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ABSTRAK 

Jepang adalah negara yang sangat produktif menciptakan game. Terdapat macam-

macam genre game, salah satunya adalah otome game. Otome game merupakan 

salah satu genre video game Jepang dengan target pemasarannya merupakan 

seorang perempuan dan telah menyebar tidak hanya di Jepang tetapi di seluruh 

dunia, termasuk Indonesia. Tears of Themis merupakan salah satu dari sekian 

banyak otome game. Game ini tercatat telah diunduh lebih dari 1.000.000 kali sejak 

perilisannya pada tahun 2021. Penelitian yang berjudul “Pemenuhan Kebutuhan 

Manusia Melalui Permainan Otome Game Tears of Themis” ini menyoroti otome 

game yang digunakan sebagai objek pemenuhan kebutuhan yang kemudian ditelaah 

menggunakan teori hierarki kebutuhan Maslow (1943). Metode penelitian yang 

digunakan adalah kualitatif dengan teknik pengumpulan data berupa penyebaran 

kuesioner kepada tiga puluh delapan pemain yang tergabung dalam grup komunitas 

Facebook Tears of Themis Indonesia. Berdasarkan hasil analisis, diketahui bahwa 

terdapat empat tingkat kebutuhan yang menjadikan otome game Tears of Themis 

sebagai pemenuhan kebutuhan para pemainnya. Pertama kebutuhan akan rasa aman, 

dengan memandangi kartu ilustrasi yang dimilikinya mereka merasa tenggelam 

dalam cerita yang membuat mereka melupakan penat atau stres. Kedua, sebagai 

kompensasi kebutuhan akan rasa kasih sayang di dunia nyata, responden 

beranggapan bahwa mereka bisa merasakan rasanya dicintai seseorang layaknya 

sungguhan. Ketiga, kebutuhan akan penghargaan seperti ketika memiliki banyak 

kartu, responden akan merasa percaya diri, serta mendapat ketenaran dan 

pengakuan dari pemain lainnya ketika mendapatkan kartu dengan persentase 

keberuntungan yang kecil. Keempat, kebutuhan untuk mengaktualisasi dengan 

mencoba hal untuk mendapatkan pengalaman dan pengetahuan baru seperti 

bermain peran sebagai detektif atau pengacara yang belum pernah dirasakannya. 
 
 

 

Kata kunci: Otome Game, Hierarki Kebutuhan Abraham Maslow, Tears of Themis 
 

  



 

iv 
 

ABSTRACT 

Japan is a very productive country in terms of game development. Otome games 

are one of the many game genres that exist. Otome games are a type of Japanese 

video game that are marketed to women and have become popular not only in Japan 

but also in other countries, such as Indonesia. One of the otome games is Tears of 

Themis. According to records, this game has been downloaded more than one 

million times since its debut in 2021. This study, titled "Fulfillment of Human Needs 

Through Otome Game Tears of Themis," discusses otome games as objects to fulfill 

needs, which are then analyzed using Maslow's hierarchy of needs theory (1943). 

Thirty-eight players who are part of the Tears of Themis Indonesia Facebook 

community group were given questionnaires as part of the qualitative research 

method utilized to collect the data. According to the results of the analysis, the 

otome game Tears of Themis is known to satisfy the demands of the players on four 

different levels. The first is a need for safety; by glancing at the cards they own, 

they are drawn into the story that helps them forget about exhaustion or stress. 

Second, the experience of being loved by someone as if it were real in order to 

compensate for their need for affection in the real world. Third, the need for esteem, 

such as when having lots of cards; respondents will feel confident and gain fame 

and recognition from other players when they get a card with a small percentage 

of luck. Fourth, the need for self-actualization by doing new things to obtain 

knowledge and experience, such as playing the role of a detective or a lawyer that 

they never had. 
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