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PERSEMBAHAN 

 

Karya ini saya persembahkan untuk orang-orang yang senantiasa peduli dan 

membantu saya baik suka maupun duka mulai dari keluarga saya  

hingga teman-teman saya yang selalu mendukung dan turut berkontribusi 

dalam penyelesaian penelitian ini.
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MOTTO 

“Hidupmu adalah milikmu, bukan orang lain” 

“Lakukan apapun yang kau suka, namun bertanggung jawablah atas setiap masalah 

yang terjadi” 

-Fidya Ulil Albab-
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THE RELATIONSHIP BETWEEN CONFORMITY AND SELF-CONTROL 

WITH GAME ADDICTION IN PLAYER GENSHIN IMPACT 

ABSTRACT 

This study aims to determine the relationship between conformity and self-

control with game addiction in Genshin Impact players. The population of this study 

are all gamers who play the Genshin Impact game. The sampling technique used was 

random sampling technique with 100 subjects. The tools used for data collection are a 

conformity scale, a self-control scale, and a game addiction scale with four alternative 

answers on each scale. The data analysis method used is two predictor regression 

analysis (major hypothesis). The results of the major hypothesis obtained a 

correlation coefficient of rx12y of 0.680 with p 0.000 (p <0.01) which means that 

there is a very significant relationship between conformity and self-control with game 

addiction with an effective contribution of 46.2%. Minor hypothesis 1 is the 

magnitude of the variable coefficient (rx1y) of 0.226 with a p of 0.012 (p <0.05), this 

means that there is a positive and significant relationship between the conformity 

variable and game addiction with an effective contribution of 5.1%.. Minor 

hypothesis 2 the variable coefficient (rx2y) is -0.622 with a p of 0.000 (p<0.01), this 

means that there is a negative and very significant relationship between self-control 

variables and game addiction with an effective contribution of 43.8%. 

Keywords: conformity, self-control, game addiction 
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HUBUNGAN KONFORMITAS DAN KONTROL DIRI DENGAN ADIKSI 

GAME PADA PLAYER GENSHIN IMPACT 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara konformitas dan 

kontrol diri dengan adiksi game pada player Genshin Impact. Populasi dari penelitian 

ini adalah seluruh gamer’s yang memainkan game genshin impact. Teknik 

pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik random sampling dengan subjek 

sebanyak 100 orang. Alat yang digunakan untuk pengambilan data adalah skala 

konformitas, skala kontrol diri, dan skala adiksi game dengan empat alternative 

jawaban pada setiap skala. Adapun metode analisis data yang digunakan adalah 

analisis regresi dua predictor (hipotesis mayor). Hasil hipotesis mayor diperoleh nilai 

koefisien korelasi rx12y sebesar 0.680 dengan p 0.000 (p<0.01) yang berarti ada 

hubungan yang sangat signifikan antara konformitas dan kontrol diri dengan adiksi 

game dengan sumbangan efektif sebesar 46.2%.. Hipitesis minor 1 besarnya 

koefisiensi variabel (rx1y) sebesar 0.226 dengan p sebesar 0.012 (p<0.05), hal ini 

berarti ada hubungan yang positif dan signifikan antara variabel konformitas dengan 

adiksi game dengan sumbangan efektif sebesar 5.1%..  Hipitesis minor 2 besarnya 

koefisiensi variabel (rx2y) sebesar -0.622 dengan p sebesar 0.000 (p<0.01), hal ini 

berarti ada hubungan yang negatif dan sangat signifikan antara variabel kontrol diri 

dengan adiksi game dengan sumbangan efektif sebesar 43.8%. 

Kata kuci : konformitas, kontrol diri, adiksi game 


