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Abstract:  

The increase in digital spending in the video game sector may indicate the 

emergence of high consumptive behavior among Genshin Impact players, 

especially Generation Z. Factors driving this consumptive behavior can be 

social, cognitive, and psychological. This study aims to determine the influence 

of Conformity, Financial Technology, Financial Literacy, and Locus of Control 

on the consumptive behavior of Generation Z Genshin Impact players. The 

analysis method used is Partial Least Squares (PLS) with a questionnaire 

distributed to 108 Generation Z Genshin Impact player respondents through 

social media. The results showed that Peer Conformity, Financial Technology, 

and Locus of Control were proven to have an influence on consumptive 

behavior, while Financial Literacy was not proven to have an influence on 

consumptive behavior. The limitation of this study is that it was conducted in a 

single time period, so it was unable to capture changes in the consumptive 

behavior of players in the long term. It is recommended that future research use 

a longitudinal research model to observe variations in consumptive behavior 

and changes in the influence of variables over time. 
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Abstrak:  

Seiring meningkatan pengeluaran digital pada sektor video game dapat menjadi 

indikasi   munculnya pe rilaku konsumtif tinggi di kalangan pemain Genshin 

Impact, te rutama Gene rasi Z. Faktor  yang mendorong perilaku konsumtif  

konsumtif ini dapat berupa aspek sosial, kognitif serta psikologis. Penelitian ini 

be rtujuan untuk mengetahui penga ruh Pee r Confo rmity, Financial 

Technology,Financial Lite racy, dan Locus of Cont rol te rhadap pe rilaku 

konsumtif pemain Genshin Impact Gene rasi Z. Metode analisis yang digunakan 

adalah Pa rtial Least Squa re  (PLS)  dengan penyeba ran kuesione r kepada 108 

 responden pemain Genshin Impact Gene rasi Z melalui media sosial. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa Pee r Confo rmity, Financial Technology  dan  

Locus of Cont rol te rbukti memiliki pengaruh terhadap pe rilaku konsumtif, 

sedangkan Financial Lite racy tidak terbukti memiliki pengaruh terhadap 

pe rilaku konsumtif.Adapun limitasi dari penelitian ini dilakukan dalam satu 

periode waktu,sehingga belum mampu menangkap perubahan perilaku 

konsumtif pemain dalam jangka Panjang. Disarankan untuk penelitian 

selanjutnya menggunakan model penelitian longitudinal untuk melihat variasi 

perilaku konsumtif dan perubahan pengaruh variabel dari waktu ke waktu. 
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PENDAHULUAN 

Media hibu ran digital telah menjadi 

bahan konsumsi masya rakat di Indonesia, 

te rutama sekto r  Video game.  Fenomena 

ini te rce rmin dalam data We a re social 

(2025) yang menyatakan bahwa 

pengelua ran digital masya rakat Indonesia 

pada sekto r video game di tahun 2025 

sebesa r USD 1.23 Milia r,dengan 

peningkatan sebesa r 9,8% da ri tahun 

sebelumnya. Peningkatan ini menunjukkan 

pe rubahan pola konsumsi  Video game 

masya rakat Indonesia, yang semula hanya 

sebagai hibu ran saja kini be rkembang 

menjadi bagian da ri gaya hidup. Genshin 

Impact seka rang jadi salah satu game yang 

lagi hits dan mendo rong pemain nya untuk 

te rus melakukan konsumsi melalui sistem 

gacha, baik  dalam bentuk pembelian di 

dalam  game maupun pembelian p roduk 

fisik sepe rti me rchandise. 

        Be rdasa rkan P ra-su rvei yang 

dilakukan te rhadap komunitas Genshin 

Impact Indonesia di media sosial X 

(twitte r) mengungkapkan bahwa 76,7% 

pemain melakukan top-up sekaligus 

membeli me rchandise, dengan do rongan 

utama be rupa impulsivitas (60%), 

keinginan mendapatkan ka rakte r favo rit 

(20%), se rta lkut teman (16,7%). Pola 

konsumsi ini mempe rlihatkan kete rlibatan 

emosional dan sosial yang kuat dan dapat 

be rkembang menjadi pe rilaku adiktif 

akibat mekanisme gacha. Jika tidak 

dikendalikan, pe rilaku konsumtif te rsebut 

be rpotensi menimbulkan konsekuensi 

negatif, sepe rti dalam pembe ritaan T ribun 

news (2021), di Sidoa rjo di mana seo rang 

anak melakukan tindakan k riminal demi 

mendapatkan uang untuk top-up game. 

Selain itu Gene rasi Z yang mudah FOMO 

dapat mempe rpa rah keadaan ini ( Rizkiyati 

&Anwa r, 2025). 

        Melihat papa ran fenomena diatas, 

penga ruh sosial, kognitif se rta 

pe rkembangan teknologi dapat menjadi 

fakto r utama dalam mendo rong adanya 

pe rilaku konsumtif. Untuk itu, peneliti 

mendapati u rgensi untuk mengeksplo rasi 

fakto r- fakto r ini lebih dalam melalui 

va ribel Pee r Confo rmity, Financial 

Technology, Financial Lite racy dan Locus 

of Cont rol aga r dapat memahami 

bagaimana mekanisme psikologis, 

kemampuan finansial, se rta kemudahan 

teknologi be rkont ribusi te rhadap 

kecende rungan individu melakukan 

konsumsi be rlebih, khususnya dalam 

konteks pemain game Genshin Impact 

gene rasi Z. 

    Studi ini didasa rkan pada Theo ry of 

Planned Behavio r dibuat oleh Aj ren 

(1991). Teo ri ini bilang kalau niat seo rang 

dipeng ruhi sikap, pandangan o rang-o rang 

di sekita r, dan Pe rceived behavio ral 

cont rol. Lewat konteks  riset ini, No rma 

subjektif  digamba rkan pada pee r 

confo rmity, yaitu kecende rungan pemain 

mengikuti tekanan sosial da ri teman sebaya 

dalam melakukan pembelian item game hal 

te rsebut cocok dengan hasil  riset 

sebelumnya penelitian  oleh Am reni et al. 

(2024) menyatakan Pee r Confo rmity 

be rpenga ruh  te rhadap pe rilaku konsumtif. 

Walaupun demikian, adajuga hasil  riset 

lain yang be rbeda, yaitu dalam penelitian 

yang dilakukan oleh Choi ruunisa & 

Kusumaning rum (2024) dimana hasil 

menunjukkan bahwa pee r Confo rmity  

tidak punya penga ruh yang be ra rti 

te rhadap pe rilaku konsumtif. Sementa ra 

itu, Locus of cont rol nunjukin pe rceived 
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behavio ral cont rol, yaitu sebe rapa pe rcaya 

seseo rang sama kemampuan di rinya 

mengendalikan pilihan finansial dapat 

menentukan ia cende rung konsumtif atau 

tidak. Penelitian oleh Dilasa ri et al.(2021) 

menyatakan Locus of Cont rol ikut 

te rpenga ruh ke pe rilaku konsumtif. 

Sedangkan menu rut Ayu Suda ryati (2023) 

yang mengemukakan bahwa Locus of 

Cont rol tidak be rpenga ruh seca ra 

signifikan te rhadap pe rilaku konsumtif. 

      Financial lite racy tu rut be rkaitan 

dengan komponen kont rol pe rilaku, ka rena 

pengetahuan pengelolaan  keuangan dapat 

mempe rkuat kendali individu dalam 

menahan do rongan belanja. Menu rut 

 Rahmawati & Mi rati (2022) yang 

mengemukakan Financial Lite racy 

mempunyai hubungan  pada pe rilaku 

konsumtif. Namun, temuan yang be rbeda 

dipe roleh da ri studi yang dilaksanakan oleh 

Ayu Suda ryati (2023) yang mengemukakan 

Financial Lite racy tidak memiliki 

penga ruh signifikan te rhadap  pe rilaku 

konsumtif. Kemudahan penggunaan dan 

manfaat yang di rasakan da ri layanan 

financial technology sepe rti e-wallet yang 

dapat meningkatkan niat untuk 

menggunakan layanan te rsebut, sehingga 

mempe rmudah pemain melakukan 

t ransaksi digital yang dapat memicu 

pe rilaku konsumtif. Hal te rsebut sesusai 

dengan penelitian  Oktaviani & Sa ri (2023) 

yang mengemukakan bahwa  Financial 

Technology be rpenga ruh pada pe rilaku 

komsumtif. Disisi lain, penelitian yang 

dilakukan oleh Fah rudin (2025) 

menunjukkan  temuan dimana Financial 

Technology tidak memiliki penga ruh yang 

signifikan te rhadap pe rilaku konsumtif.      

Meninjau fenomena dan hasil 

penelitian terdahulu, penelitian ini penting 

dilakukan. Meningkatnya pengeluaran 

digital khusunya pada sektor game, seperti 

game gacha Genshin Impact menunjukkan 

faktor psikologis, sosial turut 

mempengaruhi perilaku ini. Serta 

perbedaan hasil penelitian sebelumnya 

terkait  Peer confotmity, Financial 

Technology, Financial Literacy  dan Locus 

of Control  terhadap perilaku konsumtif 

belum memiliki konsistensi kesimpulan 

yang komprehensif dan belum banyak 

kajian penelitian yang mengkaji perilaku 

konsumtif pemain game terutama Genshin 

Impact.  Peneliti ingin mengkaji kembali 

peran variabel-variabel tersebut dengan 

pendekatan Theory of Planned Behavior, 

guna memperoleh pemahaman yang lebih 

dalam mengenai faktor-faktor yang 

mendorong perilaku konsumtif. Adapun 

tujuan penelitian ini adalah untuk 

menganalisis pengaruh Peer Conformity, 

Financial Technology, Financial Literacy, 

dan Locus of Control terhadap perilaku 

konsumtif pemain Genshin Impact 

Generasi Z di Indonesia. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mene rapkan 

pendekatan kuantitatif dengan 

memanfaatkan data p rime r yang dipe roleh 

melalui kuesione r be rskala Like rt. untuk 

menguku r va riabel penelitian. Populasi 

penelitian adalah Pemain aktif Genshin 

Impact di Indonesia. Metode pemilihan 

sampel menggunakan metode pengambilan 

sampel non-p robability dengan pendekatan 

pengambilan sampel seca ra pu rposif. 

K rite ria  responden dalam studi ini yaitu, 

me rupakan Pemain aktif Genshin Impact 

yang te rgolong dalam Gene rasi Z (1997- 

2012), telah memainkan game te rsebut 

selama minimum lebih da ri 1 bulan, 

Pe rnah melakukan pembelian item 

p remium (Top - up) atau me rchandise 
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genshin impact minimal 4 kali dalam 1 

bulan. Pedoman uku ran sampel yang 

digunakan menu rut Ghozali (2013), yaitu 

sebanyak 108  Responden. Analisis data 

dilakukan menggunakan metode Pa rtial 

Least Squa re (PLS) melalui Softwa re 

Sma rtPLS 4.0 

 

Tabel 1: Butir Angket 

 Variabel Kode  Butir Pernyataan Angket Sumber 

Peer 

Conformity 

(X1) 

X1.1 

 

 

X1.2 

Saya pernah merasa bersalah ketika tidak ikut 

Top - up atau membeli merchandise saat teman 

saya semua melakukannya. 

Saya sering bertanya kepada teman apakah Top - 

up di banner tertentu layak dilakukan atau tidak. 
Dwi Ambarsari 

& Asandimitra 

(2024) 
X1.3 Saya suka mengikuti gaya spending teman saya 

yang terlihat lebih “pro” di komunitas Genshin. 

X1.4 Saya lebih berani melakukan pembelian jika ada 

teman yang bilang, “Ayo, bareng aja, worth kok” 

Financial 

Technology 

(X2) 

X2.1 Saya jadi lebih konsumtif dalam bermain 

Genshin karena semua metode pembayaran 

sudah tersedia secara digital. 

Kholifah & 

Takarini (2023) 

X2.2   Saya melakukan transaksi melalui e-wallet 

hampir setiap kali ingin membeli item dalam 

game. 

X2.3 Kemampuan Top - up kapan saja membuat saya 

jadi lebih sering mengakses fitur berbayar di 

Genshin. 

X2.4 e-wallet membuat proses top-up di Genshin 

Impact menjadi lebih cepat dan praktis 

Financial 

Literacy  

(X3) 

X3.1 Saya memahami pentingnya membuat anggaran 

keuangan pribadi 

Pamella & 

Darmawan 

(2022) 

X3.2 Saya yakin dapat mengelola keuangan saya untuk 

mencapai tujuan masa depan. 

X3.3 Saya tahu bagaimana mengelola uang saya agar 

tidak boros. 

X3.4 Saya mempertimbangkan manfaat dan risiko 

sebelum Top - up atau beli merchandise Genshin 

Impact. 

Locusof 

Control 

(X4) 

X4.1 Saya sering merasa mampu mengendalikan 

dorongan untuk melakukan pembelian dalam 

game 
Wardhani & 

Wikartika 

(2023) 

X4.2 Saya mampu mencari solusi ketika mengalami 

kekurangan uang akibat pengeluaran di game. 

X4.3 Saya terbiasa mengatur uang jajan/penghasilan 

agar tetap ada sisa setelah digunakan bermain 

game. 

Perilaku Y.1 Saya sulit menahan diri untuk tidak Top - up 

ketika karakter favorit saya muncul di banner 

Choiruunisa & 

Kusumaningrum 
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konsumtif  

 (Y) 

Y.2 Saya merasa sudah terlalu banyak uang yang 

saya keluarkan untuk hal-hal yang berkaitan 

dengan game. 

(2024) 

Y.3 Saya tetap Top - up meskipun tahu kemungkinan 

mendapat karakter sangat kecil. 

Sumber : Data Primer Diolah, 2025 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Ka rakte ristik pada studi ini te rdapat 

be rbagai jenis kelamin, usia, status 

peke rjaan juga domisili. Mayo ritas 

 responden me rupakan pe rempuan 

sebanyak 62,96%, pe rempuan lebih 

impulsif dibandingkan laki – laki ka rena 

cende rung mudah te rdo rong oleh aspek 

psikologis sepe rti kete rikatan pada estetika 

ka rakte r dalam pe rmainan. Usia  responden 

di dominasi oleh kelompok usia 21 -28 

tahun sebanyak 40%, kelompok usia ini 

pada umumnya telah memiliki kemandi rian 

finansial yang se rta akses penuh te rhadap 

layanan teknologi finansial yang 

memudahkan me reka untuk be rbelanja 

dalam pe rmainan.  Responden dengan 

status peke rjaan Pelaja r/ mahasiswa 

mendominasi sebanyak 70,37%, pelaja r/ 

mahasiswa umumnya  memilih aktivitas 

be rmain game sebagai sa rana pelepas 

st ress me reka da ri kegiatan kegiatan 

belaja r, sehingga dapat memicu 

pengelua ran dalam game yang semakin 

lama dapat menjadi sebuah kebutuhan. 

Selanjutnya,  untuk domisili diambil dua 

provindi dengan persenbtase terbesar yaitu  

P rovinsi Jawa Timu r dengan p resentase 

20,37%, disusul Provinsi Jakarta sebesar 

18,57%. Kedua wilayah tersebut 

merupakan provinsi besar dengan akses 

inte rnet yang cepat dan meluas dapat 

mempe rmudah budaya game dan t ren 

masuk untuk diadaptasi. Berikut disajikan 

tabelnya: 

Tabel 2: Ka rakte rsistik  Responden. 

Variabel Klarifikasi Jumlah Persentase (%) 

Jenis Kelamin 
Laki – laki 68 62,96 

Perempuan 40 37,04 

 Jumlah 108 100 

Usia 

21-28 63 58,33 

17-20 40 37,04 

13-16 5 4,63 

 Jumlah 108 100 

Status Pekerjaan 
Siswa/Mahasiwa 76 70,37 

Sudah Bekerja 32 29,63 

 Jumlah 108 100 

Domisili 
Jakarta 20 18,52 

Jawa Timur 22 20,37 

Sumber: Data Primer Diolah, 2025 

Meskipun begitu, penelitian ini 

tidak terfokus pada wilayah besar dan 

urban saja, tetapi juga tersebar sebanyak 20 

provinsi di Indonesia.Temuan ini 
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mengindikasikan bahwa  fenomena 

perilaku konsumtif dalam game Genshin 

Impact tidak hanya ditemuai pada  wilayah 

dengan pusat ekonomi dan digital terbesar, 

tetapi juga telah menjalar ke provinsi-

provinsi dengan skala yang lebih kecil. Hal 

tersebut mengimplikasikanbahwa konsumsi 

game digital bersifat merata dan lintas 

wilayah, seiring dengan meluasnya akses 

teknologi dan komunitas game di 

Indonesia. 

Tabel 3 : Oute r Model 

Va riabel Indikato r 
Facto rs 

Loading 

AVE C ross 

Loading 

C ronbach’s 

Alpha 

Composite 

 Reliability 

Pee r 

Confo rmity 

(X1) 

X1.1 0,827 

0,635 

0,827 

0,815 0,876 
X1.2 0,731 0,731 

X1.3 0,838 0,838 

X1.4 0,788 0,788 

Financial 

Technology 

(X2) 

X2.1 0,771 

0,679 

0,771 

0,842 0,894 
X2.2 0,868 0,869 

X2.3 0,852 0,852 

X2.4 0,800 0,800 

Financial 

Lite racy 

(X3) 

X3.1 0,799 

0,639 

0,799 

0,745 0,853 
X3.2 0,785 0,785 

X3.3 0,813 0,813 

X3.4 0,802 0,802 

Locus of 

Cont rol 

(X4) 

X4.1 0,857 

0,635 

0,857 

0,809 0,874 X4.2 0,796 0,796 

X4.3 0,781 0,781 

Pe rilaku 

Konsumtif 

(Y) 

Y.1 0,857 

0,673 

0,857 

0,757 0,860 Y.2 0,862 0,862 

Y.3 0,736 0,736 

Sumber : Olah Data P rime r, 2025 

Me rujuk pada tabel 3, selu ruh 

indikato r menunjukkan nilai Facto r 

Loading diatas 0,7. Indikato r seca ra 

konsisten me rep resentasikan  dan 

menjelaskan Va riabel yang diuku r. Selain 

itu, angka Ave rage Va riance Ext rance 

(AVE) dengan  rata –  rata be rada di atas 

0,5. a rtinya setiap indikato r yang dipakai 

dalam model penelitian ini memenuhi uji 

validitas konve rgen. Selanjutnya, Uji 

validitas disk riminan juga dapat dikatakan 

te rpenuhi, te rlihat pada c ross loading yang 

mengungkapkan nilai loading setiap 

indikito r te rhadap konst ruk utamanya lebih 

besa r dibanding kole rasi konst ruk lainnya. 

Pada Pengujian  Reabilitas yang 

menggunakan C ronbach’s Alpha dan 

Composite  Reability, te rlihat nilai da ri 

keduanya be rada diatas 0,7 sehingga  

selu ruh indikato r memiliki kredibilitas 

sebagai alat ukur. 
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Tabel 4:  R- Squa re dan Path Coefficients 

Va riabel 

Dependen  

Va riabel 

independent 

 R- 

Squa re 

Adjudted 

 R- 

Squa re 

O riginal 

Sample 

(O) 

P – 

value 
Kete rangan 

Pe rilaku 

Konsumtif 

Peer Conformity (X1) 0,625 0,619 0,073 0,039 Signifikan 

Financial 

Technology(X2) 
  0,519 0,000 Signifikan  

Financial lite racy 

(X3) 
  -0,484 0,303 

   Tidak 

Signifikan 

Locus of Cont rol (X4)   0,152 0,039 Signifikan  

Sumbe r : Olah Data P rime r, 2025 

Nilai da ri  R-squa re ( R²) untuk 

va riabel dependen te rcatat sebesa r 0,625. 

Fakta ini mengindikasikan bahwa sebesa r 

62,5% va riasi nilai atau pe rubahan pada 

va riabel Y dapat diu raikan melalui va riabel 

independen dalam ke rangka model. 

Sementa ra itu, selebihnya mencapai 

sebesa r 37,5% dapat dijelaskan oleh 

va riabel lain yang be rbeda di lua r 

ke rangka penelitian ini, nilai ini 

dikatago rikan ke dalam mode rat oleh 

ka rena itu, dapat disimpulkan bahwa model 

ini memiliki kemampuan be rsifat p rediktif 

yang cukup baik  te rhadap va riabel 

dependen. 

Penga ruh  Pee r Confo rmity  te rhadap 

Pe rilaku Konsumtif 

Hasil da ri analisis mengindikasikan 

bahwa pee r confo rmity memiliki penga ruh 

positif dan signifikan te rhadap pe rilaku 

konsumtif, dimana semakin kuat do rongan 

mengikuti gaya atau no rma dalam 

komunitas, semakin tinggi kecende rungan 

pemain untuk melakukan pembelian dalam 

aplikasi game ataupun dalam bentuk  

merchandise. Dalam komunitas game 

seperti  genshin Impact yang memiliki 

mekanisme game rumit, seringkali  

preferensi, saran dan gaya bermain yang 

ditunjukkan ole teman  dijadikan sebagai 

acuan dalam keputusan pembelian. Kondisi 

ini dapat menjadi tekanan sosial apabila 

perilaku ini berkembang menjadi norma 

dalam komunitas tersebut yang pada 

akhirnya dapat mendorong pemain untuk 

mengikuti pola perilaku konsumtif teman 

tersebut sebagai bentuk penyesuaian sosial. 

Akibatnya, keputusan pembelian lebih 

banyak dipengaruhi oleh dinamika sosial 

yang berkembang di dalam komunitas, 

sehingga memperkuat kecenderungan 

perilaku konsumtif. 

Selain itu, hasil analisa ini juga 

memberikan implikasi bahwa komunitas 

game tidak hanya digunakan sebagai sarana 

informasi dan komunikasi antara pemain, 

tetapi juga sebagai sumber pembentuk pola 

perilaku konsumtif kolektif individu yang 

berada pada komunitas tersebut. Intensitas 

interaksi antar pemain yang dilakukan baik 

dalam komunitas maupun fitur interaksi in 

game dapat memperkuat proses 

internalisasi nilai preferensi konsumsi 

tertentu. Ketika pembelian item premium, 

karakter eksklusif, maupun merchandise 

dianggap praktik yang lazim, dan pemain 

cederung memandang perilaku ini sebagai 

elemen yang melekat pada pengalaman 

bermain yang optimal kondisi ini dapat 

mempertipis garis batas perbedaan antara 

kebutuhan dan keinginan. 

Temuan ini konsisten dengan 

konsep subjective no rm dalam Theo ry of  

Planned Behavio r, yang mengemukakan 

bahwa pe rilaku individu te rpenga ruh oleh 
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ha rapan dan pendapat o rang-o rang yang 

dianggap penting. Pada konteks pemain 

Genshin Impact Gene rasi Z, no rma sosial 

dalam komunitas menjadi acuan utama 

dalam mengambil keputusan pembelian, 

sehingga ketika teman membe rikan 

p refe rensi atau info rmasi te rtentu, pemain 

cende rung menyesuaikan di ri meskipun 

dapat be rujung pada pengelua ran yang 

be rlebihan. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian   Rizky&Asandimit ra (2024), 

Am reni et al. (2024) dan Muf ridatul et al. 

(2022)   menyatakan Pee r Confo rmity 

be rpenga ruh postif dan signifikan te rhadap 

pe rilaku konsumtif. 

 

Penga ruh  Financial Technology  

te rhadap Pe rilaku Konsumtif 

Hasil studi menunjukkan bahwa  

financial technology terbukti be rpenga ruh 

positif dan signifikan pada pe rilaku 

konsumtif pemain  Genshin Impact 

generasi Z di Indonesia. Financial 

Technology yang dimaksudkan dalam studi 

ini merupakan penggunaan e – wallet 

sebagai sarana transaksi game. Kehadiran 

e- wallet memberikan kemudahan, 

fleksibilitas dan efisien dalam melakukan 

t ransaksi digital, kemudahan ini 

memunculkan kondisi psikologis dimana 

pengguna tidak merasakan hambatan 

psikologis dalam pengambilan keputusan 

finansial.  Kondisi ini akibatnya 

meningkatkan kecende rungan pemain 

dalam mengonsumsi game Genshin Impact 

karena pemain jauh lebih rentan melakukan 

pembelian secara spontan , sehingga 

pembelian dalam bentuk top up maupun 

pembelian merchandise Genshin Impact 

dapat dilakukan tanpa didasari 

pertimbangan finansial yang logis. 

Temuan ini konsisten dengan 

konsep attitude towa rd behavio r, yang 

mengemukakan ketika individu melihat  

suatu pe rilaku positif ia cende rung akan 

mengikuti pe rilaku te rsebut. Dalam 

konteks penelitian ini, penggunaan e-wallet 

yang menawa rkan p roses pembaya ran 

cepat dan p raktis membe rikan gamba ran 

pe rilaku yang positif , sehingga membuat 

pemain lebih mudah melakukan pembelian 

be rulang untuk item dalam game maupun 

me rchandise tanpa mempe rtimbangkan 

dampak finansial jangka panjang. Temuan 

ini konsisten dengan penelitian Oktaviani 

& Sa ri (2023), Kuswanto & Sepha (2024), 

se rta Hanafi & Sulistyaningsih (2025) yang 

sama-sama menunjukkan bahwa  hasil da ri  

financial technology te rbukti memiliki 

penga ruh yang positif dan signifikan 

te rhadap p rilaku konsumtif. 

 

Penga ruh  Financial Lite racy  te rhadap 

Pe rilaku Konsumtif 

Hasil studi yang dilakukan oleh 

peneliti menunjukkan, financial lite racy 

tidak menunjukkan signifikansi hubungan 

te rhadap pe rilaku konsumtif, ka rena 

pengetahuan finansial pemain Genshin 

Impact Gene rasi Z tidak otomatis be rbuah 

pada keputusan finansial yang te rkendali. 

Meskipun me reka memahami angga ran, 

tabungan, dan pengelolaan uang, do rongan 

emosional sepe rti kete rikatan pada 

ka rakte r favo rit se rta penga ruh sosial tetap 

memicu keputusan pembelian impulsif. 

Temuan ini membantah hasil penelitian 

Mutiya Oktaviani (2025) yang 

mengemukakan bahwa pemahaman 

keuangan yang baik beriringan kemampuan 

menahan diri seseorang. Hasil ini juga 

memberikan penjelasan  meski Financial 

Literacy  memiliki peran sebagai 

kemampuan kognitif tidak menjamin dapat 

menahan perilaku konsumtif  individu 

ketika dihadapkan dengan faktor emosional 
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dan psikologis. Hal ini dapat disebabkan 

mekanisme permainan online gacha seperti 

Genshin Impact, keputusan pembelian 

sering kali dipengaruhi oleh keputusan 

instan dan ekspektasi emosional, sehingga 

pertimbangan rasional bukan menjadi 

prioritas. 

Kondisi ini menggamba rkan 

lemahnya pe rceived behavio ral cont rol 

dalam Theo ry of Planned Behavio r, di 

mana pemain me rasa mampu seca ra 

pengetahuan, tetapi tidak memiliki kendali 

nyata ketika be rhadapan dengan 

mekanisme pe rmainan sepe rti sistem 

gacha. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Ayu Suda ryati (2023), Agustin 

& Abidin (2022), se rta  Rahayuningsih 

(2021) yang sama-sama mengindikasikan 

bahwa financial lite racy tidak be rpenga ruh 

signifikan te rhadap pe rilaku konsumtif 

ka rena pengetahuan keuangan se ring kalah 

disebabkan oleh fakto r ekste rnal sepe rti 

do rongan emosional, lingkungan, gaya 

hidup, dan ku rangnya pene rapan dalam 

kehidupan seha ri-ha ri. 

 

Penga ruh Locus of Cont rol  te rhadap 

Pe rilaku Konsumtif 

Studi ini menemukan locus of 

cont rol sangat be rpenga ruh negatif se rta 

memiliki signifikan te rhadap pe rilaku 

konsumtif, di mana pemain dengan 

keyakinan tinggi te rhadap kemampuan 

mengendalikan di rinya cende rung mampu 

membatasi pengelua ran. Hal ini sejalan 

dengan konsep pe rceived behavio ral 

cont rol dalam TPB, yang menunjukkan 

bahwa individu dengan kont rol di ri kuat 

dapat mengatu r tindakan finansialnya 

meski be rada dalam lingkungan yang 

mendo rong konsumsi. Pemain Genshin 

Impact Gene rasi Z dengan inte rnal locus of 

cont rol tinggi me rasa keputusan finansial 

sepenuhnya be rada pada kendali me reka, 

sehingga tidak mudah te rpenga ruh fakto r 

ekste rnal. Temuan ini dipe rkuat oleh 

penelitian Wa rdhani & Wika rtika (2023), 

Dilasa ri et al. (2021), se rta Ma ris & 

Listiadi (2021), yang menegaskan bahwa 

Locus of Cont rol  be rpenga ruh negatif 

signifikan te rhadap pe rilaku konsumtif. 

 

PENUTUP  

Studi analisis Sma rtPLS 

menunjukkan Pee r Confo rmity 

memenga ruhi pe rilaku konsumtif, ka rena 

tekanan sosial dalam komunitas membuat 

pemain lebih mudah melakukan pembelian 

be rlebih. Financial Technology juga 

be rpenga ruh, di mana kemudahan dan 

f rekuensi penggunaan e-wallet mendo rong 

kebiasaan konsumsi impulsif. Sebaliknya, 

Financial Lite racy tidak be rpenga ruh 

ka rena fakto r emosional dan sosial saat 

be rmain melemahkan kont rol pe rilaku 

pemain. Sementa ra itu, Locus of Cont rol 

te rbukti menu runkan pe rilaku konsumtif, 

ka rena pemain dengan kont rol di ri lebih 

kuat mampu membatasi pengelua ran dalam 

game.  Hasil penelitian ini memberikan 

Implikasi manajerial bahwa pengembang 

game perlu memperhatikan beberapa aspek 

psikologis dan sosial pemain sebagai 

pertimbangan atas pembuatan komunitas 

game yang bertanggung jawab, 

menyediakan fitur pengingat pengeluaran, 

sehingga dapat tercipta ekosistem game 

yang sehat dan berkelanjutan. Serta 

penelitian ini juga memiliki keterbatasan 

dimana hanya dilakukan dalam satu periode 

waktu,sehingga belum mampu menangkap 

perubahan perilaku konsumtif pemain 

dalam jangka Panjang. Disarankan untuk 

penelitian selanjutnya menggunakan model 

penelitian longitudinal untuk melihat 
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variasi perilaku konsumtif dan perubahan 

pengaruh variabel dari waktu ke waktu. 
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