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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pengendalian diri 

terhadap perilaku konsumtif pada pemain game Genshin Impact. Metode 

penelitian yang digunakan adalah kuantitatif korelasional dengan teknik 

pengumpulan data menggunakan skala likert yang disusun berdasarkan aspek 

perilaku konsumtif milik Fromm dan pengendalian diri milik Averill. Subjek 

dalam penelitian ini berjumlah 245 pemain game Genshin Impact yang tersebar di 

seluruh wilayah Indonesia dengan menggunakan teknik purposive sampling. Uji 

hipotesis menggunakan analisis regresi linier sederhana untuk mengetahui 

pengaruh variabel x pada variabel y dengan menggunakan program aplikasi 

Statistical Package for Social Science (SPSS). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pengendalian diri berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif 

dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat pengaruh yang 

signifikan. Hasil penelitian tersebut menunjukkan adanya pengaruh yang 

signifikan dengan arah hubungan negatif. 

 

 

 

Kata Kunci : perilaku konsumtif, pengendalian diri, pemain Genshin Impact. 
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ABSTRACT 

This research is supposed to determine the impact of self control against 

consumptive behavior towards Genshin Impact players. Correlational 

quantitative method is used with likert scale to collect data that based on aspect 

of consumptive behavior by Fromm and self control by Averill. The subject of this 

research were 245 Genshin Impact players that cross around Indonesia with 

purposive sampling technique. Simple Linear Regression analysis is used on 

hypothesis test to determine the influence of x variable on y variable with 

Statistical Package for Social Science (SPSS) application program. The research 

result that self control significanly influence against consumptive behavior with 

0,000 < 0,05 signifance value which means there is a significant influence. The 

research result shows significant influence in a negative way. 

 

 

Keywords : consumptive behavior, self control, Genshin Impact Players. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang 

Perilaku konsumtif yaitu suatu tindak dan perilaku yang memakai  

barang secara masif dengan tujuan untuk mendapat kesenangan dan kebahagiaan 

yang sifatnya hanya semu ataupun tak nyata (Fromm, 2018). Ciri perilaku 

konsumtif ialah boros, lebih mengedepankan hasrat dan keinginan disbanding 

dengan kebutuhan, mendahulukan gengsi dan menjaga harga diri daripada 

manfaat barang yang dibeli (Semiotika, 2001). Dampak buruk yang disebabkan 

perilaku konsumtif menurut Irmasari (Fitriyani, 2013) ialah kecemburuan sosial, 

berkurangnya kesempatan untuk menabung, dan juga mengakibatkan seseorang 

tak memikirkan kebutuhan-kebutuhan dirinya. Perilaku konsumtif 

mengakibatkan seseorang cenderung impulsive dalam membelanjakan daripada 

menyisihkan harta dan uangnya untuk ditabung. Imbas dan dampak negatif yang 

disebabkan perilaku konsumtif muncul ketika manusia memakai  lebih banyak 

barang pada saat ini tanpa memikirkan apa kebutuhannya di masa yang akan 

datang. Salah satu dampak buruk yang timbul dari perilaku konsumtif yaitu akan 

menyebabkan seseorang mengalami kecemasan. Hal tersebut mengakibatkan 

seseorang selalu merasa bahwa ada tuntutan dalam membeli sesuatu yang 

diinginkannya menurut Suyasa dan Fransisca (Fitriyani, 2013). 

Kebijakan pemerintah yang mengharuskan seseorang beraktivitas di 

rumah demi mencegah penyebaran dan penularan virus Covid-19, 

menjadikan internet sesuatu yang sangat penting dari aktivitas masyarakat 

khususnya remaja sehingga menyebabkan mereka kecanduan oleh game online 

(Suherni, 2020). Bagi Magnenat-Thalmann & Thalmann, (2012) game online 

adalah program permainan yang disambungkan melalui jaringan-jaringan dan 

dapat dimainkan dan digunakan ssewaktu-waktu, dimana saja, dan juga dapat 

dimainkan secara bersama-sama atau secara berkelompok di semua sudut dunia 

yang terjangkau oleh internet. Penelitian milik Pitaloka, (2013) menggambarkan 

tentang alasan permainan game online yang digunakan oleh para pelajar sebagai 
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sarana hiburan dan juga memenuhi rasa ingin tahu para remaja atas ketertarikan 

mereka dengan hal-hal berbau teknologi. Para gamers ketika sudah tertarik 

dengan game-game yang dimainkan, mereka akan dengan sukarela 

membelanjakan uangnya untuk tujuan memperkuat dan memperindah karakter di 

akun-akun mereka dengan cara membeli item-item yang ada di dalam game 

tersebut. Asalkan terdapat desain karakter atau sesuatu di dalam game tersebut 

yang menarik perhatian mereka, gamers akan sukarela membelanjakan uang 

mereka untuk memiliki item di dalam game tersebut. 

Strategi-strategi yang biasa mereka gunakan saat bermain game online 

adalah menyisihkan uang jajan, mengerjakan pekerjaan sampingan, atau bahkan 

meminta langsung kepada orang tuanya. Hasil penelitian Utoro (2016) 

mengemukakan bahwa pada bidang akademik permainan-permainan atau games 

tidak mempengaruhi buruknya nilai siswa, namun pada saat bermain biasanya 

siswa menggunakan uang jajan yang diberikan oleh orang tuanya untuk membeli 

barang. Game online. Contoh kasus yang dipaparkan dalam buletin (Oktarin, 

2019) menceritakan tentang seorang ibu rumah tangga bernama Ririn Ike 

Wulandari yang mendapati tagihannya membengkak saat anaknya bermain game 

online di ponselnya. Anak itu diketahui membeli kartu hadiah atau item dalam 

game online di Mobile Legends: Bang Bang sampai puluhan juta rupiah. 

Bukti lain konsumtifnya pemain game online dapat dilihat pada data 

yang didapat dari perusahaan analisis aplikasi Sensor Tower pada tahun 2021, 

Genshin Impact sudah mengantongi penghasilan US$2 miliar atau berkisar di 

angka 28,6 triliun rupiah dari seluler saja. Sedangkan game Genshin Impact ini 

baru saja diluncurkan pada September tahun 2020 lalu yang jika dihitung, game 

Genshin Impact masih berusia satu tahun pada saat itu. Genshin Impact adalah 

game mobile dengan pendapatan terbesar nomor tiga di seluruh dunia per 12 

bulan terakhir, dikutip BBC, Jumat (1/10/2021). Ketika enam bulan pertama 

setelah debut, Genshin Impact sudah mengantongi 1 miliar dolar AS atau sekitar 

14,3 triliun  rupiah hanya dari telepon seluler saja. Pada waktu itu, mereka sudah 

memiliki total tiga juta orang pemain. Dalam Statista, Genshin Impact telah 

mendapat laba sebanyak US$245 juta dari seluruh dunia hanya dengan waktu 
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satu bulan setelah waktu rilisnya. Pada tahun 2020 sampai 2021, wilayah Asia 

Pasifik mendapatkan penghasilan dari sektor game sebanyak 78,4 miliar dollar 

AS, yang memanifestasikan 49% pasar game di seluruh dunia. Data-data yang 

tercantum tersebut telah memperlihatkan pertumbuhan pertahun yakni sebesar 

9,9%. Data ini menampilkan tentang industri-industri game development, 

utamanya yang ada di wilayah Asia Pasifik, mempunyai kesempatan dan 

peluang yang besar untuk menghasilkan produk game yang sukses seperti 

Genshin Impact. Diantara seluruh negara di Asia Pasifik, Indonesia adalah salah 

satu negara penyumbang pasar game terbesar, dengan penghasilan sebesar 1,3 

miliar dolar AS pada tahun 2020. 

Grinder (Rosyid, 1997) memberikan pengertian tentang pola hidup tiap 

manusia yang dikendalikan oleh suatu keinginan yang hanya memenuhi hasrat 

kesenangan saja, disebut sebagai perilaku konsumtif. Perilaku konsumtif ada 

dikarenakan konsumtif itu sendiri sudah menjadi bagian dari proses gaya hidup 

tiap-tiap manusia (Lestarina, 2017). Fromm menjabarkan bahwa perilaku 

konsumtif yaitu keinginan yang terus meningkat dengan tujuan menghasilkan 

keputusan dalam hal kepemilikan barang atau jasa tanpa peduli akan kegunaan, 

hanya berdasar hasrat untuk mendapatkan sesuatu yang lebih baru, lebih banyak, 

dan lebih bagus untuk tujuan menunjukkan status mereka (Pratama, 2018). 

Munculnya perilaku konsumtif disebabkan oleh faktor internal dan faktor 

eksternal. Pada faktor internal yang memengaruhi perilaku konsumtif individu 

adalah usia, gaya hidup, motivasi, harga diri, observasi, pengetahuan, 

kepribadian, dan juga sikap ataupun keyakinan, lalu faktor eksternal yang 

memengaruhi perilaku konsumtif seseorang ialah budaya, kelas sosial,  kelompok 

sosial dan referensi serta keluarga seseorang (Lestarina, 2017). Parameter 

perilaku konsumtif menurut pendapat Jasmadi, (2016) melingkupi pembelian 

produk karena adanya bonus dan hadiah, membeli produk ketika kemasannya 

menarik perhatian, dan membeli produk untuk menjaga gengsi. Hal inilah yang 

menyebabkan seseorang menggunakan uang mereka untuk membeli item-item di 

dalam game. 
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YouTuber Mtashed menggunakan uang hingga 2.000 dolar AS atau 

sekitar 29 juta rupiah di dalam game Genshin Impact untuk mendapatkan 

karakter Klee (Putri, 2020). Mtashed mengupload beberapa konten di kanal 

YouTubenya yang memperlihatkan seberapa banyak uang yang ia habiskan 

untuk mendapatkan karakter Klee. Video itu kemudian ia hapus karena menuai 

berbagai kritik dari penontonnya. Ia kemudian mengunggah konten lainnya dan 

mengumumkan bahwa akun Genshin Impact miliknya yang bernilai USD 7.000 

dollar telah dinonsktifkan. Mtashed kemudian membuat akun Genshin Impact 

yang baru dan memilih untuk tidak membelanjakan uang di Genshin Impact. 

Keputusan ini ia ambil karena ia khawatir akan memberikan contoh yang buruk 

kepada pengikut dan penontonnya. Mtashed menjelaskan, meski dirinya mampu 

untuk membelanjakan uang sebesar itu dalam membuat konten, ia tahu 

penontonnya tak mempunyai privilege yang sama. Dirinya bahkan menyebut 

sistem gacha di dalam game Genshin Impact sebagai 'predator' dan tak akan lagi 

mempromosikan sistem yang dianggapnya mirip seperti judi. 

Lim Cheng Mong warga Singapura mendapati tagihan kartu kreditnya 

mencapai 20.000 SGD atau sekitar 211 juta rupiah setelah digunakan oleh 

anaknya untuk top up game Genshin Impact (Indraini, 2022). Proses investigasi 

bank dari kasus tagihan melonjak milik Lim Cheng Mong, menemukan ada 89 

transaksi. Beberapa transaksi dilakukan dengan cara yang sama selama 6 minggu 

terakhir untuk membeli Genesis Crystals dan melakukan gacha di Genshin 

Impact. Menurut beberapa hasil penelitian, perilaku konsumtif disebabkan oleh 

beberapa hal, salah satunya yaitu pengendalian diri yang rendah. Salah satu 

alasan tema ini masih menarik untuk diteliti adalah karena pada akhir tahun   

2022   lalu, situs AppMagic baru saja mengumumkan seluruh data statistik dari 

penjualan Genshin Impact pada beberapa region. Seperti yang terlihat, 

Genshin Impact pada Region China telah tembus hingga 17 juta unduhan 

(AppMagic, 2022).  

Lebih dari itu, peneliti juga menemukan region Jepang

dengan jumlah unduhannya yang mencapai 5 juta download. Akan tetapi 

meskipun Jepang hanya memiliki pengguna sampai 4 juta orang, namun ia 
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sendiri berhasil mencapai pendapatan sampai 400 juta USD. Angka tersebut 

berbeda jauh dengan China yang hanya memperoleh 500 juta USD dengan 

total 17 juta unduhan. Secara tidak langsung, ini membuktikan bahwa gamers 

Jepang menjadi yang paling rela mengeluarkan uang demi gacha Genshin 

Impact. 

Genshin Impact sebenarnya bisa dimainkan tanpa mengeluarkan uang 

sediktipun, akan tetapi game ini memiliki transaksi mikro in-game yang 

nampaknya memungkinkan para player mereka untuk menukar item yang 

berwujud mata uang di dalam game yang bernama Primogems dan Genesis 

Crystal dengan uang asli. Primogems dan Genesis Crystal bisa ditukarkan 

dengan Intertwined Fates atau Acquaint Fate, yang kemudian akan dipakai para 

pemain untuk melakukan wish demi memperoleh karakter dan weapon secara 

acak dengan hitungan 90 pity. Dari kasus-kasus yang telah disebutkan, dapat kita 

simpulkan bahwa begitu pentingnya peran self control dalam diri seorang 

manusia untuk menahan mereka dari banyak perilaku negatif, yang salah satunya 

adalah perilaku konsumtif. Sesuai hasil penelitian yang dilakukan oleh Sari & 

Irmayanti (2021), dapat disimpulkan bahwa ada hubungan yang negatif antara 

self control  perilaku konsumtif berbelanja online yang maksudnya yaitu 

semakin tinggi self control maka semakin rendah tingkat perilaku konsumtifnya, 

dan begitu juga sebaliknya. 

Seperti yang diteliti oleh (Shintya, 2021) bahwa ada pengaruh yang 

signifikan antara gaya hidup terhadap perilaku konsumtif. Dari beberapa data 

statistik yang telah disebut, maka aspek perilaku konsumtif pada pemain 

Genshin Impact masih menarik untuk dibahas lebih dalam, selain itu, karena 

masih jarang penelitian dengan variabel yang sama namun dengan subjek 

pemain Genshin Impact. Penelitian ini memiliki maksud dan tujuan untuk 

memahami lebih dalam tentang pengaruh pengendalian diri terhadap perilaku 

konsumtif pada pemain Genshin Impact karena mengingat rendahnya 

pengendalian diri yang dimiliki para gamers dan juga dampak yang 

diberikan, maka perlu adanya pendalaman dan pencarian upaya preventif untuk 

mengatasi perilaku konsumtif. Diharapkan dengan adanya penelitian ini dapat 
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memperkaya kajian tentang pengaruh pengendalian diri terhadap perilaku 

konsumtif khususnya pada gamers Genshin Impact serta menjadi bahan kajian 

untuk intervensi pada game online. 

 
B. Rumusan masalah 

Berdasarkan uraian dan pembahasan masalah yang telah disebutkan, 

maka titik temu rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu, apakah terdapat 

pengaruh pengendalian diri terhadap perilaku konsumtif pada pemain Genshin 

Impact? 

 
C. Keaslian Penelitian 

Beberapa penelitian terdahulu akan menjadi bahan acuan untuk menelaah 

permasalahan pada 2 topik utama dalam penelitian ini, yaitu Perilaku Konsumtif 

dan Pengendalian Diri. Hasil dari penelitian Carissa, Andik, & Nindia (2019) 

pada 140 orang dapat tersimpulkan bahwasanya kontrol diri memiliki hubungan 

yang negatif signifikan dengan perilaku konsumtif. Hasil dari penelitian Astidewi 

(2018) pada seluruh siswa SMAN 5 Samarinda menjelaskan terdapat hubungan 

yang negatif antara pengendalian diri dengan perilaku konsumtif. Hasil dari 

penelitian Anggraini, (2019) pada wanita dewasa awal dapat tersimpulkan 

bahwa adanya pengaruh yang signifikan antara pengendalian diri dengan perilaku 

konsumtif. Hasil dari penelitian Diani Tiona, (2019) pada mahasiswa S1 UNJ 

tahun 2017 dan 2018 yang berusia 17 sampai 19 tahun, dapat disimpulkan bahwa 

ada pengaruh kontrol diri pada perilaku konsumtif. Hasil dari penelitian Dzihan, 

(2022) pada 893 mahasiswi dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh kontrol 

diri yang signifikan terhadap perilaku konsumtif. 
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Hasil dari penelitian Nurhaini, (2018) pada 134 Siswa SMAN 1 Grogot dapat 

disimpulkan bahwa konsep diri dan kontrol diri berpengaruh signifikan terhadap 

perilaku konsumtif. Hasil dari penelitian (Sudarisman, 2021) pada 130 mahasiswi 

menjalaskan bahwa terdapat hubungan yang negatif antara kontrol diri dengan perilaku 

konsumtif melalui online shop pada mahasiswa perempuan FIP UNY angkatan tahun 

2016. Hasil dari penelitian Nikmah, (2022) pada 214 mahasiswa menunjukkan terdapat 

pengaruh self control terhadap perilaku konsumtif. Hasil dari penelitian Hasil dari 

penelitian (Ulayya & Mujiasih (2020) pada 860 mahasiswa dapat tersimpulkan tentang 

adanya hubungan yang negatif signifikan antara self-control dengan perilaku konsumtif 

pengguna e-money pada mahasiswa Fakultas Psikologi UNDIP yang artinya semakin 

tinggi self control maka semakin rendah perilaku konsumtif para pengguna e-money. 

Hasil dari penelitian (Sergio, 2019) dapat tersimpulkan bahwa ada hubungan negatif 

yang sangat signifikan di dalam hubungan antara Self-Control dan Perilaku Konsumtif, 

hasil tersebut menandakan bahwa hubungan antar dua variabel tersebut sangat 

berbanding terbalik. Dengan sebutan lain bahwa semakin tinggi Self-Control maka 

semakin rendah Perilaku Konsumtif dan semakin rendah Self-Control maka semakin 

tinggi Perilaku Konsumtif. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu 

terletak pada barang-barang yang dikonsumsi oleh subjek. Subjek pada penelitian-

penelitian sebelumnya menggunakan dan mengkonsumsi barang non-virtual atau nyata, 

sedangkan subjek pada penelitian ini menggunakan dan mengkonsumsi barang virtual 

atau tidak nyata. 

 
D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan penguraian latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah 

untuk mencari tahu adakah pengaruh pengendalian diri terhadap perilaku konsumtif 

pada para player Genshin Impact. 

 

 

E. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat secara teoritis dan juga praktis 

seperti penjelasan berikut: 

 

1. Manfaat Teoritis 
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Penelitian ini akan membuka sedikit pandangan dan juga bisa menjadi 

referensi untuk penelitian lain. Penelitian ini akan menambah referensi 

berupa karya ilmiah lapangan khususnya pada bidang psikologi. 

2. Manfaat Praktis 

 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberi masukan mengenai 

perilaku konsumtif yang dikhususkan pada players Genshin Impact 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Pengendalian Diri 

1. Definisi Pengendalian Diri 

Pernyataan Averill (Ramadona & Mamat, 2019) menyebutkan bahwa 

pengendalian diri yaitu kesanggupan seorang individu dalam memodifikasi 

perilaku, kesanggupan individu untuk mengelola informasi yang diterima, 

baik yang diinginkan maupun yang tidak diinginkan, dan juga kesanggupan 

individu untuk memilah dan memilih tiap perilaku yamg diyakini. 

Penjabaran yang diperoleh Averill akan menitik beratkan pada 

kesanggupan seseorang dalam mengatur dan juga memilih tindakan yang 

sesuai dengan yang diyakini dirinya. Pengendalian diri sebagai kesanggupan 

seseorang dalam menyusun, membina, mengatur dan mengarahkan segala 

bentuk perilaku yang akan mengakibatkan konsekuensi yang positif dan juga 

adalah salah satu potensi yang dapat dipakai individu selama tahap-tahap 

kehidupan, juga untuk mengantisipasi tiap kondisi yang terjadi di 

lingkungan hidupnya. 

Menurut Tangney (2004) pengendalian diri merupakan kesanggupan 

untuk mengontrol dan mengubah keinginan individu, tak melakukan 

perilaku yang tak diinginkan dan dapat mengontrol diri dari tiap-tiap 

perbuatan dan perilaku yang akan menimbulkan dampak negatif. 

Pengendalian diri mempunyai peran yang besar dalam memberikan 

perubahan positif pada kehidupan tiap individu. Chaplin (1997) 

menjelaskan bahwa pengendalian diri ialah kesanggupan dalam 

membimbing perilaku diri sndiri atau dapat diartikan kesanggupan individu 

dalam menekan tingkah laku dan tindakan. Kontrol diri akan 

memperlihatkan seberapa kuat seorang individu dalam menggenggam nilai-

nilai kepercayaan mereka sebagai acuan ketika mereka hendak bertindak 

dalam mengambil suatu keputusan dan peristiwa-peristiwa penting lainnya 

yang akan mereka hadapi dalam tahap-tahap kehidupan. 

Selanjutnya, Menurut Miller (2015) kontrol diri merupakan 

kesanggupan untuk mengatur impuls dan pikiran, gigih dalam mengejar 

tujuan yang diinginkan, dan mengekang perilaku yang tidak diinginkan. 
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Definisi lain dari kontrol diri ialah suatu kesanggupan individu terhadap 

kepekaan membaca situasi baik situasi diri sendiri ataupun situasi di 

lingkungan sekitarnya, hingga seseorang dapat mengendalikan dan mengatur 

faktor-faktor tindaka dan perilaku yang sesuai dengan situasi ketika 

melakukan sosialisasi (Ghufron & Risnawati, 2012). Pendapat kontrol diri 

diungkapkan oleh (Calhoun & Acocella, 1990), kontrol diri adalah seting 

proses-proses psikologis, fisik, dan begitu juga perilaku seseorang, atau 

dengan penjelasan lain yaitu proses seseorang dalam membentuk dirinya 

sendiri. 

Pengertian yang di maksudkan pada kesanggupan dalam mengelola 

sesuatu yang perlu di berikan untuk bekal ketika seseorang membntuk pola 

prilaku terhadap individu yang mencakup keseluruhan proses yang 

membentuk dalam diri individu ynag berupa pengaturan psikologis, fisik, 

dan begitu juga perilaku. Tangney (2004) menjelaskan bahwa kontrol diri 

yaitu kesanggupan seseorang dalam menentukan tindakan dan perilakunya 

dengan standar moral supaya mengarahkan sseorang kepada tindakan-

tindakan positif. Mendapat arti bahwa individu secara mandiri dapat 

membiasakan perilaku dan tindakan yang positif. 

Kesanggupan pengendalian diri yang ada dalam diri seseorang 

membutuhkan peran interaksi terhadap orang lain di lingkungannya supaya 

dapat membentuk pengendalian diri yang baik, hal itu sangat dibutuhkan 

ketika seorang individu diharuskan untuk memunculkan perilaku baru dan 

mempelajari perilaku tersebut dengan baik. Pengendalian diri ialah 

kesanggupan untuk mengendalikan respon seorang individu ketika 

berhadapan dengan tantangan, batasan, dan juga godaan, dikaitkan dengan 

kesejahteraan fisik dan psikis, dan juga sebagai kapasitas dalam mengatur 

respon dan tindakan-tindakan yang tak diinginkan (Willems et al., 2019). 

Pengendalian diri dipengaruhi oleh faktor internal dan eksternal. Faktor 

internal meliputi usia dan kematangan tiap individu, faktor eksternal 

meliputi lingkungan keluarga, dan budaya. 

Di lingkup keluarga teurtama orang tua yang akan menentukan 

bagaimana kesanggupan pengendalian diri seorang individu. Faktor internal 

yang mempengaruhi kontrol diri seseorang adalah faktor usia dan 

kematangan. Semakin bertambah usia sesorang maka akan semakin baik 
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pengendalian dirinya, seorang individu yang matang secara psikologis akan 

mampu mengatur dan mengendalikan perilakunya karna telah dapat 

mempetimbangkan hal yang baik dan yang buruk untuk diri sendiri (Afandi, 

2012). 

2. Aspek-aspek Pengendalian Diri 

Dalam penjelasan yang dikemukakan oleh Averill (1973), ada 3 

aspek pengendalian diri yakni behavior control, cogntive control, dan 

decision  control. 

 

1) Behavioral Control (Kontrol Perilaku) 

Kontrol perilaku adalah kemampuan seseorang untuk 

mengendalikan diri dalam situasi yang tidak nyaman. 

Kemampuan mengendalikan perilaku ini terbagi menjadi dua 

bagian, yaitu kemampuan mengatur pelaksanaan (regulated 

control) dan kemampuan membentuk perilaku (stimulus 

modifiability). Kemampuan mengatur paksaan adalah 

kemampuan individu untuk menentukan siapa yang 

mengendalikan situasi atau situasi, baik dirinya sendiri atau 

dengan bantuan aturan perilaku dari sumber eksternal. Sedangkan 

kemampuan mengubah perilaku adalah kemampuan untuk 

mengetahui bagaimana dan kapan individu menghadapi suatu 

stimulus yang tidak diinginkan. 

2) Cognitif Control (Kontrol Kognitif) 

Kontrol kognitif adalah kemampuan individu untuk 

memproses sendiri informasi yang tidak diinginkan dengan 

menginterpretasikan, mengevaluasi atau menghubungkan 

peristiwa tersebut dengan kerangka acuan kognitif sebagai 

penyesuaian psikologis untuk mengurangi tekanan yang mereka 

alami. Aspek ini terdiri dari dua bagian, yaitu pengumpulan 

informasi (information gathering) dan evaluasi (evaluation). 

Dengan bantuan pengetahuan tentang keadaan individu 

yang tidak nyaman, individu dapat mengantisipasi situasi tersebut 

dengan berbagai cara. Melakukan penilaian berarti individu 

berusaha mengevaluasi dan menginterpretasikan suatu situasi atau 
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peristiwa dengan secara subyektif mencari aspek-aspek 

positifnya. 

3) Decisional Control (Mengontrol Keputusan) 

Mengontrol keputusan adalah kemampuan individu untuk 

mengendalikan diri dan memilih tindakan berdasarkan apa yang 

diyakini atau diterima. Pengendalian diri sangat penting untuk 

mengambil keputusan, baik dengan adanya kesempatan maupun 

kebebasan individu untuk memilih berbagai kemungkinan 

tindakan. 

 

 

 

 

 

3. Faktor-faktor Pengendalian Diri 

Dalam hal ini pengendalian diri memegang peranan penting dalam 

kehidupan anak muda. Pengendalian diri internal tiap individu tidaklah 

sama, karena hal tersebut dipengaruhi oleh faktor-faktor yang 

mempengaruhi pembentukannya. Kontrol diri sebagai mediator psikologis 

dan pola perilaku yang berbeda. Dengan kemampuan menjauhkan diri dari 

perilaku mendesak dan memuaskan keinginan dalam rangka menyesuaikan 

diri, orang dengan pengendalian diri yang baik dapat mengatur perilakunya. 

Sebaliknya ketika individu dengan pengendalian diri yang rendah, akan 

berdampak pada ketidakmampuan individu dalam mengamati perilaku, 

sehingga individu tidak dapat lagi menahan godaan dan dorongan hati. 

Dalam penjelasan Ghufron & Risnawati, (2012) mereka membagi faktor- 

faktor yang dapat mempengaruhi kontrol diri menjadi 2 (dua), yaitu : 

1. Faktor Internal 

Faktor internal yang mempengaruhi pengendalian diri 

adalah usia. Cara orang tua menegakkan disiplin, cara orang tua 

bereaksi terhadap kegagalan anak, gaya komunikasi, cara orang 

tua mengungkapkan kemarahannya (penuh emosi atau 

kemampuan menahan diri) bagi anak adalah awal belajar 

pengendalian diri. Seiring bertambahnya usia anak, bertambah 

banyak juga komunitas mereka, serta banyak pengalaman sosial 
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yang dimilikinya. Anak belajar menanggapi dan mengendalikan 

kekecewaan, rasa jijik, dan kegagalan sehingga lama-kelamaan 

kendali itu datang dari dalam dirinya sendiri.  

Baumeister & Boden (1998) mengemukakan bahwa faktor 

kognitif berkaitan dengan kesadaran dalam bentuk proses dimana 

seseorang menggunakan pikiran dan pengetahuannya untuk 

mencapai proses dan metode atau strategi yang tepat yang 

dirancang sebelumnya. Individu yang menerapkan keterampilan 

diharapkan mampu memanipulasi perilakunya sendiri melalui 

proses intelektual. Jadi, kemampuan intelektual seseorang 

dipengaruhi oleh seberapa besar pengendalian diri yang dimiliki 

oleh individu tersebut.  

 

2. Faktor Eksternal 

Faktor eksternal tersebut antara lain lingkungan dan 

keluarga. Faktor lingkungan dan keluarga merupakan faktor 

eksternal dari pengendalian diri. Orang tua mendefinisikan 

kemampuan untuk mengendalikan diri. Salah satu yang digunakan 

orang tua adalah disiplin, karena disiplin dapat menentukan 

kepribadian yang baik dan membimbing perilaku individu. 

Dengan menerapkan disiplin dalam kehidupan, pengendalian diri 

dan penentuan nasib sendiri dapat dikembangkan, memungkinkan 

seseorang untuk menjelaskan semua perilakunya dengan baik. 

Menurut Baumeister & Boden (1998), faktor pengendalian diri 

adalah sebagai berikut: 

1) Orang tua 

Hubungan dengan orang tua menunjukkan bahwa orang tua 

mempengaruhi pengendalian diri anaknya. Orang tua yang 

membesarkan anaknya dengan cara yang keras dan otoriter 

melemahkan kemampuan anaknya dalam mengontrol diri dan 

kurang peka terhadap peristiwa yang dihadapinya. Sebaiknya 

orang tua mengajarkan kemandirian anak sejak usia dini agar 

mereka dapat mengambil keputusan sendiri dan anak memiliki 

kontrol yang lebih baik terhadap diri mereka sendiri.  
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2) Faktor budaya 

Setiap Setiap individu dalam lingkungan terhubung dengan 

budaya lingkungan. Setiap lingkungan memiliki budaya yang 

berbeda dengan budaya lingkungan lainnya. Hal ini 

mempengaruhi pengendalian diri seseorang sebagai anggota 

lingkungan tersebut. 

Dalam kehidupan sehari-hari, setiap orang harus 

mengendalikan diri. Hal ini dikarenakan manusia adalah 

makhluk sosial yang tidak dapat menyendiri tanpa 

bersosialisasi dan berkomunikasi dengan orang disekitarnya. 

Pengendalian diri memainkan peran penting dalam sosialisasi. 

Orang dengan pengendalian diri yang tinggi mampu membuat 

kontak yang baik dengan orang lain 

Tingkat pengendalian diri individu dipengaruhi oleh faktor 

internal dan eksternal. Dari sini dapat disimpulkan bahwa 

pembentukan pengendalian diri dibangun tidak hanya secara 

praktis, tetapi secara konstan dan berkesinambungan, sehingga 

menjadi sesuatu yang menjadi ciri khas individu. 

Menurut Block dan Block (Ghufron & Rini Risnawita, 

2010) ada tiga macam kualitas dalam pengendalian diri, yaitu 

overcontrol, undercontrol, dan apropriate control. Secara rinci 

dijelaskan sebagai berikut: 

1) OverControl  

Merupakan Hal ini merupakan tingkat pengendalian 

diri yang berlebihan oleh individu, yang mengakibatkan 

individu tersebut tidak terlalu memberikan respon terhadap 

rangsangan.  

 

2) UnderControl  

Adalah kecenderungan individu untuk secara bebas 

melepaskan impulse atau respon tanpa perhitungan yang 

matang. 

3) Appropriate Control  

Merupakan kontrol individu yang dalam 
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mengendalikan impuls secara tepat.   

 

B. Perilaku Konsumtif 

1. Definisi Perilaku Konsumtif 

Fromm (Pratama, 2018) mendefinisikan perilaku konsumtif sebagai 

perilaku boros dimana keinginan lebih diutamakan daripada kebutuhan, 

tidak ada skala prioritas, dan dapat diartikan sebagai gaya hidup mewah. 

Menurut Fromm, konsumsi produk yang berlebihan dapat menyebabkan 

consumtion hungry. Consumtion hungry adalah keinginan untuk 

mengkonsumsi sesuatu secara berlebihan untuk memenuhi perasaan puas 

yang dapat menarik seseorang menjadi konsumtif. Konsumerisme adalah 

cara hidup yang suka menghambur-hamburkan uang dengan tidak bijak. 

Selain itu, Lubis (Sumartono, 2002) mendefinisikan bahwa perilaku 

konsumtif adalah perilaku yang tidak lagi didasarkan pada pertimbangan-

pertimbangan rasional. Menurut Lestarina & Karimah (2017), yaitu perilaku 

berlebihan sebagai langkah untuk membeli suatu barang yang dikatakan 

mencukupi kebutuhan, tetapi malah membeli sesuai keinginan sehingga 

mengakibatkan kerugian dan pemborosan. 

Perilaku konsumtif adalah perilaku berkonsumsi yang tidak terbatas. 

Dimana orang menempatkan keinginan diatas kebutuhan (Ancok, 1995). 

Menurut Prabu (2002), aspek perilaku konsumen terdiri dari pemilihan 

produk, yaitu setiap orang membeli barang yang sama seperti milik orang 

lain, karena hal-hal tersebut menarik perhatiannya. Perbedaan manusia juga 

memengaruhi setiap orang, ada yang membeli sesuai kebutuhan, ada yang 

hanya membuang-buang uang. Pengaruh pemasaran juga mempengaruhi 

perilaku konsumtif, misalnya melalui iklan yang menarik, potongan harga 

dan penawaran khusus. Dan pencarian informasi, ketika orang menemukan 

informasi seperti penawaran atau diskon, mengarah ke perilaku konsumtif. 

  

2. Aspek-aspek Perilaku Konsumtif 

Aspek-aspek pada perilaku konsumtif berdasarkan teori (Fromm, 

1955) adalah: 

1) Pembelian Impulsif (Impulsive buying) 
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Aspek ini menunjukkan bahwa seseorang membeli hanya 

karena didasari oleh keinginan yang tiba-tiba/sementara, dilakukan 

tanpa pertimbangan sebelumnya, tanpa memikirkan apa yang akan 

terjadi selanjutnya, dan seringkali berdasarkan insting dan bersifat 

emosioal. 

2) Pemborosan (Wasteful buying) 

Perilaku konsumtif adalah perilaku yang menghambur-

hamburkan banyak uang yang tidak didasari oleh kebutuhan yang 

jelas. 

3) Mencari kesenangan (Non rational buying) 

Suatu perilaku dimana seorang konsumen berbelanja sesuatu 

yang dilakukan semata-mata hanya untuk mencari kesenangan saja. 

 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa perilaku 

konsumtif dapat dipengaruhi oleh beberapa faktor yang 

melatarbelakanginya, seperti pembelian impulsif, pemborosan dan 

mencari kesenangan. 

 

3. Faktor-faktor Perilaku Konsumtif 

Menurut Swastha & Handoko (2000), perilaku manusia tidak lepas 

dari faktor-faktor yang mempengaruhi, antara lain terjadinya perilaku 

konsumtif di kalangan remaja ditentukan oleh faktor psikologis, eksternal 

dan internal. Mangkunegara (2005:39) menyatakan bahwa perilaku 

konsumen pada dasarnya dapat dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu internal 

dan eksternal. eksternal. 

4. Faktor Internal 

Faktor Faktor yang berasal dari dalam diri seseorang dan 

mempunyai kemampuan untuk mempengaruhi pembentukan perilaku 

yaitu sikap, motivasi dan minat partisipasi dan konsep diri, persepsi, 

kepribadian, bakat, pengetahuan, hasil belajar dan sumber daya 

konsumen. Faktor internal juga berpengaruh signifikan terhadap gaya 

hidup konsumtif seseorang (Prabu, 2002), antara lain: 

a) Motivasi. 

b) Pengamatan dan proses belajar 
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c) Kepribadian dan konsep diri 

d) Kepercayaan. 

5. Faktor Eksternal 

Faktor Pembentukan sikap dan perilaku dipengaruhi oleh 

faktor-faktor di luar diri individu, yaitu budaya, kelas sosial, 

pengaruh pribadi, keluarga dan situasi. Faktor eksternal Perilaku 

konsumtif dipengaruhi oleh lingkungan tempat ia dilahirkan dan 

dibesarkan. Faktor eksternal yang mempengaruhi perilaku konsumtif 

antara lain budaya, kelas sosial, panutan dan keluarga. Faktor 

eksternal, yaitu: 

a) Kebudayaan. 

b) Kelas sosial 

c) Kelompok anutan 

d) Keluarga (Prabu, 2002 

C. Kerangka Teoritik 

Pengendalian diri Menurut Patty dkk, (2016) dapat diukur berdasarkan empat 

aspek, yaitu pengendalian pikiran (kognitif), dorongan hati (impuls), pengendalian 

emosi dan kinerja. Semakin tinggi derajat kontrol diri seseorang maka semakin kuat 

kontrol perilakunya terhadap norma-norma sosial, sehingga mengarah pada perilaku 

positif seseorang, sehingga semakin tinggi kontrol diri maka semakin rendah perilaku 

konsumtifnya. (Nofitriani, 2020). 

Pengendalian diri adalah kemampuan untuk mengatur dan mengarahkan 

perilaku yang dapat menimbulkan konsekuensi positif. Ini adalah salah satu 

keterampilan yang dapat dikembangkan dan digunakan orang sepanjang hidup mereka, 

termasuk dalam menghadapi berbagai macam situasi dan lingkungan. Namun, salah 

satu akibat dari pengabaian pengendalian diri seringkali mengarah pada perilaku 

negatif, termasuk perilaku konsumtif. 

Perilaku konsumtif dapat muncul karena motif emosional, termasuk motif 

pembelian yang terkait dengan perasaan atau emosi individu, seperti mengungkapkan 

cinta, kenyamanan, kepraktisan, dan kebanggaan. Motif pembelian bersifat emosional 

karena perasaan tentang merek lebih penting daripada pengetahuan tentang merek 

produk (Khafida & Hadiyati, 2020). Hal ini sesuai dengan aspek perilaku konsumtif 

yang digariskan oleh Rosyid (1997) yaitu pembelian impulsif, pembelian boros dan 

juga pembelian irasional. 
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Peran pengendalian diri yang tinggi dalam kehidupan sangat erat kaitannya 

dengan pencegahan perilaku konsumtif dan kemampuan pengendalian diri selalu 

berkembang seiring bertambahnya usia. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui bagaimana pengendalian diri mempengaruhi perilaku konsumtif pada 

Player Genshin Impact. Kerangka teori penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut  : 

 
 

 
 

 

 

D. Hipotesis 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah pengendalian diri memiliki pengaruh 

terhadap perilaku konsumtif.  

 

  

 

Pengendalian 

Diri (Y) 

 
Perilaku 

Konsumtif (X) 

Gambar 1 Kerangka Teori 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 
A. Rancangan Peneltian 

 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

metodologi studi korelasional yang ditujukan untuk mengetahui pengaruh antar 

variable dengan pengambilan data yang akan ditafsirkan secara numeric 

(Arikunto, 2002). 

 

B. Identifikasi Variabel 

Variabel penelitian merupakan variasi konsep atau memiliki nilai lebih dari 

satu untuk menggambarkan secara abstrak suatu peristiwa (Martono, 2012). Dalam 

hal ini variabel penelitian adalah sesuatu yang peneliti ingin pelajari dan ditarik 

kesimpulannya. Variabel tersebut antara lain: 

Variabel bebas (X) : Pengendalian Diri 
 

Variabel terikat (Y) : Perilaku Konsumtif 

 

 

C. Definisi Operasional 

Definisi operasional variabel adalah atribut, karakter atau nilai dari suatu 

objek atau kegiatan yang memiliki beberapa variasi dan ditentukan oleh peneliti 

untuk mempelajarinya dan menarik kesimpulan (P. Sugiyono, 2016). Definisi 

operasional dari masing-masing variabel dalam penelitian adalah: 

1. Perilaku Konsumtif 

 

Perilaku konsumtif adalah perilaku berkonsumsi yang boros dan berlebihan 

tanpa skala prioritas yang diukur dari pembelian impulsive, pemborosan, 

dan mencari kesenangan. 

 

 

 

2. Pengendalian Diri 

 

Pengendalian diri adalah kesanggupan individu untuk memodifikasi 

perilaku, mengelola informasi, dan memilih perilaku yang diukur dari 

control perilaku, control kognitif, dan control keputusan. 
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D. Populasi, Teknik Sampling, dan Sampel 

 

1. Populasi 
 

Populasi dalam penelitian ini berjumlah 412 individu, yaitu para player 

Genshin Impact dengan rincian sebanyak 279 dan 133 pemain dalam 2 grup 

WhatsApp yaitu “Genshin Impact Indonesia” dan “Hoyoverse Community”. 

2. Teknik sampling 

 

Penelitian ini akan menggunakan metode purposive sampling dengan 

kriteria : 

a.  Player aktif Genshin Impact 

b. Pernah top up atau melakukan pembelian item dalam game 

c.  Bersedia menjadi subjek penelitian 

 

3. Sampel 

 

Besarnya sampel yang diambil dengan rumus Slovin (Sujarweni, 2015): 

𝒏 = 
        𝑵

 
𝟏 + 𝑵(𝑎)𝟐 

𝒏 =     
𝟑𝟗𝟕 

𝟏 + 𝟑𝟗𝟕(𝟎, 𝟎𝟓)𝟐 

𝒏 =     
𝟑𝟗𝟕 

𝟏 + 𝟑𝟗𝟕(𝟎, 𝟎𝟎𝟐𝟓) 

𝒏 =     
𝟑𝟗𝟕 

𝟏 + 𝟎, 𝟗𝟗𝟐𝟓 

𝒏 = 
𝟑𝟗𝟕 

𝟏, 𝟗𝟗𝟐𝟓 

𝒏 = 𝟏𝟗𝟗, 𝟐𝟒𝟕𝟏𝟕𝟕 

Keterangan : 
 

n = Jumlah Sampel 
 

N = Jumlah Populasi 
 

α2 = Taraf Signifikansi (0,05) 
 

Berdasarkan rumus diatas, maka diperoleh sampel sejumlah 199,247 
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dan jika dibulatkan akan menjadi 200 sampel. Maka jumlah minimal sampel 

pada penelitian ini adalah 200 player Genshin Impact. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan metode kuesioner, yaitu teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan memberikan banyak pertanyaan yang dapat dijawab kepada responden 

melalui platform survei online seperti Google Form. 

 

F. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian adalah alat ukur psikologis berupa pertanyaan atau 

pernyataan yang dimaksudkan untuk mengungkapkan ciri-ciri psikologis yang akan 

diukur (Azwar, 2012). Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan skala Likert. 

Skala ini terdiri dari 5 pilihan jawaban yaitu: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-

ragu (R), Tidak Setuju (TS) dan Sangat Tidak Setuju (STS). Beberapa pernyataan 

pada skala ini termasuk sikap positif (favorable) dan beberapa negatif 

(unfavorable). 

Peringkat jawaban pada skala konsep diri bervariasi dari 5 sampai 1 untuk 

pilihan jawaban favorable dan dari 1 sampai 5 untuk pilihan jawaban unfavorable. 

Pengumpulan data dengan kuesioner akan menggunakan seperangkat pertanyaan 

yang dapat memroyeksikan objek penelitian. Seperangkat pertanyaan merupakan 

butir-butir item yang disusun berdasarkan indicator-indikator variable penelitian. 

Setiap butir item memiliki nilai tersendiri dalam merepresentasikan 

indicator.Dalam penelitian ini, hal tersebut dirincikan dalam tabel berikut : 

 

Tabel 3. 1 Pemberian Skor Skala Likert 

Simbol Alternatif Jawaban (F) (UF) 

SS Sangat Setuju 4 1 

S Setuju 3 2 

TS Tidak Setuju 2 3 

STS Sangat Tidak Setuju 1 4 

 
Ada dua instrument yang akan digunakan yaitu skala perilaku konsumtif 

(Fromm, 1955; Nanda, 2016; Ali Imron, 2018) untuk perilaku konsumtif, 
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selanjutnya untuk pengendalian diri menggunakan skala self control (Averill, 

1973; Ghufron & Risnawita, 2011; Dina, 2019). 

 

G. Instrumen Pengukuran Perilaku Konsumtif 

 

1. Definisi Operasional Perilaku Konsumtif 

 

Perilaku konsumtif adalah perilaku berkonsumsi yang boros dan 

berlebihan tanpa skala prioritas yang diukur dari pembelian impulsive, 

pemborosan, dan mencari kesenangan. 

2. Alat Ukur 

 

Perilaku konsumtif diukur dengan menggunakan skala perilaku 

konsumtif berdasarkan aspek-aspek yang telah dikemukakan oleh Fromm 

(Fromm, 1955), yaitu pembelian impulsive (Impulsive Buying), pemborosan 

(Wasteful Buying), tidak bernilai kebutuhan (Non Rational Buying), dan 

Ingin lebih dari orang lain (Satisfaction seeking). Berikut blueprint skala 

perilaku konsumtif : 

 

 
 

  Tabel 3. 2 Blue print instrument penelitian perilaku konsumtif 

Aitem 

No Aspek Favourable Unfavourable Total 

1. Pembelian Impulsif 1,4,6,7,9 2,3,5,8 9 

 
2. 

Pembelian Tidak 

Rasional 

10,13,15, 

17,18 

 
11,12,14,16 

 
9 

3. Pembelian Boros 20,21,24,26 19,22,23,25 8 

 
Total 14 12 26 

 

 

3. Validitas skala Perilaku Konsumtif 

 

Fungsi validitas adalah sebagai indikator dalam mengukur akurasi 

istrumen penelitian. Instrumen akan mencapai angka validitas yang tinggi 

ketika hasil ukurannya sesuai dengan standar peneliti (Azwar, 2016). Ketika 

hasil tidak sesuai dengan standar yang ada dapat diartikan bahwa variabel 

yang bersangkutan memiliki tingkat kevalidan yang rendah atau bahkan 
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gugur. Dalam penelitian ini, peneliti meminta bantuan pada dua orang expert 

judgement guna memperkuat konteks isi instrumen penelitian. Validitas isi 

adalah teknik validitas yang digunakan dalam riset kali ini. Content validity 

adalah metode validasi dengan cara menguji kelayakan isi instrumen dengan 

bimbingan ahli dibidang tersebut atau biasa disebut expert judgement (Azwar, 

2016).  

Perangkat yang digunakan untuk uji validitas adalah Statistical 

Package for Social Science (SPSS). Untuk menentukan validitas instrumen, 

digunakan uji person product moment. Critical value akan digunakan sebagai 

pedoman perbandingan hasil pada perhitungan nilai r tabel. Berikut 

merupakan hasil uji validitas dari skala perilaku konsumtif : 

 

Tabel 3. 3 Hasil uji validitas skala perilaku konsumtif 

Aitem Nilai R Hitung Nilai R Tabel Keterangan 

A1 0,544 0.124 Valid 

A2 0,458 0.124 Valid 

A3 0,418 0.124 Valid 

A4 0,491 0.124 Valid 

A5 0,372 0.124 Valid 

A6 0,410 0.124 Valid 

A7 0,446 0.124 Valid 

A8 0,356 0.124 Valid 

A9 -0,213 0.124 Tidak Valid 

A10 0,598 0.124 Valid 

A11 0,435 0.124 Valid 

A12 0,508 0.124 Valid 

A13 0,422 0.124 Valid 

A14 0,273 0.124 Valid 

A15 0,533 0.124 Valid 

A16 0,249 0.124 Valid 

A17 0,556 0.124 Valid 

A18 0,430 0.124 Valid 

A19 0,223 0.124 Valid 

A20 0,419 0.124 Valid 

A21 0,370 0.124 Valid 

A22 0,312 0.124 Valid 

A23 0,315 0.124 Valid 

A24 0,557 0.124 Valid 

A25 0,340 0.124 Valid 

A26 0,626 0.124 Valid 

Dari hasil pengujian, 25 aitem memiliki r hitung >0.149 dan 
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dinyatakan valid sementara 1 aitem dinyatakan gugur karena tidak 

memenuhi r tabel. 

4. Reliabilitas skala Pengendalian Diri  

Untuk melihat konsistensi instrumen digunakan uji reliabilitas. Hasil 

uji reliabilitas yang mendekati 1.00 dikategorikan sebagai tinggi, sehingga 

alat ukur reliabel atau dapat digunakan kembali pada masa mendatang 

(Muhid, 2019). Sebaliknya, semakin rendah nilai reliabilitas maka alat ukur 

masuk dalam kategori kurang reliabel atau bahkan tidak reliabel. Agar 

dinyatakan reiabel, nilai minimal yang harus didapatkan sebesar 0,06. Hasil 

uji reliabilitas pada skala turxnover intention dapat dilihat pada tabel berikut:  

 

Tabel 3. 4 Hasil uji reliabilitas skala perilaku konsumtif 

Skala Jumlah Aitem Cronbach’s Alpha Keterangan 

Perilaku Konsumtif 25 0,786 Reliabel 

 

Hasil uji reliabilitas skala Perilaku Konsumtif memperoleh nilai 0,786 

sehingga skala Perilaku Konsumtif dinyatakan reliabel. 

 
H. Instrumen Pengukuran Pengendalian Diri 

1. Definisi Operasional Pengendalian Diri 

 

Pengendalian diri adalah kesanggupan individu untuk memodifikasi 

perilaku, mengelola informasi, dan memilih perilaku yang diukur dari kontrol 

perilaku, kontrol kognitif, dan kontrol keputusan. 

2. Alat Ukur 

 

Pengendalian diri diukur menggunakan skala self control yang disusun 

berdasarkan aspek-aspek self control oleh Averill (dalam Ghufron & Rini 

Risnawita, 2010) antara lain kontrol perilaku, kontrol kognitif , kontrol 

keputusan. Berikut blueprint skala self-control : 

Tabel 3. 5 Blue print instrument penelitian pengendalian diri 

No. Aspek 
Aitem 

Total 
Favourable Unfavourable 

1. Kontrol Perilaku 1,3,4,6 2,5,7,9 8 

2. Kontrol Kognitif 8,10,12,14 11,13,15,16 8 

3. Kontrol Keputusan 17,19,21,23 18,20,22,24,25 9 

 Total 13 12 25 
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3. Validitas skala Pengendalian Diri 

Uji dilakukan dengan person product moment dengan tahapan dan 

prosedur yang sama seperti sebelumnya. Perbandingan hasil kalkulasi akan 

berdasar pada perbandingan antara nilai r tabel dan r hitung. Adapun hasil dari 

uji validitas dapat dilihat pada tabel di bawah: 

 

Tabel 3. 6 Validitas Skala Pengendalian Diri 

Aitem Nilai R Hitung Nilai R Tabel Keterangan 

A1 0,487 0.124 Valid 

A2 0,502 0.124 Valid 

A3 0,366 0.124 Valid 

A4 0,509 0.124 Valid 

A5 0,419 0.124 Valid 

A6 0,400 0.124 Valid 

A7 0,473 0.124 Valid 

A8 0,189 0.124 Valid 

A9 0,434 0.124 Valid 

A10 0,381 0.124 Valid 

A11 0,523 0.124 Valid 

A12 0,339 0.124 Valid 

A13 0,501 0.124 Valid 

A14 0,380 0.124 Valid 

A15 0,507 0.124 Valid 

A16 0,240 0.124 Valid 

A17 0,401 0.124 Valid 

A18 0,447 0.124 Valid 

A19 0,522 0.124 Valid 

A20 0,192 0.124 Valid 

A21 0,460 0.124 Valid 

A22 0,264 0.124 Valid 

A23 0,405 0.124 Valid 

A24 0,501 0.124 Valid 

A25 0,480 0.124 Valid 

 

Hasil pengujian skala Pengendalian Diri menunjukkan 25 dari 25 maka 

aitem dinyatakan valid karena telah memenuhi batas r tabel.  

 

4. Reliabilitas skala Pengendalian Diri  

Sama seperti sebelumnya, pada variabel Pengendalian Diri digunakan uji 

cronbach-alpha untuk menguji reliabilitas. Skala akan dianggap reliabel apabila 
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memperoleh nilai lebih dari 0,6. 

 

Tabel 3. 7 Hasil uji reliabilitas skala pengendalian diri 

Skala Jumlah Aitem Cronbach’s Alpha Keterangan 

Pengendalian Diri 25 0,790 Reliabel 

 

Hasil uji reliabilitas skala Pengendalian Diri memperoleh nilai 0,790 

sehingga skala Pengendalian Diri dinyatakan reliabel. 

 

I. Analisis Data  

  Proses pengolahan data dibagi menjadi tahapan uji asumsi klasik dan uji 

hipotesis penelitian. 

1. Uji Asumsi Klasik  

  Dalam penelitian, uji asumsi klasik dijadikan uji awal atau uji 

prasyarat sebelum melakukan uji hipotesis penelitian. Ada 2 macam uji 

prasyarat yang digunakan dalam riset kali ini yaitu uji normalitas dan uji 

linieritas. 

2. Uji normalitas  

  Uji normalitas berfungsi untuk melihat apakah sebaran data 

penelitian berdistribusi normal atau tidak berdistribusi normal. Dalam 

penelitian ini, uji yang digunakan adalah Kolmogorov Smirnov dengan 

taraf signifikansi > 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal 

(Muhid, 2019). Hasil dari uji normalitas dapat dilihat pada tabel dibawah:  

 

Tabel 3. 8 Uji Normalitas 

N 245 

Data berdistribusi 

normal 

 Kolmogorov Smirnov 

Z 
0,661 

Asymp. Sig (2-Tailed) 0,2  

 

 

Hasil dari uji normalitas didapatkan nilai signifikansi sebesar 0,661 

yang berarti data penelitian ini berdistribusi normal.  

 

3. Uji Linearitas 

Pada pengujian ini bertujuan untuk mengetahui apakah variable 

independen (X) dan variable dependen (Y) memiliki hubungan linier atau 
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tidak. Pada uji linearitas ini menggunakan uji F dengan taraf signifikansi 

sebesar 5%. Hubungan variable x dengan variable y dikatakan linier 

apabila nilai signifikansi F lebih besar dari 0,05%. 

 

Tabel 3. 9 Uji Linearitas 

Variabel Within Groups 
Deviation from Linearity 

Ket. 
F. Sig. 

Pengendalian 

Diri 
212 0,738 0,873 Linear 

 

Dari tabel hasil uji diatas diperoleh nilai signifikansi pengendalian 

diri 0,873 atau >0,05, maka bisa dikatakan bahwa terdapat linearitas dan 

pengaruh yang signifikan antara variabel X dengan Y. 

 

4. Uji Hipotesis 

Pengujian hipotesis pada penelitian ini menggunakan teknik 

analisis data yaitu regresi linier sederhana. Menurut Sugiyono (2013), 

regresi linier sederhana didasarkan pada hubungan fungsional ataupun 

kausal satu variable independen dengan satu variable dependen. 

Persamaan regresi linier dari X terhadap Y dirumuskan sebagai berikut :  

 

Y = a + bX  

Keterangan :  

Y  = variabel terikat  

X  = variabel bebas 

a = konstanta 

b  = koefisien regresi  

 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh pengendalian 

diri terhadap perilaku konsumtif. Pemilihan ini didasarkan bahwa uji 

regresi linier sederhana bertujuan untuk mencari ada atau tidaknya 

pengaruh variabel bebas (X) terhadap variable terikat (Y) serta menyatakan 

besarnya sumbangan variable satu terhadap variable lainnya yang 

dinyatakan dalam bentuk persen 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Deskripsi Subjek Penelitian 

Sesuai perhitungan yang dilakukan dengan rumus Slovin, minimal 

subjek pada penelitian ini adalah 245 responden yang  telah memenuhi kriteria 

penelitian.  

a. Data demografi berdasar usia 

Berdasarkan usianya, presentase terbanyak berada pada interval 

21-25 tahun dengan presentase 44% atau berjumlah 107 peserta. 

Presentase tertinggi kedua pada interval 14-20 tahun dengan nilai 

presentase 39%, kemudian usia 26-34 tahun mendapat presentase 16%. 

Sementara presentase terendah adalah 1% dengan jumlah peserta 2 

responden di interval usia 35 tahun ke atas. 

 

Tabel 4. 1 Tabel Presentase Usia Responden 

Interval Usia Jumlah Presentase (%) 

14-20 96 39.18% 

21-25 107 43.67% 

26-34 40 16.33% 

35 ke atas 2 0.82% 
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Total 245 100% 
 

b. Data demografi berdasar jenis kelamin 

Dari data google form yang telabh terkumpul, diketahui bahwa 

82% dari 245 responden adalah laki-laki dan 18% adalah perempuan. 

 

Tabel 4. 2 Tabel Presentase Jenis Kelamin Responden 

Jenis Kelamin Jumlah Presentase (%) 

Laki-laki 202 82.45% 

Perempuan 43 17.55% 

Total 245 100% 

 
 

c. Data demografi berdasar pekerjaan 

Dari data yang telah terkumpul diketahui bahwa dari 245 orang 

responden paling banyak adalah para pelajar/mahasiswa dengan 

presentase 56%, sedangkan paling sedikit adalah ASN/Aparatur Sipil 

Negara dengan presentase 2%.  

 

Tabel 4. 3 Tabel Presentase Pekerjaan Responden 

Pekerjaan Jumlah Presentase (%) 

ASN 5 2.04% 

Lainnya 24 9.80% 

Pelajar/Mahasiswa 137 55.92% 

Sedang tidak dalam 

pendidikan/pekerjaan 
30 12.24% 

Swasta 36 14.69% 

Wiraswasta 13 5.31% 

Total 245 100.00% 

 
 

d. Deskripsi data berdasar domisili 

 

Penelitian ini memiliki batasan area seluruh Indonesia, sehingga 

siapapun warga Indonesia yang memenuhi kriteria yang telah disebutkan 

pada bab sebelumnya bisa menjadi responden dalam penelitian ini. 

Dalam prosesnya, responden yang telah terkumpul berasa dari 15 kota 

yang berbeda namun mayoritas responden berasa dari wilayah Sidoarjo 

dan Surabaya. Sidoarjo menempati urutan pertama dengan presentase 

67%, kemudian Surabaya dengan presentase 15%, selanjutnya Gresik, 

Pasuruan, Mojokerto masing-masing 3%, Jakarta 2% dan 9 kota yang lain 
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masing-masing 1% 

 

 

 

 

Tabel 4. 4 Domisili Responden 

Kota/Kabupaten Jumlah 

Maluku 1 

Aceh 2 

Bali 1 

Banten 1 

Belitung 1 

Bengkulu 2 

DKI Jakarta 20 

Jawa Barat 60 

Jawa Tengah 45 

Jawa Timur 54 

Kalimantan Barat 5 

Kalimantan Selatan 9 

Kalimantan Tengah 1 

Kalimantan Timur 10 

Kepulauan Riau 2 

Lampung 5 

Maluku 1 

Riau 3 

Sulawesi Barat 1 

Sulawesi Selatan 5 

Sulawesi Tenggara 1 

Sulawesi Utara 2 

Sumatera Barat 4 

Sumatera Selatan 5 

Sumatera Utara 4 

Total 245 

 

 

e. Pengelompokkan data berdasarkan tingkat 

 

Gambaran umum deskripsi data diawali dengan pengujian standar 

deviasi, mean (rata-rata), nilai varian seperti nilai maksimal dan minimal 

serta lainnya antara lain seperti dalam tabel berikut: 

Tabel 4. 5 Tabel Deskripsi Statistik 

Variabel N Range Xmin Xmax Mean Std. Dev 

Pengendalian Diri 245 51 49 100 72,43 8,74 

Perilaku Konsumtif 245 55 29 84 49,16 9,65 
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f. Klasifikasi kategori Pengendalian Diri 

Total subjek penelitian sebayak 245 responden yang merupakan para 

player Genshin Impact di dua grup WhatsApp yaitu Hoyoverse Community 

dan Genshin Impact Indonesia. Skala Pengendalian Diri memiliki range 51, 

nilai minimal berjumlah 49, dan nilai maksimal berjumlah 100. Sedangkan 

untuk nilai rata-rata skala Pengendalian Diri adalah 72,43 dengan standar 

deviasi 8,74. Kedua, skala Perilaku Konsumtif memiliki rentang nilai 55, nilai 

minimal 29, dan nilai maksimal 84. Sedangkan mean Perilaku Konsumtif 

adalah 49,16 dengan standar deviasi 9,65.  

Sesudah mengetahui hasil deskriptif di atas, dilakukan kategorisasi 

untuk menggolongkan kategori klasifikasi data berdasarkan nilai dari total 

masing-masing variabel yang akan klasifikasikan menjadi tiga kelas tingkatan 

rendah, sedang dan tinggi.  

Dari hasil perhitungan tersebut diketahui bahwa nilai interval data 

guna melakukan klasifikasi kelas berdasarkan tingkat rendah, sedang dan 

tinggi untuk variabel Pengendalian Diri. Adapun rincian data klasifikasi 

tersebut sebagai berikut: 

Tabel 4. 6 Klasifikasi Statistik  Pengendalian Diri 

Klasifikasi Jumlah Presentase  N 

Rendah 37 15,10% 

245 Sedang 175 71,43% 

Tinggi 33 13,47% 

Klasifikasi dalam kategori rendah memiliki jumlah 37 data atau 15%. 

Sedangkan klasifikasi kategori sedang berjumlah 175 data atau 71% dan untuk 

klasifikasi kategori tinggi berjumlah 33 data dengan persentase 13%. 

 

 

 

 

g. Klasifikasi kategori Perilaku Konsumtif 

 

Dari hasil perhitungan tersebut diketahui bahwa nilai interval data 

guna melakukan klasifikasi kelas berdasarkan tingkat rendah, sedang dan 

tinggi untuk variabel Perilaku Konsumtif. Adapun rincian data klasifikasi 



47 

tersebut sebagai berikut: 

 

Tabel 4. 7 Klasifikasi Statistik Perilaku Konsumtif 

Klasifikasi Jumlah Presentase  N 

Rendah 36 14,69% 

245 Sedang 174 71,02% 

Tinggi 35 14,29% 

 

Klasifikasi dalam kategori rendah memiliki jumlah 36 data atau 15%. 

Sedangkan klasifikasi kategori sedang berjumlah 174 data atau 71% dan 

klasifikasi kategori tinggi berjumlah 23 data dengan persentase 14%. 

 

h. Tabulasi Silang Usia dan Tingkat Kategori Deskripsi Subjek 

 

Tabel 4. 8 Tabulasi Silang Usia dan Tingkat Kategori Deskripsi Subjek 

Pengendalian 

Diri 

Usia 
Kategori 

Total 
Rendah Sedang Tinggi 

14-20 19(7.76%) 66(26.94%) 11(4.49%) 96(39.18%) 

21-25 13(5.31%) 80(32.65%) 14(5.71%) 107(43.67%) 

26-34 5(2.04%) 27(11.02%) 8(3.27%) 40(16.33%) 

35 ke 

atas 
0(0%) 2(0.82%) 0(0%) 2(0.82%) 

Total 37(15.10%) 175(71.43%) 33(13.47%) 245(100%) 

Perilaku 

Konsumtif 

14-20 17(6.94%) 65(26.53%) 14(5.71%) 96(39.18%) 

21-25 14(5.71%) 77(31.43%) 16(6.53%) 107(43.67%) 

26-34 5(2.04%) 30(12.24%) 5(2.04%) 40(16.33%) 

35 ke 

atas 
0(0%) 2(0.82%) 0(0%) 2(0.82%) 

Total 36(14.69%) 174(71.02%) 35(14.29%) 245(100%) 

Dapat diketahui bahwa kategori Pengendalian Diri pada rentang usia 

14-20 tahun, rata-rata berada pada kategori sedang. Sebagian besar pada 

interval usia 21-25 tahun juga berada pada kategori sedang. Rentang usia 26-

34 tahun juga masih didominasi responden dengan kategori sedang, dan pada 

usia 35 tahun ke atas juga pada kategori sedang.  

Kategori pada variabel Perilaku Konsumtif juga didominasi kategori 

sedang dengan perolehan presentase secara keseluruhan sebesar 71,2%. 65 

orang diantaranya berasal pada interval usia 14- 20 tahun. Masing-masing 

terdapat 77 orang pada rentang usia 21-25 tahun dan 30 orang pada usia 26-34 
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tahun. 2 orang dengan interval usia 35 tahun ke atas. Lebih dari 70% 

responden variabel Perilaku Konsumtif berada pada kategori sedang. Disusul 

dengan kategori rendah dengan jumlah peserta sebanyak 36 orang. Pada posisi 

terakhir yaitu kategori tinggi dengan presentase 14,29% atau sebanyak 35 

orang. 

Tabel 4. 9 Tabulasi Silang Jenis Kelamin dan Tingkat Kategori 

Variabel Pekerjaan 
Kategori 

Total 
Rendah Sedang Tinggi 

Pengendalian 

Diri 

ASN 0(0%) 3 (1.22%) 2 (0.82%) 5 (2.04%) 

Lainnya 1 (0.41%) 20 (8.16%) 3 (1.22%) 24 (9.80%) 

Pelajar/ 

Mahasiswa 
25 (10.20%) 97 (39.59%) 15 (6.12%) 137 (55.92%) 

Sedang tidak 

dalam 

pendidikan/ 

pekerjaan 

6 (2.45%) 19 (7.76%) 5 (2.04%) 30 (12.24%) 

Swasta 4(1.63%) 27 (11.02%) 5(2.04%) 36(14.69%) 

Wiraswasta 1 (0.41%) 9 (3.67%) 3(1.22%) 13(5.31%) 

Total 37 (15.10%) 175 (71.43%) 33(13.47%) 245(100%) 

Perilaku 

Konsumtif 

ASN 0 (0%) 4 (1.63%) 1(0.41%) 5(2.04%) 

Lainnya 6 (2.45%) 18 (7.35%) 0(0%) 24(9.80%) 

Pelajar/ 

Mahasiswa 
22 (8.98%) 91 (37.14%) 24(9.80%) 137(55.92%) 

Sedang tidak 

dalam 

pendidikan/ 

pekerjaan 

2(0.82%) 27 (11.02%) 1(0.41%) 30(12.24%) 

Swasta 5(2.04%) 24 (9.80%) 7 (2.86%) 36 (14.69%) 

Wiraswasta 1(0.41%) 10 (4.08%) 2 (0.82%) 13 (5.31%) 

Total 36 (14.69%) 174 (71.02%) 35 (14.29%) 245 (100%) 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa mayoritas responden berstatus 

Pelajar/Mahasiswa,  masuk dalam kategori Pengendalian Diri sedang. Begitu 

pula dengan kategori dari variabel Perilaku Konsumtif. Yang didominasi oleh 

responden dengan kategori sedang yaitu dalam status Pelajar/Mahasiswa. Pada 

variabel Pengendalian Diri, 37,14% atau 91 responden berstatus 
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Pelajar/Mahasiswa dan tergolong pada kategori sedang. 

Tabel 4. 10 Tabulasi Silang Jenis Kelamin dan Tingkat Kategori 

Variabel Pekerjaan 
Kategori 

Total 
Rendah Sedang Tinggi 

Pengendalian 

Diri 

Laki-laki 24 (9.80%) 148 (60.41%) 30 (12.24%) 202 (82.45%) 

Perempuan 13 (5.31%) 27 (11.02%) 3 (1.22%) 43 (17.55%) 

Total 37 (15.10%) 175 (71.43%) 33 (13.47%) 245 (100%) 

Perilaku 

Konsumtif 

Laki-laki 31 (12.65%) 141 (57.55%) 30(12.24%) 202 (82.45%) 

Perempuan 5 (2.04%) 33 (13.47%) 5(2.04%) 43 (17.55%) 

Total 36 (14.69%) 174 (71.02%) 35(14.29%) 245 (100%) 

 

Dari tabel tabulasi silang dapat diketahui bahwa baik pada variabel 

Pengendalian Diri maupun Perilaku Konsumtif rata-rata responden masuk 

pada kategori sedang. Pada variabel Pengendalian Diri terdapat 175 orang 

masuk pada kategori sedang dengan 148 orang adalah Laki-laki dan 27 orang 

adalah Perempuan. Sementara pada variabel Perilaku Konsumtif, 174 orang 

masuk pada kategori sedang dengan 141 orang adalah Laki-laki dan 33 orang 

adalah Perempuan. 

 

B. Uji Hipotesis 

 

1. Hasil uji regresi linier sederhana 

 

Dalam uji regresi terdapat persamaan yang dipakai dasar dalam me 

lakukan analisis regresi linier sederhana yakni Y= a + bX. Dari persamaan tersbut 

hasil analisis kemudian diinput dan diinterpretasikan. 

   

Tabel 4. 11 Hasil Uji Regresi 

Model 

Unstd. 

Coefficients 

Std. 

Coefficients 
t Sig. 

B 
Std. 

Error 
Beta 

1(Constant) 68.212 5.017  13.596 0,000 

X -0,263 0,069 -0,238 -3.824 0,000 

a. Dependent Variable : Perilaku Konsumtif 

 

Jika persamaan diatas di input dengan data dari hasil hitung uji regresi 
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linier sederhana melalui SPSS 26.00 for windows, maka: 

Y = 68.212 – 0,263.  

Berdasarkan hasil persamaan regresi tersebut  dapat dimaknai dengan: 

2. Nilai konstanta a 

 

Hasil hitung memperlihatkan nilai konstanta a yakni 68.212. 

Hal tersebut menjadi berarti jika variabel X yakni Pengendalian Diri 

memiliki nilai 0 (tidak terdapat Pengendalian Diri). Maka skor nilai 

variabel Y atau Perilaku Konsumtif adalah 68.212. 

 

3. Nilai koefisien b 

 

Hasil hitung menunjukkan nilai koefisien b sebesar – 0,263. 

Kondisi tersebut berarti apabila variabel prediktor lain nilainya 

konstan dan nilai variabel X yakni Pengendalian Diri meningkat, 

maka besaran nilai variabel Y atau Perilaku Konsumtif akan turun 

sebanyak 0,263. Maka, dinyatakan bahwasannya semakin meningkat 

Pengendalian Diri maka semakin menurun Perilaku Konsumtif. 

2. Uji T 

 

Uji T dimaksudkan untuk mengetahui besaran dampak variabel bebas (X) 

terhadap variabel terikat (Y) dengan mengacu pada perbandingan antara nilai T 

hitung dengan T tabel. Apabila nilai T hitung < T tabel maka dinyatakan tidak 

terdapat pengaruh secara parsial variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). 

Begitu pula sebaliknya, apabila nilai T hitung > T tabel maka dinyatakan 

terdapat pengaruh secara parsial variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). 

 Tabel 4. 12 Tabel Output regresi linier sederhana “Coefficients” 

Model 

Unstd. 

Coefficients 

Std. 

Coefficients 
t Sig. 

B 
Std. 

Error 
Beta 

1(Constant) 68.212 5.017  13.596 0 

X -0,263 0,069 -0,238 -3.824 0 

a. Dependent Variable : Perilaku Konsumtif 
 

Dari tabel tersebut dapat dilihat nilai signifikansi pada variabel 

Pengendalian Diri sebesar 0,000 < 0,05 lalu t hitung dengan eror 5% dengan df 

(N-2) 243 sebesar 1,969, sehingga t hitung -3,824 > t tabel 1,969. Maka, 
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dinyatakan bahwasannya pada variabel Pengendalian Diri berpengaruh secara 

parsial terhadap Perilaku Konsumtif. 

 

3. Uji F 

 

Uji F dimaksudkan untuk mengetahui besaran dampak secara simultan dari 

variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y) dengan mengacu pada 

perbandingan nilai F hitung dengan F tabel. Apabila nilai F hitung < F tabel 

maka dinyatakan tidak terdapat pengaruh secara simultan (memiliki dampak 

bersama) 2 variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y). Begitu pula 

sebaliknya, apabila nilai F hitung > F tabel maka dinyatakan terdapat pengaruh 

secara simulan (memiliki dampak bersama) 2 variabel bebas (X) terhadap 

variabel terikat (Y). 

 

Tabel 4. 13 Tabel Output regresi linier sederhana “ANOVA” 

Model 
Sum of 

Squares 
Df 

Mean 

Square 
F Sig. 

1 

Regression 1295.616 1 
1295.61

6 
14.620 .000b 

Residual 21534.523 243 88.619   

Total 22830.139 244    

a. Dependent Variable: Y 

b. Predictors: (Constant), X 

 

Dari hasil output di atas menunujukkan bahwa skor signifikansi 0,000 < 

0,05, maka ada dampak yang diberikan secara substansial antara variabel bebas 

(X) pada variabel terikat (Y). Jika berdasarkan F hitung dengan menggunakan 

taraf signifikansi sebesar 5 % dengan rumus F tabel = k (total variabel bebas) ; n - k 

(n adalah total sampel). sehingga, k = 1 (X=Pengendalian Diri), dan n=245 Dari 

rumus tersebut menghasilkan angka 1; 243, angka tersebutlah yang menjadi 

acuan penentuan skor F tabel. Sehingga, skor F tabel menjadi 1,23. Dari hasil 

output diatas, menunjukkan skor F hitung sebesar 14.620 > dari F tabel yakni 

1,23, dinyatakan bahwa ada dampak yang diberikan secara serentak antara 

variabel bebas (X) pada variabel terikat (Y). Sehingga, dapat diambil simpulan 

terdapat pengaruh yang simultan antara Pengendalian Diri (X) terhadap Perilaku 

Konsumtif (Y). 
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4. Uji Koefisien Determinasi 

Koefisien determinasi dimaksudkan untuk mengetahui seberapa besar 

persentase variabel bebas menjelaskan variasi dalam variabel terikat dengan 

mengacu pada nilai R Square 

 

Tabel 4. 14 Hasil Uji Koefisien Determinasi 

Model R 
R 

Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 0,238a 0,057 0,053 9.41379 

  a. Predictors: (Constant), X 

 

Dari tabel model summary diatas memaparkan bahwa koefisien 

determinasi atau hasil hitung dalam kolom R square yakni 0,057. Tabel R 

square tersebut memperlihatkan bahwasannya pengaruh Pengendalian Diri 

terhadap Perilaku Konsumtif pada Pemain Genshin Impact hanya sebesar 

5,7%, sedangkan 94,3% dipengaruhi oleh variabel-variabel yang tidak 

diteliti dalam penelitian ini. 

C. Pembahasan 

 

Penelitian ini bertujuan mencari pengaruh Pengendalian Diri terhadap 

Perilaku Konsumtif pada Player Genshin Impact. Sebelum peneliti  melakukan 

analisis statistik uji hipotesis, peneliti melakukan uji asumsi lebih dulu yang 

terdiri dari uji normalitas dan uji linieritas. Uji normaitas yang bertujuan untuk 

mengetahui data tersebut normal atau tidak, lalu uji linieritas guna melihat 

linieritas variabel Pengendalian Diri dan variable Perilaku Konsumtif. Pada hasil 

uji normalitas, didapati nilai signifikansi sejumlah 0,661 sehingga memiliki nilai 

signifikansi > 0,05. Oleh karena itu, berarti data yang didapat berdistribusi 

normal. Lalu pada uji linieritas, dihasilkan taraf signifikansi sejumlah 0,873 

sehingga memiliki nilai signifikansi > 0,05. Kemudian hasil nilai F hitung 

menunjukkan skor sebesar 14.620 > dari F tabel yakni 1,23, sehingga dapat 

dinyatakan ada hubungan linear antara Perilaku Konsumtif dengan Pengendalian 

Diri, dengan demikian asumsi terpenuhi. 

Analisis statistik yang dipakai pada pengujian hipotesis penelitian ini 

adalah regresi linier sederhana. Menurut hasil uji statistic tersebut, didapati nilai 

signifikansi 0,000, yang artinya terdapat hubungan positif antara kedua variabel. 

Hal ini dikarenakan p value <0,05, 0,000 < 0,05 yang menandakan Ho ditolak dan 
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Ha diterima, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

antara Pengendalian Diri dan Perilaku Konsumtif pada Player Genshin Impact. 

Berdasarkan hasil uji hipotesis yang didapat menandakan bahwa semakin tinggi 

Pengendalian Diri, maka akan semakin rendah tingkat Perilaku Konsumtif pada 

Player Genshin Impact. Begitu juga sebaliknya, apabila Player Genshin Impact  

memiliki Pengendalian Diri yang rendah, maka akan semakin tinggi juga tingkat 

Perilaku Konsumtif yang dimiliki Player tersebut. 

Jika ditinjau dari nilai R square yakni sebesar 5,7% terhadap 

prokrastinasi akademik dan 94,3% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. Dilihat 

pada penelitian Dzihan (Dzihan, 2022), dalam penelitiannya juga disebutkan 

bahwa mahasiswi dengan Perilaku Konsumtif tinggi cenderung memiliki 

Pengendalian Diri yang rendah. Dapat dikatakan bahwa Pengendalian Diri dapat 

berperan penting dalam perilaku Player Genshin Impact. Hal tersebut dapat 

dicontohkan dengan Player Genshin Impact yang cenderung impulsive dan tidak 

memikirkan lebih jauh bagaimana cara mengatur keuangan dan tabungan 

mereka.  

Pada hasil uji kategorisasi pada subjek penelitian ini, pada variabel 

Perilaku Konsumtif banyaknya data dari total 245 subjek yang disajikan pada 

table data diatas, dapat diketahui bahwa pada rentang usia 14-20 tahun, rata-rata 

berada pada kategori sedang. Sebagian besar pada interval usia 21-25 tahun juga 

berada pada kategori sedang. Rentang usia 26-34 tahun juga masih didominasi 

responden dengan kategori sedang, dan pada usia 35 tahun ke atas juga pada 

kategori sedang.  

Kategori pada variabel Perilaku Konsumtif juga didominasi kategori 

sedang dengan perolehan presentase secara keseluruhan sebesar 71,2%. 65 orang 

diantaranya berasal pada interval usia 14- 20 tahun. Masing-masing terdapat 77 

orang pada rentang usia 21-25 tahun dan 30 orang pada usia 26-34 tahun. 2 orang 

dengan interval usia 35 tahun ke atas. Lebih dari 70% responden variabel 

Perilaku Konsumtif berada pada kategori sedang. Disusul dengan kategori 

rendah dengan jumlah peserta sebanyak 36 orang. Pada posisi terakhir yaitu 

kategori tinggi dengan presentase 14,29% atau sebanyak 35 orang. 

Pada kategori jenis kelamin dari tabel tabulasi silang dapat diketahui 

bahwa baik pada variabel Pengendalian Diri maupun Perilaku Konsumtif rata-

rata responden masuk pada kategori sedang. Pada variabel Pengendalian Diri 
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terdapat 175 orang masuk pada kategori sedang dengan 148 orang adalah Laki-

laki dan 27 orang adalah Perempuan. Sementara pada variabel Perilaku 

Konsumtif, 174 orang masuk pada kategori sedang dengan 141 orang adalah 

Laki-laki dan 33 orang adalah Perempuan. 

Pada kategori pekerjaan pada tabel tabulasi silang dapat diketahui bahwa 

mayoritas responden berstatus Pelajar/Mahasiswa, dan mayoritas yang berstatus 

Pelajar/Mahasiswa masuk dalam kategori Pengendalian Diri sedang. Begitu pula 

dengan kategori dari variabel Perilaku Konsumtif yang didominasi oleh 

responden dengan kategori sedang yaitu dalam status Pelajar/Mahasiswa. Pada 

variabel Pengendalian Diri, 37,14% atau 91 responden berstatus 

Pelajar/Mahasiswa dan tergolong kategori sedang. 

Dari data kategorisasi usia diatas yang mempunyai rentang 12 tahun ke 

atas. Menurut Kotler (2000) keputusan untuk membeli sangat  dipengaruhi 

oleh karakteristik pribadi. Usia, pekerjaan, dan jenis kelamin adalah beberapa 

faktor pribadi yang memengaruhi perilaku konsumtif seseorang. Sebagai seorang 

remaja, mereka cenderung berperilaku lebih konsumtif daripada orang dewasa. 

Tambunan (2001) menambahkan bahwa remaja cenderung mudah terbujuk oleh 

iklan, ingin mengikuti teman, tidak realistis dan cenderung menghambur-

hamburkan uang. Pada saat yang sama, pekerjaan juga memengaruhi kebiasaan 

konsumsi masyarakat. Orang yang memiliki pekerjaan berbeda pasti memiliki 

kebutuhan dan gaya hidup yang berbeda pula. Hal ini dapat menyebabkan orang 

tersebut berperilaku konsumtif untuk menyesuaikan diri. Klasifikasi gender juga 

dapat mempengaruhi kebutuhan berbelanja, karena remaja putri cenderung lebih 

boros dibandingkan pria (Tambunan, 2001). 

Sebagian besar subjek dalam penelitian ini adalah remaja. Menurut 

Rahmayani (2021), anak muda tidak dapat berkonsentrasi pada aktivitas yang 

dilakukan, kesulitan membuat keputusan di antara aktivitas lain yang lebih 

penting daripada bermain, tidak dapat beristirahat dari bermain untuk 

melindungi mata, tidak makan tepat waktu dan mereka tidak cukup istirahat, 

tidak dapat melakukan tugas/pekerjaan lain tepat waktu dan tidak memiliki 

tujuan hidup, yang membuat anak muda cenderung kecanduan game online. Hal 

ini sejalan dengan rendahnya kontrol diri Gul dan Pesendorfer (Gunarsa, 2004), 

yang cenderung berperilaku tidak tepat atau perilakunya menyimpang dari aturan 

atau norma dan aturan yang ada, termasuk melanggar tata tertib sekolah, 
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individu tidak memiliki kemampuan untuk menahan desakan atau dorongan 

keinginan untuk berperilaku positif yang sesuai dengan norma-norma social 

masyarakat.  

 

  



56 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang Pengaruh Pengendalian Diri terhadap 

Perilaku Konsumtif pada Pemain Genshin Impact yang dilakukan peneliti, dapat 

ditarik kesimpulan, yaitu Pengendalian Diri berpengaruh terhadap Perilaku 

Konsumtif pada Player Genshin Impact. Pada uji hipotesis yang dilakukan 

menunjukkan bahwa terdapat bentuk hubungan yang bersifat negative yang artinya 

yaitu semakin tinggi Perilaku Konsumtif, maka semakin rendah Pengendalian Diri 

yang dimiliki Player  Genshin Impact dan begitu pula sebaliknya, semakin rendah 

Perilaku Konsumtif maka semakin tinggi tingkat Pengendalian Diri yang dimiliki 

seorang Player Genshin Impact. 

 

B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, peneliti memiliki beberapa saran, 

baik untuk subjek maupun peneliti selanjutnya. 

a. Bagi Player Genshin Impact 

 

Hasil penelitian menunjukkan rata-rata subjek penelitian memiliki 

tingkat Perilaku Konsumtif yang sedang. Kepada para Player Genshin Impact 

diharapkan agar mampu mengatur mana yang harus diprioritaskan dan lebih 

mampu lagi untuk mempertimbangkan konsekuensi ketika membeli item 

dalam Permainan ARPG Genshin Impact. 

b. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 

Penelitian ini mendiskripsikan hasil penelitian dari kedua variabel serta 

hubungan antar keduanya. Kepada peneliti selanjutnya yang tertarik untuk 

meneliti variabel Perilaku Konsumtif disarankan agar dapat mengkaji dari 
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faktor-faktor lain seperti budaya, kelas sosial, dan lain-lain. 
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Lampiran 2 Uji Validitas X 

Lampiran 3 Uji Reliabilitas Y 

Lampiran 4 Uji Reliabilitas X 

Lampiran 5 Uji Normalitas  

Lampiran 6 Uji Linearitas 

Lampiran 7 Uji Hipotesis 

 

 

 

 

 

Lampiran 2 Hasil Uji Validitas Pengendalian Diri 
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Lampiran 3 Hasil Uji Reliabilitas Perilaku Konsumtif 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.786 25 

 

 

Lampiran 4 Hasil Uji Reliabilitas Pengendalian Diri 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha N of Items 

.790 25 

 

 

Lampiran 5 Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 

Unstandardized 

Residual 

N 245 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

Std. Deviation .66162108 

Most Extreme Differences Absolute .044 

Positive .043 

Negative -.044 

Test Statistic .044 

Asymp. Sig. (2-tailed) .200c,d 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 
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Lampiran 6 Hasil Uji Linearitas 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Standardized Residual * 

PENGENDALIAN DIRI 

Between Groups (Combined

) 

30.854 41 .753 .720 .894 

Linearity .000 1 .000 .000 1.000 

Deviation 

from 

Linearity 

30.854 40 .771 .738 .873 

Within Groups 212.146 203 1.045   

Total 243.000 244    

 

 

Lampiran 7 Hasil Uji Hipotesis 

Model Summaryb 

Model R 

R 

Square 

Adjusted 

R 

Square 

Std. Error 

of the 

Estimate 

Change Statistics 

Durbin-Watson 

R Square 

Change F Change df1 df2 Sig. F Change 

1 .238a .057 .053 9.41379 .057 14.620 1 243 .000 2.115 

a. Predictors: (Constant), X 

b. Dependent Variable: Y 

 

ANOVAa 

Model Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

1 Regression 1295.616 1 1295.616 14.620 .000b 

Residual 21534.523 243 88.619   

Total 22830.139 244    

a. Dependent Variable: Y 

b. Predictors: (Constant), X 
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Coefficientsa 

Model 

Unstandardized 

Coefficients 

Stand

ardize

d 

Coeffic

ients 

T Sig. 

Correlations Collinearity Statistics 

B 

Std. 

Error Beta Zero-order Partial Part 

Toleranc

e VIF 

1 (Constant) 68.212 5.017  13.596 .000      

X -.263 .069 -.238 -3.824 .000 -.238 -.238 -.238 1.000 1.000 

a. Dependent Variable: Y 
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Lampiran 8 Skala Pengendalian Diri 

No Pertanyaan 
Skor 

SS S TS STS 

1 saya fokus dalam mengerjakan tugas/pekerjaan     

2 saya sering kesulitan dalam menghilangkan kebiasaan buruk     

3 saya tetap mengerjakan tugas/pekerjaan saya meskipun 

banyak yang menganggu saya 
    

4 saya mengatur pengeluaran keuangan saya dengan baik     

5 saya membicarakan sesuatu yang tidak benar     

6 saya dapat diandalkan ketika diberikan tugas/pekerjaan     

7 saya mudah marah dengan orang lain     

8 saya tidak menunjukkan emosi saya didepan umum     

9 saya menghabiskan banyak uang     

10 saya memikirkan konsekuensi yang terjadi dengan apa 

yang saya lakukan 
    

11 saya mudah terpengaruh dengan perkataan teman saya     

12 saya datang tepat waktu     

13 saya membuat orang kecewa dengan apa yang saya lakukan     

14 saya menyimpan segala hal dengan rapi     

15 saya sering menunda tugas/pekerjaan     

16 saya mengungkapkan apa saja yang ada dalam pikiran 

saya kepada orang lain 
    

17 saya berfikir terlebih dahulu sebelum berbicara kepada 

orang lain 
    

18 saya terkadang tidak menepati janji saya kepada orang lain     

19 saya termasuk orang yang teguh dalam berpendirian     

20 saya mengungkapkan apa saja yang ada dalam pikiran 

saya kepada orang lain 
    

21 saya mampu menahan godaan dari lingkungan luar     

22 saya sulit menolak ajakan teman     

23 saya percaya diri dengan penampilan diri saya     

24 saya pribadi yang labil dalam menentukan pilihan     

25 saya cukup sering berubah pikiran     
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Lampiran 9 Skala Perilaku Konsumtif 

No Pertanyaan 
Skor 

SS S TS STS 

1 Saya adalah orang yang mudah terpengaruh dengan 
item/karakter genshin terbaru 

    

2 Saya mampu menahan godaan untuk membeli 
item/karakter genshin walaupun jenis yang terbaru 

    

3 Saya tidak mudah terpengaruh dengan tawaran Blessing of 
the Welkin Moon yang sedang diskon 

    

4 Saya langsung membeli penawaran Blessing of the Welkin 
Moon ketika sedang diskon 

    

5 Saya melihat-lihat item/karakter genshin yang sedang 
digemari tapi tidak langsung melakukan gacha 

    

6 Saya langsung membeli item/karakter genshin ketika 
memiliki keunikan tersendiri 

    

7 Saya membeli item/karakter genshin karena terpengaruh oleh 
trailer dan teaser yang ditampilkan 

    

8 Saya selalu mempertimbangkan dalam membeli suatu 
item/karakter genshin 

    

9 Walaupun item/karakter genshin tersebut sangat menarik 
perhatian, saya tetap memikir ulang untuk melakukan gacha 

    

10 Saya selalu membeli item/karakter genshin terbaru ketika 

melihat teman saya sudah memilikinya 
    

11 Saya hanya membeli barang sesuai kebutuhan     

12 Saya mampu menahan diri untuk tidak terpengaruh 
rayuan penjualan 

    

13 Saya melakukan gacha item/karakter genshin karena 
karakternya terkenal 

    

14 Penampilan akun saya tidak bergantung pada karakter/item 
yang terkenal 

    

15 Saya melakukan gacha item/karakter/konstelasi agar terlihat 
berkelas 

    

16 Saya tidak melakukan gacha konstelasi dan weapon karakter     

17 Saya melakukan gacha supaya terlihat berkelas oleh orang 
lain 

    

18 Saya merasa karakter dengan signature weapon dan juga 
berkonstelasi akan meningkatkan harga diri saya 

    

19 Saya lebih mementingkan kualitas daripada popularitas 
karakter 
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20 Saya mengikuti item/karakter yang dipakai oleh idola saya 
sebagai acuan saya 

    

21 Saya suka membeli item/karakter/konstelasi yang saya 
pikir sebenarnya kurang berguna 

    

22 Saya tidak peduli tentang item/karakter yang terkenal     

23 
Saya mempertimbangkan harga dan pity terlebih dahulu 
sebelum membeli dan melakukan gacha di dalam genshin 
impact 

    

24 Setiap ada item/karakter terbaru, saya langsung melakukan 
gacha 

    

25 Saya memiliki item/karakter yang dibutuhkan saja     

26 
Ketika saya melihat item/karakter dengan desain terbaru, 
saya segera melakukan gacha walaupun saya sudah memiliki 
item yang mirip 
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Lampiran 10 Tabulasi Data Perilaku Konsumtif 

Perilaku Konsumtif 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 

1 3 3 4 4 2 3 4 2 1 3 3 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 4 3 4 4 

2 3 1 4 2 1 2 4 1 4 4 1 1 3 3 4 4 4 4 1 3 2 3 1 1 1 1 

3 1 1 1 1 1 1 2 1 4 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

4 3 1 1 1 1 3 1 1 2 1 3 2 2 1 1 2 1 1 2 1 3 1 1 1 4 2 

5 4 2 1 1 4 4 3 4 1 2 3 1 2 1 4 4 4 2 4 3 4 4 4 3 4 4 

6 1 1 3 2 1 4 3 1 3 1 1 1 2 1 2 4 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 

7 3 3 4 3 1 3 4 1 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 1 1 3 2 1 2 2 2 

8 4 4 4 4 1 2 2 2 4 1 2 1 1 1 1 4 2 3 4 1 1 1 2 2 1 1 

9 2 1 1 1 3 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 2 

10 4 1 4 3 1 2 2 1 4 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 3 1 

11 3 3 1 1 1 2 2 1 2 1 3 1 1 1 1 4 1 2 3 1 3 1 3 1 4 2 

12 1 4 3 2 1 2 2 1 3 1 3 2 1 3 3 4 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 

13 2 1 2 2 3 2 2 2 4 2 2 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 3 1 1 2 1 

14 1 1 2 1 1 3 1 1 4 1 2 1 1 1 3 4 3 3 1 1 2 1 2 1 1 1 

15 1 2 3 3 1 2 2 1 3 1 1 2 3 3 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 

16 2 3 3 2 2 3 2 1 4 1 1 1 2 1 2 3 1 1 1 1 1 3 1 2 2 2 

17 1 1 1 1 1 2 1 2 4 1 1 1 2 2 2 4 3 4 2 1 1 3 1 1 1 1 

18 4 3 1 1 1 2 4 1 4 1 1 2 1 1 1 4 2 4 1 1 1 2 2 2 1 1 

19 2 2 2 2 1 3 2 1 4 1 2 1 1 2 1 3 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 

20 2 3 2 2 4 4 4 1 1 3 2 2 4 1 4 3 3 4 1 3 1 2 2 4 1 2 

21 3 2 1 1 1 3 1 1 2 3 1 1 3 2 2 1 4 3 1 4 3 1 2 3 2 3 

22 3 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 

23 3 3 1 1 3 1 1 4 4 1 3 2 3 1 2 1 2 1 1 2 1 3 1 4 2 1 

24 1 1 1 1 2 3 2 1 3 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 

25 4 4 1 1 1 3 3 2 3 4 1 1 1 1 4 4 4 4 1 3 4 4 1 1 1 4 

26 2 4 1 1 1 1 1 3 1 1 3 1 1 1 1 2 1 3 3 1 1 1 1 1 2 1 

27 4 2 4 4 3 4 2 1 2 3 3 4 3 3 4 4 4 4 2 1 1 3 1 2 3 3 

28 1 1 1 1 4 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 3 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 

29 2 2 1 2 2 2 1 1 3 1 1 2 2 2 2 3 2 2 1 2 1 3 1 1 2 2 

30 2 2 4 4 2 2 3 3 2 1 4 2 4 1 2 2 2 2 3 1 2 2 2 2 3 2 

31 4 3 4 3 4 2 4 2 1 1 3 1 2 1 3 1 1 1 3 4 1 1 1 1 1 2 

32 4 1 1 1 3 4 3 1 4 2 1 1 2 1 4 4 1 1 1 1 3 1 1 1 1 4 

33 4 1 1 2 4 2 3 4 4 1 1 1 1 4 2 4 1 1 4 3 2 1 1 2 1 4 

34 2 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 3 1 4 1 2 1 1 1 1 4 1 1 1 

35 3 1 1 4 2 4 2 1 4 2 1 1 1 1 3 4 3 3 1 1 2 1 1 3 3 2 

36 4 1 1 1 4 4 4 4 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 4 1 4 

37 4 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 4 1 4 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 

38 1 1 1 1 1 3 2 1 4 1 1 1 3 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 3 2 

39 2 2 4 3 2 4 4 2 1 1 3 3 1 1 1 2 1 1 1 2 1 3 2 1 2 3 

40 4 4 4 4 4 4 2 1 4 1 1 1 4 2 1 1 1 1 2 3 1 1 1 1 1 1 

41 1 3 4 3 2 3 3 2 3 4 2 2 2 2 3 3 3 2 2 2 2 2 2 2 3 2 

42 3 2 3 2 1 3 4 1 2 1 1 1 4 3 2 2 2 3 1 1 2 2 1 2 3 2 

43 1 1 1 1 1 2 1 1 4 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 
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44 3 1 1 2 2 3 2 1 3 2 1 1 3 3 1 1 2 1 1 4 1 3 1 3 2 2 

45 1 1 1 1 1 2 3 1 4 1 1 1 1 2 1 3 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 

46 4 3 1 4 1 3 4 1 3 1 2 3 2 1 4 1 3 1 3 1 1 3 3 4 4 4 

47 1 1 2 2 2 3 2 1 4 2 2 1 2 1 1 4 1 1 2 3 1 1 1 1 3 1 

48 2 1 2 2 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 3 1 3 1 2 2 2 

49 4 2 4 4 1 4 2 1 2 1 1 2 2 3 3 4 1 1 1 2 2 2 1 2 3 2 

50 3 1 1 1 1 3 3 1 4 1 1 1 1 3 1 3 1 1 1 3 1 3 1 1 2 2 

51 1 1 1 1 1 4 2 1 4 1 1 1 1 4 1 1 1 2 1 1 1 4 4 1 1 4 

52 3 1 1 1 1 1 2 1 2 1 1 1 4 1 1 4 1 1 1 1 1 2 3 2 1 1 

53 2 3 4 1 2 2 3 1 3 2 1 1 2 2 1 2 3 1 3 4 3 3 2 3 2 1 

54 2 1 1 1 2 1 1 1 4 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 2 2 3 1 1 1 1 

55 3 2 3 3 2 4 1 3 3 1 2 2 2 2 1 2 1 1 3 1 1 1 1 1 3 3 

56 1 1 1 1 2 2 1 1 4 1 2 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 3 1 1 1 1 

57 2 3 4 4 1 1 1 1 4 1 1 1 4 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 

58 2 2 3 3 1 4 3 1 3 1 1 2 1 1 2 4 1 4 1 2 4 1 2 1 1 2 

59 1 1 1 1 1 3 2 1 4 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

60 2 2 2 2 1 4 1 1 4 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

61 3 2 3 2 4 4 3 2 1 1 2 3 4 4 2 4 1 2 1 3 2 4 2 4 2 2 

62 2 2 1 1 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 1 2 2 2 2 2 2 1 2 3 

63 1 1 1 1 3 3 3 1 2 1 1 1 1 2 1 4 1 3 1 3 1 1 1 2 1 2 

64 2 1 2 2 1 4 3 1 4 1 3 1 1 2 1 4 1 4 3 1 1 3 1 1 4 2 

65 4 3 4 4 2 4 4 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 3 3 

66 3 3 2 3 3 3 2 3 4 2 2 2 2 3 1 4 1 1 1 1 2 1 2 3 2 2 

67 2 1 1 1 2 3 3 2 3 2 1 1 3 1 2 4 1 1 1 2 4 1 1 2 2 3 

68 3 1 4 1 1 4 3 2 3 2 1 1 2 3 1 3 1 3 1 3 1 2 2 4 1 2 

69 3 2 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 2 1 3 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 

70 2 2 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 2 

71 4 2 1 1 1 4 1 1 4 1 1 1 3 3 4 4 4 4 1 2 1 2 1 1 2 1 

72 3 2 3 3 3 2 2 3 3 1 3 1 2 2 2 3 1 1 2 1 1 2 2 2 2 2 

73 2 1 1 2 1 3 3 1 3 1 1 1 3 3 3 3 1 2 2 1 1 2 1 1 1 2 

74 1 1 1 2 2 1 1 2 4 1 1 1 1 4 1 3 1 1 4 1 1 2 1 1 1 1 

75 2 1 1 3 1 4 3 1 4 1 1 1 3 2 3 3 2 1 1 4 2 3 1 2 3 3 

76 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 3 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

77 3 1 3 3 2 4 2 1 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 1 3 2 2 1 1 1 2 

78 2 1 1 1 1 2 3 1 4 4 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 3 1 2 2 2 

79 2 2 3 2 3 3 3 2 3 3 1 1 4 1 2 3 3 2 2 2 3 2 2 2 2 3 

80 4 4 1 1 1 1 1 1 4 1 2 1 1 3 1 2 1 1 1 1 1 3 1 1 4 2 

81 1 1 1 1 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 

82 2 2 2 1 1 3 1 1 4 1 1 2 1 2 2 3 1 2 2 1 2 2 2 2 1 2 

83 2 2 2 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 2 2 3 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2 

84 2 3 2 1 1 2 3 1 4 1 2 2 2 3 1 2 1 2 1 1 1 3 1 1 3 1 

85 1 1 1 1 1 3 3 1 3 2 1 1 2 1 2 2 1 2 1 2 2 3 1 1 2 1 

86 1 1 4 4 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 

87 2 2 2 3 4 4 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 2 2 1 2 2 2 1 2 

88 3 1 1 1 3 1 4 1 3 4 1 3 4 3 2 1 2 3 1 4 2 3 2 4 1 3 

89 3 1 3 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 4 1 1 2 1 4 1 1 1 1 1 
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90 2 2 1 1 3 2 2 2 3 2 1 1 2 3 2 2 2 1 2 1 2 2 3 2 1 2 

91 2 2 3 2 2 3 3 2 3 1 3 2 3 2 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 2 2 

92 3 1 1 1 3 4 3 2 3 2 1 1 3 1 3 3 1 1 2 1 1 2 1 2 1 2 

93 4 2 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 2 2 3 1 3 1 3 3 1 1 1 1 1 

94 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 

95 1 1 1 1 1 4 4 1 4 1 1 1 1 1 1 2 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 

96 1 1 3 2 1 2 1 1 4 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

97 1 1 1 1 1 3 1 1 4 1 1 1 1 3 3 3 1 3 1 1 1 4 2 1 1 2 

98 3 1 3 2 4 4 1 1 3 1 1 1 2 2 1 1 2 3 1 1 1 2 1 2 2 1 

99 3 1 2 3 2 3 1 1 4 2 2 1 2 3 1 3 2 2 1 1 2 3 2 2 3 2 

100 2 3 3 2 3 3 1 2 3 1 2 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

101 1 4 4 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 

102 2 1 2 2 3 2 2 1 2 1 2 2 2 2 1 3 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 

103 2 2 1 1 1 2 4 1 4 2 1 1 4 3 1 2 1 3 1 1 1 3 1 2 1 1 

104 2 3 4 2 1 4 2 2 3 1 2 2 2 2 2 3 2 1 1 4 1 3 1 1 1 2 

105 3 1 1 1 3 2 3 1 3 1 1 1 3 2 1 2 2 1 2 1 1 3 1 3 4 2 

106 2 1 1 1 1 1 3 1 4 1 1 1 3 1 1 3 1 1 3 1 1 4 1 1 2 1 

107 4 3 4 4 1 3 2 2 3 3 1 3 4 2 3 4 3 4 1 4 2 4 1 2 2 3 

108 2 2 2 3 3 3 2 2 3 2 2 2 3 3 4 2 1 2 1 3 3 3 2 4 2 3 

109 4 4 3 3 1 4 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 1 3 2 1 1 3 2 2 3 2 

110 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 1 1 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 4 1 1 1 

111 2 2 2 2 2 1 2 1 4 1 2 1 1 3 1 3 1 1 2 1 1 4 1 1 2 2 

112 1 2 2 1 1 2 1 1 4 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 

113 2 3 3 3 2 3 3 2 4 2 3 2 2 1 1 4 1 1 1 1 3 2 2 2 3 3 

114 1 4 4 1 1 4 2 1 4 1 3 2 1 2 1 3 2 2 1 2 2 3 2 1 1 2 

115 2 2 4 4 2 4 1 1 3 1 3 1 3 2 1 4 1 3 1 1 1 3 1 1 2 1 

116 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 

117 4 1 1 1 1 4 3 1 3 1 2 1 2 2 1 3 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

118 3 1 2 2 1 1 1 1 4 1 1 2 3 2 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 1 1 

119 2 3 1 2 2 2 3 1 4 1 1 1 3 2 1 1 1 1 2 1 1 3 1 1 1 1 

120 4 3 4 4 3 4 2 3 1 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 2 3 2 3 2 4 

121 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 2 3 2 2 2 2 2 

122 2 2 4 4 2 1 1 1 3 1 2 2 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 2 2 

123 4 3 1 4 2 4 1 2 3 2 1 1 1 1 1 3 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 

124 4 3 4 3 2 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 4 2 2 2 1 2 2 3 1 3 2 

125 4 3 2 4 2 4 2 1 4 2 1 1 2 2 2 2 4 2 1 4 1 1 1 2 1 3 

126 4 2 2 2 3 3 3 3 4 2 3 3 1 3 2 4 3 4 2 1 1 1 3 3 3 4 

127 1 2 1 1 1 2 4 2 3 3 1 2 2 1 1 4 2 2 4 4 2 2 2 1 3 2 

128 2 2 2 2 3 1 1 3 2 1 3 2 1 1 1 4 1 2 3 1 3 2 3 2 3 2 

129 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 

130 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 1 2 3 2 3 3 3 3 1 3 1 4 1 2 2 3 

131 2 2 1 1 2 1 2 2 3 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 3 1 2 1 1 1 1 

132 2 2 1 2 2 1 2 2 4 2 2 2 3 3 2 4 1 2 1 2 2 2 1 2 2 2 

133 2 2 2 2 2 3 2 1 3 2 2 2 3 3 2 2 2 2 1 2 1 3 1 2 2 2 

134 2 1 1 1 1 4 4 2 4 2 1 1 1 4 2 4 2 1 1 1 2 2 1 1 1 1 

135 2 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 3 2 3 1 2 4 2 1 1 1 1 1 2 1 
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136 4 1 1 1 1 4 1 1 4 1 1 1 4 3 1 3 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 

137 1 1 3 4 1 1 3 4 2 1 3 1 1 1 1 3 1 1 2 1 3 1 1 2 3 3 

138 4 1 1 4 1 4 4 1 4 4 1 1 4 1 4 1 4 4 1 4 4 1 1 4 1 4 

139 1 1 3 2 1 3 2 1 4 1 1 2 3 2 2 1 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 

140 2 3 4 4 1 1 1 2 3 1 2 2 1 3 1 1 1 1 1 2 1 4 1 3 2 3 

141 2 1 1 1 1 2 1 1 4 1 1 1 2 2 4 3 2 2 1 2 1 3 1 1 2 1 

142 2 1 1 1 1 3 4 1 4 1 1 2 2 3 2 2 1 4 1 3 1 1 1 3 1 2 

143 4 3 4 4 3 4 4 1 4 1 1 1 1 1 2 4 1 3 1 1 1 1 1 4 1 2 

144 2 2 1 1 2 2 2 2 4 2 1 1 2 1 1 1 1 1 4 1 1 1 2 1 1 2 

145 4 3 3 3 1 2 2 1 2 4 2 2 3 1 3 3 4 2 1 2 1 2 1 1 1 4 

146 4 3 2 2 1 3 1 2 4 2 2 2 2 3 1 4 1 2 4 1 2 4 1 2 2 3 

147 2 3 1 1 3 2 3 1 4 2 2 2 2 2 1 1 1 1 2 2 2 2 1 2 2 2 

148 2 2 4 3 2 3 2 1 4 1 2 2 2 2 2 3 2 4 1 3 1 4 1 2 2 2 

149 3 2 1 1 1 2 2 1 3 2 1 2 4 2 2 3 2 3 1 3 2 3 1 2 2 2 

150 1 1 1 1 3 3 1 2 3 1 1 1 1 2 1 3 1 1 2 1 2 2 2 1 2 1 

151 3 3 3 3 2 4 4 1 4 3 2 2 2 1 1 1 2 4 1 3 1 4 1 1 1 2 

152 3 3 3 4 2 2 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 

153 2 2 2 2 1 2 2 2 4 1 2 2 2 2 1 3 1 1 1 2 2 2 2 2 3 2 

154 1 1 4 3 1 1 1 4 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 

155 2 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

156 1 1 3 4 2 2 2 1 4 1 1 1 3 2 3 3 2 3 2 1 1 2 1 1 1 1 

157 1 1 1 1 2 3 1 1 4 2 2 1 4 2 4 4 3 1 2 2 1 4 1 2 1 1 

158 1 1 4 1 1 1 1 1 4 1 1 1 4 1 1 4 1 3 4 4 1 2 4 2 2 4 

159 3 1 3 1 2 4 3 1 2 1 1 2 1 4 1 3 1 1 1 3 1 3 1 1 4 2 

160 3 1 1 2 2 4 4 1 4 1 1 2 2 2 1 3 1 4 1 2 2 2 1 1 2 2 

161 4 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 4 2 1 1 1 1 1 1 4 4 1 1 3 1 

162 1 1 1 2 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 3 1 1 2 1 1 2 1 1 2 1 

163 4 1 3 3 1 2 1 1 4 2 1 1 1 3 2 4 1 2 1 3 1 2 1 1 1 1 

164 2 1 1 1 2 3 3 1 4 3 1 1 3 2 3 1 2 1 1 1 1 1 1 2 3 3 

165 4 2 3 3 1 4 1 2 4 1 2 1 1 2 1 3 1 3 1 2 1 2 1 1 1 1 

166 3 1 3 3 2 2 3 1 3 2 2 2 3 3 2 4 2 2 2 1 1 2 1 1 2 2 

167 1 4 4 1 2 3 1 3 3 2 2 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 3 1 1 3 1 

168 2 1 3 2 2 2 1 2 3 1 3 2 1 4 2 2 1 2 3 1 2 3 2 1 1 2 

169 2 1 4 1 1 3 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 1 3 2 4 4 2 2 

170 1 1 4 4 1 4 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 

171 2 1 1 2 1 4 3 1 4 2 1 1 4 1 2 1 2 2 1 2 2 1 1 2 1 2 

172 2 2 2 1 1 2 1 1 4 1 1 1 1 1 3 4 3 3 1 1 1 1 1 1 1 1 

173 3 1 1 1 1 2 3 1 4 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

174 4 3 4 4 4 1 4 2 2 1 3 4 1 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 4 4 1 

175 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 2 1 1 1 1 4 1 1 4 1 1 1 1 1 1 2 

176 3 1 1 1 3 4 3 1 4 2 1 1 3 3 2 3 2 2 2 2 1 2 2 2 2 2 

177 4 1 1 1 1 1 2 1 4 3 2 1 3 3 1 3 3 2 1 4 1 3 1 2 1 1 

178 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

179 2 3 1 1 3 4 2 1 1 1 3 1 1 4 1 4 1 1 2 1 1 1 1 2 2 2 

180 2 2 1 2 1 4 2 1 3 3 1 1 3 3 1 1 2 1 2 2 2 2 2 2 3 2 

181 4 3 4 3 4 2 2 2 3 1 2 1 1 1 1 2 1 3 1 4 1 2 1 3 1 1 
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182 1 2 2 1 2 3 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 2 1 2 1 2 2 2 3 1 2 

183 4 1 4 3 2 2 2 2 3 1 1 2 2 2 2 4 1 1 1 1 1 3 1 1 2 1 

184 3 3 3 2 2 3 1 1 4 1 1 1 3 3 2 4 1 4 1 1 3 3 1 1 3 2 

185 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 2 2 1 3 1 1 2 1 2 1 1 1 3 1 

186 4 1 1 1 1 4 2 1 4 3 1 1 4 1 1 1 2 4 1 4 1 2 1 1 1 3 

187 3 4 1 2 3 3 2 3 3 1 2 2 3 1 1 2 1 1 2 2 3 3 1 4 1 2 

188 4 4 4 3 2 4 3 2 3 2 2 1 2 2 2 3 1 1 1 2 2 3 4 4 2 4 

189 4 2 1 1 2 1 1 1 4 1 1 1 4 3 1 4 1 1 2 1 1 4 1 4 2 4 

190 4 1 4 1 1 1 1 1 4 1 1 1 2 2 4 3 4 4 1 3 1 2 1 1 1 1 

191 2 1 1 1 1 4 1 1 4 1 2 2 2 2 1 4 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 

192 4 1 4 4 4 4 4 1 4 4 3 3 4 1 4 4 4 4 1 4 2 1 1 4 1 4 

193 1 1 1 1 1 3 3 1 4 2 1 1 2 1 1 3 2 4 1 3 4 1 1 1 1 1 

194 2 1 3 3 2 4 3 2 2 2 2 2 1 1 1 3 1 1 1 1 2 2 1 1 2 1 

195 3 1 3 1 3 1 2 1 4 1 1 1 3 2 2 1 2 1 1 3 1 2 1 1 1 1 

196 2 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 3 1 1 2 1 2 2 1 2 3 2 

197 2 2 4 4 2 2 3 1 4 2 2 2 1 1 1 3 1 1 1 1 3 2 1 3 4 2 

198 1 1 3 2 1 2 1 1 4 1 1 2 1 1 1 3 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 

199 2 1 4 4 1 3 1 1 4 1 1 1 1 2 1 4 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 

200 2 1 1 1 2 1 2 1 3 1 2 1 2 2 1 3 1 1 2 3 1 2 1 1 1 1 

201 2 1 1 1 4 4 1 1 1 1 2 1 1 1 2 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 

202 2 2 3 2 2 2 2 2 3 2 3 2 3 3 2 4 2 4 2 2 2 3 3 2 4 2 

203 1 1 1 1 1 1 3 1 4 1 1 1 1 2 4 4 4 4 1 1 1 1 1 1 1 2 

204 2 1 1 1 1 3 2 1 3 1 2 1 1 2 1 3 1 2 2 1 4 1 1 2 3 2 

205 3 3 4 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 1 1 3 3 2 3 2 3 3 2 2 2 

206 3 1 1 2 1 3 3 1 4 2 1 1 2 1 1 3 1 2 1 2 1 1 1 1 1 2 

207 3 2 2 2 1 4 3 1 4 2 1 1 4 1 2 3 3 2 2 3 1 3 1 2 1 2 

208 2 1 1 1 1 1 3 1 4 1 1 1 4 1 3 1 1 2 3 1 1 4 1 1 1 1 

209 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

210 4 1 3 1 1 4 4 1 4 1 1 1 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

211 3 2 4 3 4 4 3 1 1 1 3 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 1 2 1 

212 1 1 1 4 1 1 2 4 4 1 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 3 3 2 3 2 

213 2 1 2 2 2 4 2 1 3 1 1 1 1 3 2 3 1 2 2 1 1 3 2 1 2 1 

214 2 2 2 2 3 3 3 2 3 2 2 2 2 1 2 3 2 3 2 2 2 2 2 2 2 2 

215 3 3 2 2 2 3 3 2 2 3 3 3 1 2 2 3 1 2 1 2 1 1 3 3 2 2 

216 3 1 4 4 1 2 3 1 3 1 3 1 1 3 1 1 1 1 3 1 1 1 1 2 2 2 

217 2 1 1 1 1 2 1 1 4 2 2 1 3 2 1 1 2 2 2 1 1 3 1 1 3 2 

218 3 1 4 2 1 2 1 1 4 1 1 1 2 1 2 2 2 4 1 4 1 4 1 1 1 1 

219 3 2 1 2 2 3 2 2 3 1 2 1 2 1 1 4 1 1 2 1 2 3 1 2 2 2 

220 4 3 3 2 4 4 2 2 3 2 3 1 3 2 1 3 3 2 3 2 1 3 1 4 3 4 

221 2 3 2 2 1 2 2 1 3 2 2 2 2 2 2 2 2 3 1 3 1 2 2 2 2 2 

222 2 1 1 1 3 4 1 1 4 1 1 1 1 4 4 1 4 1 1 1 1 1 3 2 2 1 

223 1 1 3 2 1 2 1 1 4 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 

224 3 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2 

225 1 1 1 1 1 4 1 2 2 2 1 1 4 1 2 1 1 1 1 1 1 2 4 1 1 1 

226 3 2 2 2 1 3 1 1 2 2 1 1 2 1 1 3 1 1 2 1 2 1 1 1 3 2 

227 4 2 4 4 4 3 1 1 4 1 3 3 2 1 2 3 1 1 1 1 1 1 1 3 2 2 
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228 2 2 3 3 3 2 1 1 3 1 2 1 1 1 1 3 1 1 1 2 1 3 1 3 2 2 

229 1 1 3 3 1 4 1 1 4 1 2 1 1 1 1 4 1 1 1 4 1 2 1 1 1 2 

230 2 1 3 3 1 2 2 2 2 1 2 1 1 1 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 2 

231 2 1 1 1 2 4 3 1 4 1 1 2 1 3 2 2 1 1 2 1 1 2 1 1 1 1 

232 3 1 1 2 2 2 4 2 3 2 3 1 3 1 1 3 1 3 2 1 3 1 1 1 2 2 

233 3 3 4 4 3 3 1 1 4 2 1 2 2 1 1 4 1 1 1 1 3 2 4 2 1 1 

234 2 1 1 1 1 3 2 1 4 1 1 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 2 

235 2 3 4 2 2 1 4 1 2 1 1 1 2 3 1 3 2 4 2 1 1 3 1 2 1 2 

236 3 2 3 3 3 3 3 1 2 1 2 2 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 2 1 1 1 

237 2 1 1 1 3 1 1 1 3 1 1 1 3 2 1 3 1 2 2 3 1 2 1 2 2 2 

238 2 2 2 2 2 2 3 2 3 1 3 3 2 2 1 2 1 2 3 1 1 2 2 1 3 1 

239 4 2 4 3 2 4 3 2 4 3 2 2 4 2 3 2 3 4 2 3 2 3 1 2 1 2 

240 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 

241 4 1 1 1 4 1 1 1 4 1 1 1 2 3 1 1 1 2 2 4 1 1 1 4 1 4 

242 4 3 4 3 1 4 3 1 1 1 1 1 2 1 2 4 1 3 1 2 1 2 2 2 1 2 

243 1 1 1 1 1 1 1 1 4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 4 4 1 4 1 1 1 1 

244 2 1 3 3 1 1 1 1 4 1 1 1 1 2 1 2 2 3 1 4 1 3 1 1 1 1 

245 1 2 3 4 2 4 3 1 4 2 1 1 2 1 1 1 1 1 1 2 2 1 1 2 2 3 
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Lampiran 11 Data Tabulasi Pengendalian Diri 

Pengendalian Diri 
 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 

1 2 2 2 2 3 3 4 4 2 3 3 2 3 2 2 4 4 3 3 4 4 4 1 4 2 

2 4 2 4 3 3 4 3 4 4 4 2 4 4 2 1 3 3 4 4 2 4 2 3 2 1 

3 4 2 4 2 3 2 3 3 3 4 3 4 3 4 1 3 4 3 3 3 2 1 2 1 1 

4 3 1 3 2 3 3 2 3 4 4 4 2 3 2 1 2 2 3 3 2 4 4 3 2 2 

5 2 1 3 2 1 1 4 4 2 4 4 4 3 4 1 4 4 2 2 4 3 4 1 1 3 

6 3 2 3 4 3 2 1 3 3 4 2 4 3 3 2 2 3 3 2 3 2 3 1 2 2 

7 3 2 3 3 3 3 3 4 3 4 2 1 3 2 1 4 4 3 2 4 3 2 2 1 2 

8 3 2 3 2 2 3 4 4 1 4 4 3 1 4 1 4 4 4 2 4 4 1 3 4 1 

9 2 2 4 3 2 4 3 2 1 3 3 4 1 1 1 3 1 2 2 3 2 2 4 3 1 

10 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 1 4 4 3 2 4 3 4 1 1 1 

11 2 2 2 3 3 2 3 3 2 3 4 4 3 1 2 4 4 3 4 4 2 4 4 2 3 

12 3 1 3 2 2 3 4 3 2 3 3 2 2 1 2 4 3 4 4 3 3 4 3 2 2 

13 3 3 4 2 3 4 3 2 3 3 4 3 2 2 2 3 4 4 4 3 3 2 2 2 4 

14 4 4 4 2 3 4 4 2 2 4 4 3 4 2 2 1 4 4 4 1 4 4 2 4 4 

15 4 3 4 3 3 3 3 4 2 3 3 2 2 3 2 3 2 3 4 3 4 4 4 4 4 

16 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 2 2 3 4 3 3 4 3 2 4 4 4 

17 3 1 2 4 4 3 3 4 4 2 2 3 3 4 3 2 2 2 4 3 2 1 3 2 1 

18 4 2 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 4 

19 4 2 3 3 3 3 1 3 3 3 2 3 3 3 2 4 2 3 3 4 3 3 4 3 2 

20 3 3 3 4 3 3 4 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 2 2 4 3 2 

21 1 2 2 4 1 4 1 3 2 2 1 3 1 3 1 2 3 3 2 4 2 3 1 2 1 

22 2 2 3 3 3 3 3 1 4 2 2 2 3 3 3 3 2 3 4 1 3 2 2 1 2 

23 4 3 2 3 4 3 4 4 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 3 1 4 3 3 3 1 

24 3 1 3 2 3 3 1 3 2 4 1 2 1 1 1 4 3 3 2 3 3 3 2 2 2 

25 4 2 3 2 2 3 3 4 1 4 2 4 3 4 1 4 3 4 4 4 2 1 1 1 1 

26 3 1 4 2 3 3 4 1 2 3 3 2 2 1 1 4 2 2 4 3 3 4 3 4 2 

27 4 1 3 2 2 3 2 3 2 3 1 3 2 2 2 3 4 3 2 3 2 2 2 2 2 

28 3 2 3 2 4 4 2 3 3 3 4 4 3 4 2 1 4 3 4 2 4 3 4 3 4 

29 4 3 4 3 3 3 3 3 1 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 3 

30 3 3 2 3 3 4 3 4 2 4 4 2 4 3 1 3 4 4 3 4 3 3 3 4 2 

31 3 2 4 2 4 2 2 1 1 2 1 3 2 1 3 3 3 4 3 2 2 3 3 3 3 

32 4 4 4 2 4 3 4 2 1 4 3 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 2 4 3 4 

33 3 1 4 3 3 4 2 4 3 4 4 4 3 1 2 4 4 2 4 4 4 3 4 3 1 

34 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

35 3 3 3 4 2 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 4 3 2 

36 4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 2 2 3 4 4 4 3 4 4 4 2 3 

37 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 1 4 1 2 3 2 

38 3 1 3 2 3 2 4 3 2 4 2 3 1 3 2 3 3 3 2 3 4 3 2 1 1 

39 3 1 3 2 3 2 2 1 1 3 3 2 3 2 1 2 2 3 2 3 1 3 4 2 3 

40 3 1 4 1 4 2 4 4 1 3 1 4 1 2 1 3 4 4 2 3 1 1 2 1 1 

41 4 2 4 4 2 3 3 3 2 2 2 4 2 3 1 2 2 3 3 2 3 1 2 2 2 

42 4 3 3 3 1 3 3 3 2 4 3 2 3 3 3 2 4 4 3 2 4 2 2 3 2 

43 4 2 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 2 2 3 2 4 4 4 2 3 2 2 3 3 
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44 4 3 4 4 3 4 2 4 4 4 3 3 3 4 2 3 4 3 4 3 4 3 4 1 1 

45 4 2 4 3 4 4 3 4 1 4 4 4 3 1 2 3 4 3 4 4 3 2 2 3 2 

46 2 2 3 2 4 3 4 4 1 3 3 3 3 1 1 1 3 4 3 1 3 3 1 4 3 

47 4 3 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 3 2 3 2 3 4 3 2 3 3 3 3 3 

48 3 2 3 3 2 3 2 3 1 3 3 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 2 2 

49 4 3 3 3 4 4 3 3 2 3 4 3 4 2 3 3 4 4 4 3 4 3 3 2 2 

50 3 1 4 3 4 3 2 2 4 4 4 4 3 2 3 4 4 4 2 3 4 3 3 2 2 

51 4 2 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 2 2 2 

52 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 2 3 4 4 4 3 4 3 4 3 4 

53 4 3 2 4 4 3 4 1 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 1 2 3 3 

54 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 2 3 4 4 3 3 4 3 3 3 2 

55 3 2 4 3 2 3 4 4 3 3 1 3 3 2 2 4 3 4 4 2 3 2 2 2 4 

56 4 3 2 3 3 3 4 4 4 4 4 2 3 2 2 3 4 3 2 3 4 4 4 2 2 

57 3 3 4 4 4 4 2 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 2 2 3 3 2 1 

58 3 2 3 2 2 3 4 2 2 3 3 2 2 2 3 4 2 3 2 3 3 2 2 3 3 

59 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 3 4 4 

60 3 2 3 3 4 3 3 3 4 3 1 4 4 2 3 4 3 4 3 4 2 2 3 3 2 

61 4 3 3 3 4 3 4 2 1 4 4 4 3 2 2 2 3 1 4 1 3 4 3 4 4 

62 3 2 3 2 3 3 4 3 2 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 

63 4 2 3 3 4 3 2 4 3 4 2 2 2 4 2 4 4 3 3 3 3 3 1 3 2 

64 4 2 3 3 2 3 2 4 3 4 3 3 2 1 1 3 4 2 2 4 4 4 4 2 2 

65 3 1 2 4 3 3 3 4 3 4 2 4 3 4 1 2 4 4 3 3 2 2 3 1 1 

66 2 1 2 1 3 1 3 1 3 1 2 2 2 1 3 4 2 2 2 4 3 4 1 1 2 

67 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 4 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 2 4 1 1 

68 3 2 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 2 4 3 4 3 3 4 2 3 2 3 

69 3 2 3 2 3 4 3 4 2 3 3 4 2 4 1 3 4 3 3 3 3 3 2 2 3 

70 3 2 4 2 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 1 2 3 

71 4 3 4 4 3 4 3 2 4 4 4 4 3 4 4 2 2 4 4 3 4 3 2 3 3 

72 3 2 3 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 2 2 4 3 3 2 4 3 2 3 3 3 

73 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 

74 2 2 3 2 4 2 1 4 4 3 4 2 1 3 3 4 3 2 1 4 4 4 1 2 1 

75 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 1 3 3 2 2 1 

76 2 1 3 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 4 2 4 4 3 3 2 2 

77 4 1 3 3 2 3 1 4 1 3 3 2 2 3 1 4 3 3 3 4 2 3 2 2 2 

78 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 4 2 1 3 3 2 4 4 4 2 4 4 3 4 4 

79 3 1 3 2 3 3 3 4 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 

80 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 2 4 4 4 3 3 3 3 2 4 3 

81 3 1 3 4 4 3 4 4 4 4 2 3 4 2 2 4 3 4 4 4 4 2 2 3 3 

82 3 1 3 2 3 3 3 4 2 4 4 2 2 4 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 2 

83 3 3 4 3 3 3 3 1 2 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 2 4 2 3 3 

84 3 2 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 3 3 4 2 3 3 2 3 3 3 

85 3 2 3 1 4 3 4 3 1 4 4 2 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 3 

86 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

87 4 1 3 2 3 3 1 3 1 4 1 4 2 3 4 3 3 4 3 3 3 1 1 2 1 

88 3 2 3 4 3 3 3 4 3 4 1 3 2 3 3 4 4 4 3 4 4 2 3 2 1 

89 2 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 2 1 2 4 4 3 3 4 3 1 1 1 2 
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90 3 2 2 3 3 3 3 4 4 2 3 3 3 3 1 3 3 3 3 4 3 3 2 2 2 

91 4 2 4 4 3 4 3 2 3 3 4 4 2 3 2 3 3 4 4 3 3 3 2 3 2 

92 4 2 4 3 3 4 4 2 3 4 2 4 3 3 3 2 4 3 4 2 4 3 3 3 3 

93 4 2 4 4 3 3 3 4 4 4 2 4 3 2 2 4 2 3 4 3 3 3 3 3 2 

94 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 2 2 1 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 

95 4 1 4 4 1 1 1 4 4 4 4 3 4 1 3 4 1 4 4 4 4 1 1 1 1 

96 3 2 3 3 4 3 3 3 2 4 3 2 2 3 1 3 3 3 2 3 3 3 2 2 2 

97 3 1 3 4 4 2 4 4 3 4 1 2 4 3 1 4 4 4 4 4 4 3 3 2 1 

98 3 3 3 4 3 2 1 4 4 4 3 4 3 3 2 4 4 3 3 3 4 2 2 3 2 

99 2 1 3 1 4 3 1 2 1 4 3 4 2 1 2 2 4 3 2 2 3 1 3 2 1 

100 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 4 4 2 3 4 3 4 4 

101 4 1 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 3 1 2 4 4 4 2 4 3 4 4 3 

102 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 2 2 

103 4 2 4 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 2 3 2 3 4 3 

104 3 2 3 2 4 3 2 4 3 3 2 4 3 3 2 4 4 3 3 3 3 4 3 3 2 

105 3 1 3 2 4 3 2 2 3 2 2 3 3 2 1 4 4 3 3 4 2 4 2 2 1 

106 3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 4 2 4 3 3 2 2 

107 4 2 3 3 3 4 4 4 2 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 3 2 3 2 

108 3 2 3 2 3 3 2 4 3 2 1 2 2 2 2 2 3 3 3 2 3 3 2 2 2 

109 3 1 3 4 2 3 2 3 1 4 3 3 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 

110 4 2 1 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 2 3 4 4 3 3 2 4 3 4 

111 3 2 3 3 2 4 4 4 3 4 3 4 3 4 2 3 4 3 3 2 3 3 3 4 3 

112 3 1 2 2 2 2 2 4 2 4 4 2 2 4 1 1 3 4 3 2 4 4 2 3 3 

113 4 2 3 2 3 4 4 4 3 4 3 2 3 2 3 3 4 4 3 3 4 2 1 2 2 

114 3 3 4 4 2 4 4 2 2 4 3 1 3 3 4 2 4 2 2 2 4 3 4 3 2 

115 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 1 4 3 3 2 3 2 2 

116 3 1 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 4 4 3 4 4 4 2 3 3 

117 4 3 3 4 4 4 3 4 2 4 2 4 4 3 3 1 4 4 4 1 3 3 3 4 4 

118 4 2 1 4 2 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 2 1 2 3 

119 3 1 4 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 3 3 2 3 4 2 4 3 2 2 2 

120 3 2 3 4 3 4 3 4 1 3 1 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 1 2 4 1 

121 3 2 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 2 4 4 4 3 3 4 2 3 3 2 

122 2 1 2 3 2 1 1 2 2 4 3 2 2 2 1 2 3 3 3 2 3 4 2 3 2 

123 3 2 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 2 4 4 3 2 2 4 3 3 3 

124 4 3 4 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 

125 2 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 2 4 2 3 4 3 3 3 4 1 4 2 1 

126 2 1 3 2 2 1 2 4 3 2 2 4 2 2 2 4 2 3 2 4 2 1 1 1 2 

127 2 1 2 2 3 3 3 3 1 2 2 4 3 3 1 1 2 4 3 3 4 2 2 2 2 

128 4 2 3 3 4 3 3 2 3 3 4 3 2 3 2 2 2 3 4 2 4 2 1 4 3 

129 4 3 4 2 4 4 2 2 2 3 4 4 4 3 3 1 4 4 4 1 3 4 4 4 4 

130 3 2 3 2 3 3 3 3 4 4 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 1 1 1 2 

131 3 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 3 2 2 3 2 

132 3 3 4 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 2 3 1 3 4 3 2 4 3 3 3 3 

133 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 2 2 3 

134 4 2 4 2 4 3 4 4 3 3 3 4 2 2 3 4 3 4 4 4 4 1 3 2 3 

135 3 2 4 2 4 3 3 3 2 4 2 3 3 4 2 3 4 3 2 3 4 2 4 2 2 










