap konten, distribusi, dan konsumsi otome game 

Analisis Komparatif: 

Perbandingan respons kebijakan Jepang, Tiongkok, dan Korea Selatan 

Variabel Analisis Rosenau: 

 Governmental (struktur dan regulasi negara) 

 Societal (nilai sosial dan budaya) 

 Role (peran negara sebagai regulator moral/industri) 

 Ideosinkratik (kepribadian pemimpin negara) 

 

 

2.3 Kerangka Pemikiran 

 

Penelitian ini berangkat dari asumsi bahwa otome game sebagai bagian dari 

budaya digital global membawa nilai dan norma baru terkait relasi romantis dan 

posisi perempuan. Melalui proses difusi norma, nilai-nilai tersebut menyebar 

lintas negara dan berinteraksi dengan norma sosial domestik yang telah ada, 

seperti nilai patriarki di Jepang, Tiongkok, dan Korea Selatan. Interaksi antara 

norma global dan norma domestik tersebut kemudian memengaruhi bagaimana 

negara merespons fenomena ini. Dalam penelitian ini, respons negara dianalisis 

menggunakan kerangka Comparative Foreign Policy dari Rosenau, yang 

menekankan bahwa kebijakan dipengaruhi oleh variabel governmental, societal, 

dan role. 

Berdasarkan interaksi variabel tersebut, negara menghasilkan kebijakan yang 

berbeda-beda dalam mengatur otome game, yang kemudian dapat dikategorikan 

ke dalam pola respons yang berbeda pada tiap negara. 

Gambar 3 Kerangka Pemikiran 

Sumber: Diolah oleh penulis 2025 



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Jenis Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk memahami 

bagaimana negara-negara dengan basis pemain otome game terbesar Jepang, 

Korea Selatan, dan Tiongkok merespons munculnya nilai, norma sosial baru. Hal 

ini terlihat lewat kebijakan yang ditetapkan oleh ketiga negara tersebut, baik dari 

pemerintahnya secara langsung maupun organisasi/instansi yang terlibat. 

Pendekatan ini bertujuan menggambarkan secara mendalam makna, interpretasi, 

dan dinamika sosial yang berkembang di antara aktor-aktor terkait, termasuk 

pembuat kebijakan, industri game, serta organisasi atau instansi yang terlibat 

dalam pembuatan kebijakan (Creswell & Creswell, 2018). Selain itu, pendekatan 

kualitatif deskriptif mencakup proses pengumpulan data dari berbagai sumber 

relevan seperti dokumen kebijakan, regulasi gim, laporan industri, dan artikel 

akademik. Analisis data dilakukan secara induktif atau pengamatan terhadap 

fakta, data, atau fenomena khusus di lapangan. Kemudian data tersebut ditarik 

menjadi sebuah kesimpulan atau teori yang bersifat umum untuk mengidentifikasi 

pola, dari kebijakan yang ditetapkan oleh ketiga negara (Creswell & Creswell, 

2018). 

Strategi penelitian ini menggunakan studi kasus komparatif, yang 

menempatkan Jepang, Korea Selatan, dan Tiongkok sebagai tiga kasus utama 

untuk dianalisis berdasarkan karakteristik sosial-budaya dan kebijakan yang 

berbeda. Pendekatan ini memungkinkan peneliti menelaah secara mendalam 

bagaimana ketiga negara tersebut menegosiasikan ketegangan antara norma 

gender tradisional dan representasi perempuan yang lebih otonom serta progresif 
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alam otome game (Miles dkk., 2014.) Dengan demikian, kombinasi pendekatan 

ini dipilih agar penelitian dapat mendeskripsikan fenomena sosial yang muncul 

dari transformasi budaya digital, sekaligus menjelaskan secara kontekstual 

bagaimana negara merespons perubahan nilai dan posisi perempuan dalam ruang 

hiburan interaktif modern serta merespon hal tersebut dengan menetapkan 

kebijakan terkait otome game. 

 

 

3.2 Fokus Penelitian 

 

Penelitian ini berfokus pada bagaimana otome game berperan dalam 

membentuk dan mendorong perubahan norma sosial terkait identitas perempuan, 

relasi emosional, dan konstruksi peran gender di era budaya digital. Fokus utama 

penelitian ini adalah menganalisis bagaimana nilai dan representasi yang 

disebarkan melalui otome game memengaruhi cara perempuan memaknai 

hubungan interpersonal dan kemandirian emosional, serta bagaimana norma baru 

tersebut berkembang di masyarakat. Selain itu, penelitian ini juga menelaah 

bagaimana negara merespons fenomena perubahan norma sosial yang muncul 

melalui budaya digital tersebut, baik melalui regulasi game, klasifikasi usia, 

kontrol konten, maupun framing moral dalam kebijakan publik. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah analisis kebijakan (policy analysis). 

Analisis kebijakan digunakan untuk mengkaji respons negara melalui aturan, 

regulasi, klasifikasi usia, sensor konten, dan kebijakan pengawasan media digital. 

Terakhir, penelitian ini akan mengevaluasi sejauh mana dinamika interaksi antara 

budaya digital dan kebijakan negara berkontribusi pada proses konstruksi norma 

sosial baru dalam konteks global. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat 

diperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai hubungan antara otome 

game, perubahan norma sosial, dan peran negara sebagai aktor dalam mengelola 

dan menegosiasikan nilai baru dalam masyarakat. 

 

3.3 Jenis dan Sumber Data 

 

Penelitian ini menggunakan dua jenis sumber data utama, yaitu data primer 

dan data sekunder, yang diperoleh melalui berbagai metode pengumpulan 
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informasi. Data primer dalam penelitian diperoleh melalui observasi partisipatif, 

di mana peneliti terlibat langsung sebagai pemain otome game untuk menganalisis 

pengalaman bermain secara nyata. Observasi partisipatif ini memungkinkan 

peneliti mengidentifikasi narasi, representasi karakter, bentuk interaksi emosional, 

serta proses pengambilan keputusan dalam alur cerita yang mencerminkan nilai 

dan norma sosial yang dibangun dalam permainan. Selain itu, peneliti juga 

mengikuti diskusi dalam forum dan komunitas pemain untuk memahami 

bagaimana pemain merespons, menegosiasikan, dan memaknai norma-norma 

tersebut dalam ruang digital. 

Sementara itu, data sekunder diperoleh diperoleh dari berbagai sumber 

tertulis yang mendukung analisis penelitian ini. Sumber data sekunder meliputi 

jurnal akademik, artikel ilmiah, dan buku yang membahas budaya digital, 

perubahan norma sosial, gender dan media, serta studi mengenai otome game dan 

audiens perempuan. Selain itu, penelitian ini juga mengacu pada dokumen 

kebijakan dan regulasi pemerintah terkait industri game, sensor konten, dan 

klasifikasi usia di negara-negara yang menjadi focus objek penelitian. Dengan 

kombinasi data primer dan sekunder ini, penelitian diharapkan dapat memberikan 

analisis yang komprehensif mengenai dinamika perubahan norma sosial yang 

dibawa oleh otome game dan bagaimana top player base country merespons 

fenomena tersebut melalui kebijakan yang diberikan baik melalui pemerintahnya 

secara langsung maupun lewat instansi. 

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data adalah metode yang digunakan untuk 

mengumpulkan data yang digunakan oleh penulis. Dalam penelitian ini, penulis 

menerapkan tiga teknik pengumpulan data. Pertama, dengan Observasi Partisipatif 

Aktif, yaitu teknik pengumpulan data dengan cara peneliti terlibat langsung 

sebagai pemain otome game. Melalui pengalaman bermain secara langsung, 

peneliti menganalisis alur naratif, representasi karakter, mekanisme relasi 

romantis, serta nilai dan norma sosial yang dibangun dalam permainan. Selain itu, 

peneliti juga mengamati respons dan diskusi pemain melalui forum komunitas 

digital seperti platform media sosial, grup diskusi, dan komunitas gaming. 
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Kedua, Studi literatur, yaitu proses pengumpulan data dengan menelaah 

berbagai literatur yang tersedia, termasuk penelitian sebelumnya, buku buku, dan 

jurnal ilmiah yang relevan. Contohnya adalah Jurnal Kominikasi yang diterbitkan 

oleh Universitas Garut dengan judul Konstruksi identitas virtual perempuan dalam 

interaksi romantis di game dating simulator love and deepspace yang ditulis oleh 

Talya Nanda Faiza Adisty dan Roziana Febrianita. Jurnal relevan lainnya yang 

penulis gunakan adalah A Global comparative Study on The Game Rating System 

yang ditulis oleh Sung-Won Kim, Hwan-Soo Lee dan Hae-Sang Jung. Jurnal ini 

membahas seluruh kebijakan yang ada di seluruh negara mengenai gim dan 

membandingkannya dengan kebijakan yang ada di Asia. 

Ketiga, Studi Dokumentasi, yaitu teknik pengumpulan data melalui 

penelusuran dokumen, laporan, artikel resmi, dan sumber tertulis lain yang 

diterbitkan oleh pemerintah, lembaga riset internasional, dan institusi yang 

relevan dengan kebijakan budaya digital dan industri game. Data diperoleh dari 

dokumen regulasi mengenai pengawasan media dan klasifikasi usia, laporan resmi 

lembaga pemerintah terkait industri kreatif dan teknologi digital, serta publikasi 

organisasi internasional yang membahas tren budaya digital dan konsumsi game 

global. Selain itu, studi dokumentasi juga dilakukan melalui artikel media 

terpercaya dan laporan industri yang memuat informasi mengenai perkembangan 

otome game dan diskursus publik terkait pengaruh sosialnya. Seluruh dokumen 

tersebut diakses melalui situs web resmi lembaga pemerintah, platform publikasi 

akademik, serta database penelitian digital. 

Data yang peneliti gunakan berasal dari website resmi pemerintah yang 

mengatur kebijakan terkait gim di setiap negara yang menjadi objek penelitian. 

Untuk negara Tiongkok penulis mencari data dari website NPPA atau National 

Press and Public Publication Administration. Untuk negara Jepang penulis 

mengumpulkan data dengan mengakses website CERO yang merupakan sigkatan 

dari Computer Entertaiment Rating Organization dan EOCS yaitu Ethics 

Organization of Computer Software. Terakhir untuk negara Korea Selatan penulis 

mengakses website GRAC (Game Rating and Administration) untuk 

pengumpulan data kebijakan. 
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3.5 Teknik Analisis Data 

 

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis kualitatif oleh 

Matthew B. Miles dan Michael Huberman, dilakukan oleh tiga tahapan utama 

yaitu reduksi data, penyajian data serta penarikan kesimpulan dan verifikasi. 

Reduksi data merupakan proses pemilihan, pemfokusan, penyederhanaan, 

abstraksi, dan transformasi data mentah. Tujuannya adalah untuk membuat data 

lebih mudah dikelola dan menonjolkan informasi yang relevan. Selanjutnya 

adalah Penyajian data, tahap mengorganisir dan mengompres informasi untuk 

memudahkan penarikan kesimpulan. Hal ini dapat dilakukan melalui berbagai 

format seperti matriks, grafik, jaringan, dan diagram, membantu mengidentifikasi 

pola dan hubungan dalam data. Tahap terakhir merupakan penarikan kesimpulan 

dan verifikasi, pada langkah akhir ini, kesimpulan ditarik dari data yang 

ditampilkan dan kemudian diverifikasi melalui proses iteratif untuk memastikan 

validitas dan reliabilitas temuan (Miles dkk., 2014). 

 

 

 

Gambar 4 Penggambaran analisis data yang dilakukan dengan metode kualitatif 

oleh Matthew B. Miles dan Michael Huberman 

Sumber : Researchgate, 2019. 
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Tahap pertama dalam penelitian ini adalah reduksi data. Setelah proses 

pemilihan, penyederhanaan dan pengorganisian data yang diperoleh dari dokumen 

kebijakan serta regulasi terkait industri gim ketiga negara tersebut. Data yang 

difokuskan meliputi kebijakan lembaga yang menetapkan regulasi seperti 

National Press and Public Publication Administration (NPPA), Computer 

Entertaiment Rating Organization (CERO) dan Ethics Organization of Computer 

Software (EOCS), serta Game Rating and Administration (GRAC). Selain itu, 

peneliti juga menelusuri waktu pembentukan kebijakan, konteks politik, serta 

pada masa siapa negara tersebut dipimpin pada periode kebijakan tersebut 

ditetapkan. Hal ini dilakukan untuk melihat keterkaitannya dengan karakteristik 

pemimpin yang menjabat saat pengambilan keputusan terjadi di masing-masing 

ketiga negara tersebut. 

Tahap kedua adalah penyajian data, yaitu proses menyusun data dalam bentuk 

narasi deskriptif dan komparatif. Proses ini dilakukan agar hubungan antara 

kebijakan negara, lembaga regulator dan faktor idiosinkratik seperti yang 

dijelaskan dalam variable Rosenau dapat terlihat secara sistematis. Penyajian data 

dilakukan dengan mengelompokkan kebijakan berdasarkan negara, periode 

kepemimpinan serta bentuk regulasi yang diterapkan terhadap industri gim ber- 

genre otome. Melalui penyajian ini, peneliti dapat mengidentifikasi pola 

persamaan maupun perbedaan pendekatan regulasi antara Tiongkok, Jepang, dan 

Korea Selatan terhadap perkembangan otome game dan konsumsi digital 

masyarakatnya. 

Tahap ketiga adalah penarikan kesimpulan dan verifikasi, yaitu proses 

interpretasi terhadap keseluruhan data yang telah dianalisis untuk memperoleh 

pemahaman mendalam mengenai pola kebijakan dan pengaruh faktor 

idiosinkratik dalam regulasi industri gim di ketiga negara tersebut. Penarikan 

kesimpulan dilakukan secara berkelanjutan selama proses penelitian agar hasil 

yang diperoleh tetap konsisten dengan data dan konteks kebijakan yang 

ditemukan. Dengan tahapan ini, peneliti dapat melihat bagaimana karakter 

kepemimpinan, orientasi politik negara, dan institusi regulator memengaruhi arah 

kebijakan industri gim di Tiongkok, Jepang, dan Korea Selatan. 



 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Pada bab ini penulis akan menyajikan kesimpulan berdasarkan hasil 

penelitian mengenai respon negara negara khususnya Tiongkok, Jepang dan 

Korea Selatan yang menjadi Top Player base country bagi pemain otome terhadap 

perkembangan otome game sebagai bagian dari digital global. Penelitian ini 

berangkat dari fenomena meningkat nya popularitas gim dengan genre otome 

yang tidak Cuma berkembang menjadi produk hiburan digital tetapi juga 

membawa nilai-nilai baru tentang relasi romantis, representasi dan kebebasan 

individu dalam mengekspresikan preferensi emosional lewat ruang digital yang 

ada. 

Berdasarkan hasil penelitian, penulis menemukan bahwa otome game 

berfungsi sebagai medium atau perantara difusi norma sosial digital karena 

menghadirkan bentuk relasi yang lebih interaktif, personal serta memberikan 

ruang yang lebih besar bagi dibandingkan dengan norma tradisional yang terdapat 

pada ketiga negara tersebut, dimana budaya patriarki masi sangat kental. Melalui 

fitur yang ditawarkan oleh gim ini, seperti branching narrative, kostumisasi 

karakter dan system interaksi emosional, pemain mendapatkan ruang alternatif 

untuk membangun identitas dan preferensi relasi yang berbeda dari norma sosial. 

Meskipun begitu, masuknya nilai-niai baru tersebut tidak diterima secara mentah 

mentah oleh negara. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Negara Tiongkok, 

Jepang dan Korea Selatan memiliki pola respon kebijakan yang berbeda-beda 

terhadap masuk dan berkembangnya otome game ini. Negara Tiongkok 

menunjukkan pola respon yang sangat ketat lewat pemerintahnya, dimana 

mereka 
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melakukan melalui sensor konten, pembatasan izin distribusi gim serta kebijakan 

anti kecanduan yang diawasi oleh NPPA. Kebijakan tersebut menunjukkan 

dominasi variable governmental dalam proses penetapan kebijakan. Negara 

Jepang sendiri yang menjadi lahirnya gim dengan genre otome menunjukkan pola 

yang lebih longgar,dimana negara cenderung memberikan ruang yang lebih besar 

kepada atasan untuk membuat kebijakan mandiri melalui lemabga seperti CERO. 

Dalam konteks ini, variable societal dan kekuatan inustri kreatif punya pengaruh 

yang lebih dominan disbanding intervesi pemerintah secara langsus seperti 

Negara Tionkok sebelumnya. 

Sementara itu, Negara Korea Selatan menunjukkan pola respon yang lebih 

terstruktur atau aman diamana negara tetap melakukan intervensi melalui 

slembaga GRAC, tapi sekali lagi penulis berani mengatakan bahwa regulasi atau 

kebijakan ini tidak seketat Tiongkok dalam membatasi narasi dan kontenn game. 

Lewat penggunaan konsep Comparative Policy Analyis dan kerangka Rosenau, 

penulis menemukan bahwa perbedaan respon negara dipengaruhi oleh struktur 

pemerintahan, nilai dan bagaimana negara merespon dengan meposisikan dirinya 

dalam mengalami perubahan norma global. Temuan utama penelitian ini 

menunjukkan bahwa meskipun bentuk kebijakan atau regulasi berbeda, ketiga 

negara pada dasarnya tetap melakukan terhadap difusi norma sosial digital. 

Perbedaan hanya terletak pada Tingkat intervensi, aktor yang terlibat dan 

mekanisme yang diterapkan dimasing masing negara. Dengan begitu, otome game 

dapat dipahami sebagai arena kontes antara negara, kreatif dan agensi dalam era 

globalisasi budaya digital. 

 

5.2 Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis memberikan saran 

berupa; penelitian mengenai hubungan antara budaya popular digital dan studi 

Hubungan Internasional masih realtif terbatas khususnya dalam konteks gim, 

gender dan regulasi negara. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya diharapkan 

dapat memperluas dan memperdalam kajian terkait diplomasi budaya digital, 

ekonomu kreatif global serta pengaruh industri gim terhadap hubungan 

antarnegara. Penelitian selanjutnya juga dapat memperluas objek penelitian 
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dengan membandingkan respon negara lainnya. Pemerintah diberbagai negara 

juga diharapkan mampu merumuskan kebjakan yang lebih adaptif terhadap 

perkembangan industri budaya digital tanpa mengabaikan perlindungan terhadap 

anak dibawah umur. Regulasi yang terlalu ketat terkadang bisa berpotensi 

memberi batasan inovasi industri kreatif digital serta ruang untuk berekspresi, 

tetapi jika terlalu longgar juga bisa menimbulkan resiko sosial baru. Karena itu 

peneliti menyarankan adanya keseimbangan antara perlindungan sosial, 

kebebasan berekspresi dan pertumbuhan ekonomi digital. Untuk Perusahaan 

pengembang otome game sendiri diharapkan dapat lebih memperhatikan aspek 

etika monetisasi digital, khususnya terkait system gacha dan pola konsumsi agar 

pemain tidak kecanduan. 

Penulis juga ingin memberikan saran kepada pemerintah Indonesia, 

pemerintah perlu mulai memberikan perhatian yang lebih serius terhadap 

perkembangan industri gim digital, khususnya genre yang berkembang pesat di 

kalangan perempuan seperti otome game. Hingga saat ini, regulasi gim di 

Indonesia masih cenderung berfokus pada aspek klasifikasi usia dan pemblokiran 

konten tertentu melalui Kementerian Komunikasi dan Digital serta lembaga 

terkait, namun belum menunjukkan adanya kerangka kebijakan yang 

komprehensif dalam mengatur dampak sosial, ekonomi, maupun budaya yang 

ditimbulkan oleh perkembangan industri gim digital. 

Kebijakan yang diterapkan di Tiongkok, Jepang, dan Korea Selatan 

menunjukkan bahwa negara memiliki peran penting dalam mengelola industri gim 

tanpa harus menghambat inovasi dan pertumbuhan ekonomi kreatif. Pemerintah 

Indonesia dapat mengambil pelajaran dari Tiongkok dalam hal pengawasan 

terhadap praktik monetisasi digital yang berpotensi merugikan pemain, khususnya 

kelompok usia muda, seperti sistem gacha dan transaksi mikro yang semakin 

masif digunakan dalam berbagai gim. Dari Jepang, Indonesia dapat mencontoh 

penerapan sistem regulasi mandiri industri melalui lembaga klasifikasi yang 

memberikan ruang bagi pelaku industri untuk berpartisipasi dalam proses 

pengawasan konten tanpa intervensi negara yang berlebihan. Sementara itu, Korea 

Selatan dapat dijadikan contoh dalam membangun sistem klasifikasi dan 

pengawasan  yang  terintegrasi  sehingga  perlindungan  terhadap  pengguna, 
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khususnya anak dan remaja, dapat berjalan seimbang dengan perkembangan 

industri gim nasional. 

Di sisi lain, penelitian ini juga melihat bahwa perhatian pemerintah 

Indonesia terhadap perkembangan budaya digital dan industri gim masih relatif 

terbatas apabila dibandingkan dengan ketiga negara tersebut. Meskipun industri 

gim nasional terus mengalami pertumbuhan dan jumlah pemain Indonesia 

termasuk yang terbesar di Asia Tenggara, respons kebijakan yang diberikan masih 

cenderung bersifat reaktif dibandingkan preventif dan adaptif. Berbagai instansi 

yang memiliki kewenangan dalam pengelolaan ruang digital, ekonomi kreatif, dan 

perlindungan konsumen belum menunjukkan koordinasi yang optimal dalam 

merumuskan kebijakan khusus terkait industri gim. 

Akibatnya, berbagai isu seperti perlindungan data pemain, transparansi 

sistem gacha, pengeluaran digital berlebihan, perlindungan anak di ruang gim 

daring, hingga dampak sosial dari konsumsi media digital masih belum 

memperoleh perhatian yang memadai. Kondisi ini menunjukkan perlunya 

peningkatan kapasitas kelembagaan serta komitmen yang lebih kuat dari 

pemerintah untuk memahami industri gim bukan hanya sebagai media hiburan, 

tetapi juga sebagai bagian dari ekonomi kreatif, budaya digital, dan ruang sosial 

baru yang memiliki pengaruh signifikan terhadap masyarakat. Dengan demikian, 

Indonesia diharapkan mampu membangun model regulasi yang lebih adaptif, 

seimbang, dan responsif terhadap perkembangan teknologi digital, sehingga dapat 

melindungi masyarakat sekaligus mendorong pertumbuhan industri gim nasional 

secara berkelanjutan. 
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