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LAMPIRAN

Lampiran 1 : Skala Penelitian
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Kuisioner Pembelian Virtual Goods (Skin)
Pada Pemain Game Mobile Legends

Bismillahirrahmanirrahim
Assalamualaikum Warohmatullahi Wabarakatuh
Selamat Pagi/Siang/Sore/Malam

Perkenalkan saya Khairul Anam, Mahasiswa Program Studi S1 Psikologi Fakultas
Kedokteran Universitas Hasanuddin. Saat ini saya sedang melakukan penelitian tentang
"Pembelian Virtual Goods Pada Pemain Game Mobile Legends" dalam rangka
menyelesaikan tugas akhir (Skripsi).

Adapun kriteria responden pada penelitian ini adalah :

1. Individu dengan usia 17-50 tahun

2. Individu yang pernah bermain mobile legends

3. Individu melakukan pembelian virtual goods berupa skin karakter mobile legends
dalam kurun waktu 3 bulan terakhir

Setiap jawaban anda sangat bermanfaat untuk penelitian ini, tidak ada jawaban benar dan
salah. Oleh karenanya, Anda dimohon memberikan jawaban yang paling sesuai dengan
kondisi diri Anda. Kuisioner ini bertujuan untuk memperoleh gambaran mengapa individu
membeli virtual goods pada game Mobile Legends. Seluruh data/informasi yang Anda
berikan akan dijaga kerahasiaannya dan tidak akan disebarluaskan. Data/informasi yang
Anda berikan hanya akan dipergunakan untuk kepentingan penelitian. Kuisioner terdiri dari
3 bagian dan waktu pengerjaan 5-10 menit.

Apabila ada informasi mengenai kuisioner penelitian ini dapat menghubungi peneliti via :
Instagram : anam787
Whatsapp : https://wa.link/68e8na

Atas partisipasinya, saya mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya.

Wassalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh
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Wassalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh

anamkhairul31951@gmail.com Ganti akun

g Tidak dibagikan

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Nama / Inisial *

Jawaban Anda

Usia (angka) *

Jawaban Anda

Jenis Kelamin *

(O Laki-Laki

(O Perempuan

Status Pekerjaan *

O Siswa/Mahasiwa

ﬁ Ralaria
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Status Pekerjaan *

Siswa/Mahasiwa
Bekerja
Tidak Bekerja (Penggangguran)

Ibu Rumah Tangga

OO OO0O0

Wiraswasta atau Pekerja Lepas

Penghasilan / Uang Jajan dalam satu bulan *

(O Dibawah 500 Ribu
(O 500 Ribu-5 Juta
(O 5Juta-10 Juta

(O Diatas 10 Juta

Dalam 3 bulan terakhir, berapa kalikah Anda membeli skin (tuliskan dalam angka, *
contoh : 2)

Jawaban Anda

Nalam 2 hulan terakhir herana total inmlah nana vana sudah dikeliiarkan nntik *
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Penghasilan / Uang Jajan dalam satu bulan *

(O Dibawah 500 Ribu
(O 500 Ribu-5 Juta
(O 5Juta-10 Juta

(O Diatas 10 Juta

Dalam 3 bulan terakhir, berapa kalikah Anda membeli skin (tuliskan dalam angka, *
contoh : 2)

Jawaban Anda

Dalam 3 bulan terakhir, berapa total jumlah uang yang sudah dikeluarkan untuk ~ #
membeli Virtual Goods (Skin) (tuliskan dalam angka, contoh : 2000000

Jawaban Anda

Berikutnya Kosongkan formulir
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Kuisioner Pembelian Virtual Goods (Skin)
Pada Pemain Game Mobile Legends

anamkhairul31951@gmail.com Ganti akun <
B2 Tidak dibagikan

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Self-Control

1. Saya dapat menahan godaan *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

2. Saya mengalami kesulitan dalam menghentikan kebiasaan buruk *

1 2 3 4 ]

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

3. Saya malas *

Optimized using
trial version
www.balesio.com




3. Saya malas *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

4. Saya mengatakan hal-hal yang tidak pantas *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

5. Saya melakukan hal-hal yang menyenangkan, meskipun hal tersebut buruk
untuk diri saya

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

6. Saya menolak hal-hal yang buruk untuk diri saya *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju
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6. Saya menolak hal-hal yang buruk untuk diri saya *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

7. Saya harap saya bisa lebih disiplin *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

8. Orang-orang akan berkata saya memiliki disiplin tingkat tinggi terhadap diri *
sendiri

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

9. Kesenangan dan hal-hal yang menyenangkan terkadang menjauhkan saya *
untuk menyelesaikan pekerjaan saya
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9. Kesenangan dan hal-hal yang menyenangkan terkadang menjauhkan saya
untuk menyelesaikan pekerjaan saya

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

10. Saya memiliki kesulitan untuk berkonsentrasi *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

11. Saya dapat bekerja secara efektif terhadap tujuan jangka panjang *
1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

12. Terkadang saya tidak dapat menghentikan diri saya dari melakukan sesuatu  *
meskipun saya tahu hal tersebut salah
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11. Saya dapat bekerja secara efektif terhadap tujuan jangka panjang *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

12. Terkadang saya tidak dapat menghentikan diri saya dari melakukan sesuatu  *
meskipun saya tahu hal tersebut salah

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

13. Saya seringkali melakukan sesuatu tanpa berpikir alternatif-alternatif lainnya *

1 2 3 4 5

Sangat Tidak Setuju O O O O O Sangat Setuju

Kembali Berikutnya Kosongkan formulir
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Kuisioner Pembelian Virtual Goods (Skin)
Pada Pemain Game Mobile Legends

anamkhairul31951@gmail.com Ganti akun &
2 Tidak dibagikan

* Menunjukkan pertanyaan yang wajib diisi

Digital Extended Self

Skin saya di dalam game membantu menciptakan identitas yang saya miliki *

1 2 3 4 5 6 7

Sangat Tidak Setuju O O O O O O O Sangat Setuju

Skin dalam game membantu saya menspesifikkan perbedaan antara diri saya *

sebenarnya dengan apa yang saya inginkan

1 2 3 4 5 3] 7

Sangat Tidak Setuju O O O O O O O Sangat Setuju

Skin saya di dalam game merupakan bagian penting dari identitas saya *
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Skin saya di dalam game merupakan bagian penting dari identitas saya *

Sangat Tidak Setuju O O O O O O O Sangat Setuju

Skin saya di dalam game merupakan bagian dari diri saya *

Sangat Tidak Setuju O O O O O O O Sangat Setuju

Jika skin dalam game hilang dari saya, saya akan merasa seolah-olah identitas ~ *
saya diambil.

Sangat Tidak Setuju O O O O O O O Sangat Setuju

Saya mendapatkan sebagian identitas saya dari skin saya di dalam game *

Sangat Tidak Setuju O O O O O O O Sangat Setuju
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Lampiran 2 : Uji Bivariate Correlations

Correlations

Status_Pekerj Penghasilan_B Digital Jumlah_uang_
Usia aan ulanan Self Control ~ Extended Self  keluar_skin

Usia Pearson Correlation 1 554" .393" .090 -.026 .067

Sig. (2-tailed) .000 .000 .065 599 168

N 422 422 422 422 422 422

Status_Pekerjaan Pearson Correlation 554" 1 223" .066 -.006 .040

Sig. (2-tailed) .000 .000 176 .909 415

N 422 422 422 422 422 422

Penghasilan_Bulanan Pearson Correlation .393" 223" 1 -.030 -.042 .150™

Sig. (2-tailed) .000 .000 535 390 .002

N 422 422 422 422 422 422

Self Control Pearson Correlation .090 .066 -.030 1 -.083 .013

Sig. (2-tailed) 065 176 535 .090 792

N 422 422 422 422 422 422

Digital Extended Self Pearson Correlation -.026 -.006 -.042 -.083 1 126"

Sig. (2-tailed) 599 .909 390 .090 .010

N 422 422 422 422 422 422

Jumlah_uang_keluar_skin Pearson Correlation .067 .040 .150™ .013 126" 1
Sig. (2-tailed) 168 415 002 792 010

N 422 422 422 422 422 422

** Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed)
*, Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)
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Lampiran 3 : Uji Validitas (Confirmatory Factor Analysis)

Script R Studio Uji Confirmatory Factor Analysis (CFA) Brief Self-Control
Scale

#lmporting Data

library(readxl)

Konstruk_Self_Control_2 <- read_excel("C:/pemindahan hasil
backup/Documents/Konstruk Self-Control 2.xIsx™)
View(Konstruk_Self_Control_2)

#Rename Data
data<-Konstruk_Self Control_2
View(data)

#Mutlivariate Normality Assessement

## If sample size <50 use Royston's

## If sample size >50 use Henze-Zirkler's

library(MVN)

mvn(data, mvnTest = "hz")$multivariateNormality
mvn(data.AN, mvnTest = "mardia")$multivariateNormality
mvn(data.AN, mvnTest = "royston")$multivariateNormality
#Data Modelling Before eliminating data non valid
CFA.Model.1<-'

PK=~S3+S9+S10+S11+S13

KI=~S1+S5+S12

PHS=~S2+56
HI=~S4+S8
EMS=~S7

Self_Control=~PK+KI+PHS+HI+EMS'

library(lavaan)
sc_cfa<-cfa(CFA.Model.1, data = data,estimator = "MLR")
summary(sc_cfa,

fit. measures = TRUE,

standardized = TRUE)

Confirmatory Factor Analysis (CFA) Brief Self-Control Scale

Optimized using
trial version
www.balesio.com




Estimator ML

Optimization method NLMINB
Number of model parameters 30
Number of observations 422

Model Test User Model:

Standard Scaled
Test Statistic 129.677 127.892
Degrees of freedom 61 61
P-value (Chi-square) 0.000 0.000
Scaling correction factor 1.014

Yuan-Bentler correction (Mplus variant)

Model Test Baseline Model:

Test statistic 2078.593 2054.757
Degrees of freedom 78 78
P-value 0.000 0.000
Scaling correction factor 1.012

User Model versus Baseline Model:

Comparative Fit Index (CFI) 0.966 0.966
Tucker-Lewis Index (TLI) 0.956 0.957
Robust Comparative Fit Index (CFI) 0.966
Robust Tucker-Lewis Index (TLI) 0.957

Loglikelihood and Information Criteria:

Loglikelihood user model (HO) -7342.155  -7342.155

Scaling correction factor 0.859
for the MLR correction

Loglikelihood unrestricted model (H1) -7277.317  -7277.317

Scaling correction factor 0.963
for the MLR correction

Akaike (AIC) 14744.310 14744.310
Bayesian (BIC) 14865.660 14865.660
Sample-size adjusted Bayesian (SABIC) 14770.460 14770.460

Root Mean Square Error of Approximation:

A 0.052 0.051
cent confidence interval - lower 0.039 0.039
cent confidence interval - upper 0.064 0.063
2 H_0: RMSEA <= 0.050 0.395 0.430
2 H_0: RMSEA >=0.080 0.000 0.000
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Robust RMSEA 0.051

90 Percent confidence interval - lower 0.039
90 Percent confidence interval - upper 0.064
P-value H_0: Robust RMSEA <= 0.050 0.413
P-value H_0: Robust RMSEA >= 0.080 0.000

Standardized Root Mean Square Residual:
SRMR 0.035 0.035

Parameter Estimates:

Standard errors Sandwich
Information bread Observed
Observed information based on Hessian

Latent Variables:
Estimate Std.Err z-value P(>|z|]) Std.lv Std.all

PK =~

S3 1.000 0.815 0.683
S9 1.042 0.074 14.083 0.000 0.849 0.692
S10 0.934 0.072 12.890 0.000 0.761 0.689
S11 0.700 0.066 10.677 0.000 0.571 0.604
S13 0.852 0.073 11.695 0.000 0.694 0.634
Kl =~

S1 1.000 0.582 0.559
S5 1.389 0.154 9.019 0.000 0.809 0.690
S12 1.332 0.146 9.124 0.000 0.775 0.685
PHS =~

S2 1.000 0.786 0.692
S6 0.906 0.065 13.855 0.000 0.712 0.682
HI =~

S4 1.000 0.585 0.531
S8 0.843 0.096 8.801 0.000 0.493 0.518
EMS =~

S7 1.000 1.228 1.000
Self Control =~

PK 1.000 0.950 0.950
Kl 0.755 0.089 8.468 0.000 1.003 1.003
PHS 1.046 0.082 12.821 0.000 1.030 1.030
HI 0.805 0.079 10.197 0.000 1.065 1.065
EMS 0.996 0.083 12.065 0.000 0.628 0.628

Estimate Std.Err z-value P(>|z|) Std.lv Std.all
0.760 0.047 15.996 0.000 0.760 0.534
0.782 0.054 14.492 0.000 0.782 0.520
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.S10 0.642 0.044 14.724 0.000 0.642 0.525

.S11 0.567 0.041 13.703 0.000 0.567 0.635
.S13 0.716 0.046 15.533 0.000 0.716 0.598
.S1 0.745 0.045 16.522 0.000 0.745 0.687
.S5 0.718 0.065 11.086 0.000 0.718 0.523
.S12 0.681 0.066 10.303 0.000 0.681 0.531
.S2 0.675 0.052 12.889 0.000 0.675 0.522
.S6 0.585 0.049 11.874 0.000 0.585 0.535
.S4 0.873 0.063 13.787 0.000 0.873 0.719
.S8 0.663 0.048 13.872 0.000 0.663 0.731
S7 0.000 0.000 0.000
PK 0.065 0.025 2549 0.011 0.098 0.098
Ki -0.002 0.023 -0.100 0.920 -0.007 -0.007
.PHS -0.037 0.038 -0.974 0.330 -0.061 -0.061
Hi -0.046 0.046 -1.010 0.313 -0.135 -0.135

.EMS 0.913 0.064 14.367 0.000 0.606 0.606
Self_Control 0.599 0.077 7.747 0.000 1.000 1.000

Script R Studio : Uji Confirmatory Factor Analysis (CFA) Extended Self
Scale

#lmporting Data

library(readxl)

Konstruk_DES_2 <- read_excel("C:/pemindahan hasil
backup/Documents/Konstruk DES 2.xIsx")
View(Konstruk_DES_2)

#Rename Data
dataa<-Konstruk_DES_2
View(dataa)

#Mulivariate Normality Assessement

## If sample size <50 use Royston's

## If sample size >50 use Henze-Zirkler's

library(MVN)

mvn(dataa, mvnTest = "hz")$multivariateNormality
mvn(data.AN, mvnTest = "mardia")$multivariateNormality
mvn(data.AN, mvnTest = "royston")$multivariateNormality

ydelling Before eliminating data non valid
lel.1<-'
xtended_Self=~D1+D2+D3+D4+D5+D6'
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library(lavaan)
sc_cfa<-cfa(CFA.Model.1, data = dataa,estimator = "MLR")
summary(sc_cfa,
fit. measures = TRUE,
standardized = TRUE)
#Creating Reliability Data Set
library(psych)
rel_data<-subset(data,select= -c())
View(rel_data)

#Alpha Coef
reliability<-(dataa)
summary(reliability)
alpha(reliability)

Hasil Uji Confirmatory Factor Analysis (CFA) Extended Self Scale

Estimator ML
Optimization method NLMINB
Number of model parameters 12
Number of observations 422

Model Test User Model:

Standard Scaled

Test Statistic 29.647 31.799
Degrees of freedom 9 9
P-value (Chi-square) 0.001 0.000
Scaling correction factor 0.932

Yuan-Bentler correction (Mplus variant)

1554.795 1662.989
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Degrees of freedom 15 15
P-value 0.000 0.000

Scaling correction factor 0.935

User Model versus Baseline Model:

Comparative Fit Index (CFI) 0.987 0.986
Tucker-Lewis Index (TLI) 0.978 0.977
Robust Comparative Fit Index (CFI) 0.986
Robust Tucker-Lewis Index (TLI) 0.977

Loglikelihood and Information Criteria:

Loglikelihood user model (HO) -4301.441 -4301.441
Scaling correction factor 0.736

for the MLR correction
Loglikelihood unrestricted model (H1) -4286.618 -4286.618
Scaling correction factor 0.820

for the MLR correction

Akaike (AIC) 8626.883 8626.883
Bayesian (BIC) 8675.423 8675.423

~~!~-size adjusted Bayesian (SABIC) 8637.343 8637.343

an Square Error of Approximation:
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RMSEA 0.074 0.077

90 Percent confidence interval - lower 0.045 0.048
90 Percent confidence interval - upper 0.104 0.109
P-value H_0: RMSEA <= 0.050 0.081  0.059
P-value H_0: RMSEA >= 0.080 0.397 0.482
Robust RMSEA 0.075
90 Percent confidence interval - lower 0.048
90 Percent confidence interval - upper 0.104
P-value H_O: Robust RMSEA <= 0.050 0.065
P-value H_O: Robust RMSEA >= 0.080 0.415

Standardized Root Mean Square Residual:

SRMR 0.022 0.022

Parameter Estimates:

Standard errors Sandwich
Information bread Observed
Observed information based on Hessian

at>—* ‘'qriables:

Estimate Std.Err z-value P(>|z|) Std.lv Std.all

Extended_Self =~
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D1 1.000 1.491 0.814

D2 0.812 0.043 18.819 0.000 1.211 0.763

D3 0.980 0.051 19.263 0.000 1.460 0.831

D4 0.966 0.054 17.974 0.000 1.440 0.804

D5 0.984 0.059 16.660 0.000 1.467 0.752

D6 0.993 0.054 18.535 0.000 1.480 0.808
Variances:

Estimate Std.Err z-value P(>|z|) Std.lv Std.all

.D1 1.128 0.074 15.219 0.000 1.128 0.337
.D2 1.055 0.068 15.477 0.000 1.055 0.418
.D3 0.954 0.068 14.032 0.000 0.954 0.309
.D4 1.131 0.075 15.034 0.000 1.131 0.353
.D5 1.654 0.105 15.695 0.000 1.654 0.435
.D6 1.166 0.078 14.937 0.000 1.166 0.347

Dgtl_Extndd_SI 2.222 0.172 12.941 0.000 1.000 1.000

Lampiran 4 : Uji Reliabilitas
Reliabilitas Brief Self-Control Scale

S1 S2 S3 S4 S5
Min. :1.0 Min. :1.000 Min. :1.000 Min. :1.000 Min. :1.000
1st Qu.:3.0 1stQu.:2.000 1st Qu.:3.000 1st Qu.:3.000 1st Qu.:2.000
Median :3.0 Median :3.000 Median :3.000 Median :3.000 Median :3.000
Mean :3.4 Mean :3.185 Mean :3.289 Mean :3.358 Mean :3.175
3rd Qu.:4.0 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000
5.0 Max. :5.000 Max. :5.000 Max. :5.000 Max. :5.000

S7 S8 S9 S10

000 Min. :1.000 Min. :1.000 Min. :1.000 Min. :1.000
3.000 1stQu.:2.000 1st Qu.:3.000 1st Qu.:2.000 1st Qu.:2.000
4.000 Median :3.000 Median :3.000 Median :3.000 Median :3.000
3.751 Mean :2.746 Mean :3.187 Mean :3.005 Mean :3.216

Optimized using
trial version
www.balesio.com




3rd Qu.:5.000 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000

Max. :5.000 Max. :5.000 Max. :5.000 Max. :5.000 Max. :5.000
S11 S12 S13

Min. :1.000 Min. :1.000 Min. :1.000

1st Qu.:3.000 1st Qu.:2.000 1st Qu.:3.000

Median :4.000 Median :3.000 Median :4.000

Mean :3.609 Mean :3.168 Mean :3.495

3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000 3rd Qu.:4.000

Max. :5.000 Max. :5.000 Max. :5.000

Reliability analysis
Call: alpha(x = reliability)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/IN ase mean sd median_r
0.9 09 09 041890.0072 3.30.75 0.41

95% confidence boundaries
lower alpha upper
Feldt 0.88 0.9 0.91
Duhachek 0.88 0.9 0.91

Reliability if an item is dropped:
raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/N alpha se var.r med.r

S1 0.89 0.89 0.89 0.4185 0.00750.0033 0.41
S2 0.89 0.89 0.89 0.408.0 0.00790.0035 0.41
S3 089 0.89 0.89 0.408.1 0.00780.0036 0.41
S4 089 0.89 0.89 0.4185 0.00750.0034 0.42
S5 0.89 0.89 0.89 0.408.1 0.00790.0032 0.41
S6 089 0.89 0.89 0.408.0 0.00790.0037 0.41
S7 089 0.89 0.89 0.418.3 0.00770.0039 0.41
S8 0.89 090 0.89 0.428.5 0.00750.0033 0.42
S9 0.89 0.89 0.89 0.408.1 0.0078 0.0035 0.41
S10 089 0.89 0.89 0.408.1 0.00780.0038 0.41
S11 089 0.89 0.89 0.418.4 0.0076 0.0039 0.42
S12 089 0.89 0.89 0.408.1 0.00790.0031 0.41
S13 089 0.89 0.89 0.418.2 0.00770.0040 0.41

Item statistics
n raw.r std.r r.cor r.drop mean sd

S1 422 0.60 0.61 0.56 0.53 3.4 1.04
S2 422 0.73 0.73 0.70 0.67 3.21.14
S3 422 0.70 0.70 0.67 0.63 3.31.19
S4 422 0.61 0.61 0.56 0.53 3.41.10
S5 422 0.71 0.70 0.68 0.64 3.2 1.17
S6 422 0.71 0.71 0.69 0.65 3.8 1.05
0.67 0.66 0.62 0.59 2.7 1.23
0.59 0.60 0.55 0.52 3.2 0.95
0.71 0.70 0.67 0.64 3.01.23
0.70 0.70 0.67 0.64 3.21.11
0.63 0.64 0.60 0.56 3.6 0.95
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S12 422 0.71 0.70 0.68 0.64 3.21.13
S13 422 0.67 0.67 0.63 0.60 3.51.10

Non missing response frequency for each item
1 2 3 4 5miss
S1 0.030.16 0.37 0.27 0.17
S2 0.07 0.210.330.250.14
S3 0.09 0.16 0.32 0.24 0.19
S4 0.050.17 0.350.24 0.19
S5 0.07 0.24 0.30 0.23 0.16
S6 0.02 0.10 0.25 0.350.28
S7 0.200.22 0.31 0.18 0.09
S8 0.03 0.18 0.46 0.23 0.10
S9 0.110.27 0.250.23 0.14
S100.07 0.19 0.33 0.28 0.13
S11 0.02 0.09 0.33 0.38 0.18
S12 0.07 0.23 0.30 0.27 0.13
S130.04 0.150.29 0.310.21

coooOO0OO0OO0OOOOOO

Reliabilitas Extended Self Scale

D1 D2 D3 D4
Min. :1.000 Min. :1.00 Min. :1.000 Min. :1.000
1st Qu.:3.000 1st Qu.:3.00 1st Qu.:3.000 1st Qu.:3.000
Median :4.000 Median :4.00 Median :4.000 Median :4.000
Mean :4.334 Mean :4.18 Mean :4.062 Mean :4.019
3rd Qu.:6.000 3rd Qu.:5.00 3rd Qu.:5.000 3rd Qu.:5.000
Max. :7.000 Max. :7.00 Max. :7.000 Max. :7.000
D5 D6
Min. :1.00 Min. :1.000
1st Qu.:2.00 1st Qu.:2.000
Median :4.00 Median :4.000
Mean :4.05 Mean :3.867
3rd Qu.:6.00 3rd Qu.:5.000
Max. :7.00 Max. :7.000
> alpha(reliability)

Reliability analysis
Call: alpha(x = reliability)

raw_alpha std.alpha G6(smc) average r S/IN ase mean sd median_r
091 091 09 0.63 100.0067 4.11.5 0.64

95% confidence boundaries
er alpha upper

2.9 0.91 0.92

k 0.9 0.91 0.92

y if an item is dropped:
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raw_alpha std.alpha G6(smc) average_r S/N alpha se var.r med.r
D1 089 0.89 087 0.638.4 0.00820.0018 0.63
D2 090 0.90 0.88 0.649.0 0.0078 0.0013 0.66
D3 089 0.89 087 0.628.2 0.00850.0019 0.62
D4 089 090 088 0.638.5 0.00810.0017 0.64
D5 090 0.90 0.88 0.659.2 0.0076 0.0010 0.66
D6 089 0.89 087 0.638.4 0.00830.0020 0.63

Item statistics
n raw.r std.r r.cor r.drop mean sd

D1 422 0.85 0.85 0.81 0.77 4.31.8
D2 422 0.80 0.81 0.76 0.72 4.21.6
D3 422 0.86 0.86 0.82 0.79 4.11.8
D4 422 0.84 0.84 0.80 0.76 4.01.8
D5 422 0.81 0.80 0.75 0.71 4.02.0
D6 422 0.85 0.84 0.80 0.77 3.91.8

Non missing response frequency for each item
1 2 3 4 5 6 7miss
D1 0.09 0.09 0.150.19 0.21 0.10 0.17
D2 0.050.14 0.12 0.27 0.22 0.13 0.08
D3 0.08 0.16 0.14 0.20 0.19 0.14 0.10
D4 0.120.12 0.12 0.23 0.19 0.13 0.09
D50.140.130.120.190.140.14 0.14
D6 0.14 0.130.11 0.24 0.17 0.11 0.09

cNololoNoNel
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Uji Normalitas

Lampiran 5:

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Normalitas dan Linearitas

Unstandardized
Residual

N

Normal ParametersaP

Most Extreme Differences

Test Statistic
ed)°

2-tailed)¢
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Mean

Std. Deviation

Absolute
Positive

Negative

Sig.

422

.0000000

1024200.15704
326

.280

.280

-.227

.280

.000

.000



99% Confidence Interval Lower Bound .000

Upper Bound .000

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. Lilliefors' method based on 10000 Monte Carlo samples with starting seed 2000000.

Uji Linearitas
Uji Linearitas Self-Control dengan Pembelian Virtual Goods

ANOVA Table
Sig
Sum of Squares df Mean Square F

Jumlah_uang_keluar Betwe (Combin  30726906855873. 41 749436752582.2 .68 .93

_skin * Self Control  en ed) 586 83 1 4
Group Linearity = 74206871016.561 1 74206871016.56 .06 .79
S 1 7 5
Deviation 30652699984857. 40 766317499621.4 .69 .91
from 023 26 6 9
Linearity
Within Groups 418211199178619 38 1100555787312.
.600 O 157
Total 448938106034493 42
| | 200 1
U xtended Self dengan Pembelian Virtual Goods
ANOVA Table
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Sum of Squares df Mean Square F

Sic

Jumlah_uang_keluar_skin Between (Combined) 33798666635422.137 28 1207095236979.362 1.143 .28

* Digital Extended Self Groups
Linearity

Deviation

from

Linearity
Within Groups

7071097899394.252 1 7071097899394.252 6.694

26727568736027.883 27 989909953186.218 .937

415139439399071.060 393 1056334451397.127

.01

.55

Total 448938106034493.200 421
Lampiran 6 : Uji Hipotesis
Descriptive Statistics
Std.
N  Minimum Maximum Mean Deviation
Self Control 422 18 59 42.58 9.768
Digital Extended Self 422 10 38 24.40 8.975

Jumlah_uang_keluar_skin 422

Valid N (listwise) 422

5000 6000000 651737.08 1032647.712

Analisis Korelasi Spearman Self-Control dengan Pembelian Virtual Goods

Correlations

Self Pembelian_V
Control irtual Goods
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Spearman's Self Control Correlation 1.000 .008

rho Coefficient
Sig. (2-tailed) . .878
N 422 422
Pembelian_Virtual_Go Correlation .008 1.000
ods Coefficient
Sig. (2-tailed) .878
N 422 422

Analisis Korelasi Spearman Digital Extended Self dengan Pembelian Virtual

Goods
Correlations
Digital Pembelian_
Extended  Virtual _Goo
Self ds
Spearman's  Digital Extended Self  Correlation 1.000 165"
rho Coefficient
Sig. (2-tailed) : .001
N 422 422
Pembelian_Virtual_Go Correlation .165™ 1.000
ods Coefficient
Sig. (2-tailed) .001
N 422 422

lation is significant at the 0.01 level (2-tailed).
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