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This form should be fulfilled by the authors to respond suggestions of revision from the reviewers. In case the author decided not to accommodate the suggestion it should be listed below and explain the reason not to insert or revise the script. Please refer to the form from the reviewer and rewrite the comments from the reviewers along with the author’s revision. 

	No.
	Comments and Suggestion from Reviewers
	Revision from Authors
	Inserted in Page/Part:

	1.
	Sitasi dari mana?
	Sitasi ditambahkan, yaitu dari McLuhan, 1964: 237 -- 245. 
Menurut McLuhan, permainan sama seperti teknologi yang merupakan perpanjangan sosial dari manusia untuk membuat pelepasan ketegangan dan memiliki kemampuan untuk mengubah pengalaman yang tidak baik dan suram menjadi bentuk baru yang lebih menyenangkan, baik ketika seseorang memainkan permainan itu sendiri atau menonton orang lain melakukan permainan melalui media massa (McLuhan, 1964: 237 -- 245).    
	Hal. 2 

	2.
	Menurut KBBI, lotre 
	Seluruh kata ‘lotere’ telah diubah menjadi ‘lotre’.
	Hal. 2, 6, 7, 9, 16

	3. 
	Metode Penelitian
	‘Metodologi’ telah diubah menjadi ‘Metode Penelitian’.
	Hal. 4

	4. 
	Bagaimana peneliti melakukan triangulasi dan analisis? jelaskan
	Penjelasan triangulasi dan analisis ditambahkan. 
Penulisan artikel yang berbentuk literature review memiliki tiga ujuan utama, yaitu menentukan latar belakang teoritis, mengidentifikasi celah (gap) dari penelitian-penelitian terdahulu, dan mendefinisikan konsep-konsep kunci yang membentuk argument tulisan (Nakano & Muniz, 2018: 3 – 4). Agar memenuhi tiga tujuan utama tersebut, analisis dilakukan dengan tahap-tahap sebagai berikut: 

1. Penulis membangun latar belakang teoritis dengan menggambarkan kompetisi antar perusahaan dan pengembang mobile game dan maraknya penerapan mekanisme gacha dalam industri mobile game. 

2. Penulis mengidentifikasi celah dari penelitian-penelitian terdahulu yang belum meneliti mobile game dari sudut pandang pemain terkait motivasi untuk terus memainkan mobile game dan melakukan microtransactions untuk menggunakan mekanisme gacha.

3. Penulis menjelaskan perkembangan teori interaksi dan hubungan parasosial, dimulai dari teori interaksi parasosial Horton dan Wohl (1956) mengenai audiens dengan figur media massa hingga interaksi parasosial Tsay dan Bodine (2012) mengenai audiens dengan figur dan karakter media serta konsep character attachment Lewis dkk. (2008) mengenai audiens sebagai pemain dengan karakter di dalam game.      

4. Berdasarkan literatur dan referensi terkait, penulis menggunakan konsep interaksi dan hubungan parasosial untuk membangun argumen bahwa motivasi pemain mobile game untuk memainkan dan menggunakan mekanisme gacha adalah hubungan parasosial yang dirasakan pemain dengan karakter di dalam mobile game.  

Artikel ini disusun dengan mengumpulkan literature dan referensi berupa buku teks, tesis, artikel ilmiah, dan artikel media yang secara spesifik menjelaskan tentang industri mobile game, penerapan sistem microtransactions, penggunaan mekanisme gacha, dan hubungan parasosial. Oleh karena mobile game sebagai industri mulai tersebar secara global pada dekade 2010-an, literatur dan referensi yang dipilih adalah tulisan yang diterbitkan dalam kurun waktu sepuluh tahun terakhir. Sementara itu, literatur tentang interaksi dan hubungan parasosial dalam kurun waktu yang sama lebih sulit untuk dicari. Oleh sebab itu, penulis tidak menetapkan batas waktu penerbitan tulisan dan mengumpulkan literatur yang dianggap paling sesuai dengan topik permasalahan, yaitu hubungan pemain dengan karakter di dalam mobile game.    
	Hal. 4

	5.
	Buat tabel yang memudahkan pembacaan 
	Tabel perbandingan gacha dan lotre ditambahkan. 
	Hal. 6 – 7 

	6.
	Lantas apa implikasi teoretiknya? 
	Implikasi teoritis ditambahkan. 
Artikel ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai media baru, terutama kajian yang berfokus pada pemain game sebagai pengguna perangkat mobile seperti smartphone dan tablet serta pengguna medium baru berupa mobile game. Artikel ini juga berargumen bahwa adanya celah dari penelitian-penelitian sebelumnya terkait mobile game yang masih terlalu fokus pada teknologi dan industri nya secara umum dapat membuka gerbang bagi penelitian-penelitian selanjutnya mengenai pemain mobile game sebagai pengguna medium baru. Penerapan mekanisme gacha dan karakteristik nya yang menyerupai lotre dan perjudian, dikombinasikan dengan model bisnis freemium dan sistem microtransactions, memunculkan fenomena spesifik yang menarik untuk diteliti lebih lanjut pada penelitian kajian media selanjutnya, terutama kajian mengenai pemain game sebagai pengguna media. Misalnya, penelitian yang menjawab pertanyaan apakah mobile game memberikan efek pada pemain agar melakukan transaksi keuangan melalui karakter di dalam game yang didesain sedemikian rupa atau pemain mobile game sendiri yang secara sadar menggunakan mekanisme gacha karena ketertarikannya dengan karakter tersebut. Industri mobile game yang sudah menjadi global membuat fenomena ini juga relevan dalam konteks Indonesia sebagai salah satu pasar mobile game terbesar di Asia Tenggara.  


	Hal. 15 – 16 

	7.
	Merge paragraph ini
	Dua paragraf telah digabung menjadi satu. 
Sebagian besar mobile game menerapkan mekanisme gacha untuk meraup keuntungan dengan tetap menggunakan model bisnis freemium.  Gacha memiliki kemiripan dengan lotre yang mana pemain dapat menarik gacha untuk mendapatkan barang virtual di dalam game secara acak. Walaupun beberapa gacha dapat digunakan secara gratis oleh pemain, konten hadiah gacha dengan kelangkaan yang sangat tinggi cenderung hanya bisa didapatkan dengan pemain membeli kesempatan menarik gacha secara berulang kali melalui transaksi uang microtransactions. Karakteristik ini membuat gacha dianggap memiliki kemiripan dengan perjudian dan membuat gacha menuai kritikan terkait etika dan regulasi nya. Salah satu cara pengembang game memastikan pemain untuk terus membeli dan menarik gacha adalah dengan membuat konten dari gacha berisikan barang virtual yang dapat memberikan akses kepada pemain untuk menggunakan karakter tertentu ketika bermain mobile game atau memperoleh hadiah kosmetik dan asesoris yang dapat digunakan untuk menghias karakter yang telah diperoleh. Pengembang game memanfaatkan interaksi dan hubungan parasosial antara pemain dengan karakter game serta character attachment yang dialami pemain terhadap karakter game yang disukainya, seperti rasa tanggung jawab terhadap karakter, untuk terus membeli tiket gacha menggunakan microtransactions.

	

	8.
	-
	Skema proses mekanisme gacha (box, gacha, sugoroku gacha, consecutive gacha) ditambahkan untuk mempermudah penjelasan. 
	Hal. 8

	9. 
	-
	Skema hubungan interaksi parasosial memotivasi pemain untuk menggunakan mekanisme gacha ditambahkan untuk mendukung implikasi teoritis.
	Hal. 15 

	10.
	-
	Saran untuk penelitian selanjutnya ditambahkan. 

Topik ini menarik dan relevan untuk dikaji dalam ruang lingkup pemain mobile game di Indonesia karena industri mobile game yang telah mencapai pasar di Asia Tenggara. Akan lebih baik apabila topik ini digali lebih dalam dengan menggunakan data empiris dari penelitian kuantitatif untuk menguji argumen dari artikel ini atau penelitian kualitatif berupa data yang diambil dari wawancara langsung dengan pemain mobile game di Indonesia dan observasi aktivitas pemain mobile game di Indonesia di dunia nyata atau aktivitas virtual di dalam mobile game itu sendiri serta aktivitas di media sosial, online group, forum daring, dan komunitas atau group chat pemain mobile game.       
	Hal. 17 
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