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ABSTRACT 

The growth of the digital economy has reshaped Generation Z's consumptive 
behavior, particularly through virtual currency transactions on gaming platforms 
such as Roblox. This article aims to conduct a literature review on the effect of fear 
of missing out (FOMO) on digital impulsive buying, with self-regulation positioned 
as a mediating variable among Generation Z Roblox users. The review was 
conducted through a narrative literature review approach, tracing relevant indexed 
journal articles through Google Scholar, ScienceDirect, Frontiers, and Scopus 
databases using the keywords fear of missing out, impulsive buying, self-regulation, 
and digital consumption. Thirteen core articles were selected and reviewed in depth 
based on thematic relevance, methodological clarity, and theoretical contribution to 
the topic. The review indicates that FOMO is consistently associated with impulsive 
buying behavior in the digital domain, both directly and through affective pathways 
such as hedonic motivation, while self-regulation capacity may either strengthen or 
weaken this relationship depending on the level of cognitive resource depletion (ego 
depletion). This review concludes that self-regulation is a potentially important 
mediating variable between FOMO and digital impulsive buying, and formulates 
theoretical propositions and a future empirical research agenda in the context of 
Generation Z Roblox users, a population that remains understudied. 

Keywords: fear of missing out; impulsive buying; self-regulation; Generation Z; 
Roblox; literature review 

ABSTRAK 

Perkembangan ekonomi digital telah mengubah wajah perilaku konsumtif Generasi 
Z, salah satunya melalui transaksi mata uang virtual pada platform game seperti 
Roblox. Artikel ini bertujuan mengkaji secara literatur pengaruh fear of missing out 
(FOMO) terhadap digital impulsive buying dengan regulasi diri sebagai variabel 
mediator pada Generasi Z pengguna Roblox. Kajian dilakukan melalui pendekatan 
tinjauan literatur naratif (narrative literature review) dengan menelusuri artikel jurnal 
terindeks yang relevan melalui basis data Google Scholar, ScienceDirect, Frontiers, 
dan Scopus, menggunakan kata kunci fear of missing out, impulsive buying, self-
regulation, dan digital consumption. Sebanyak 13 artikel inti dipilih dan ditelaah 
secara mendalam berdasarkan kesesuaian tema, kejelasan metode, dan kontribusi 
teoretis terhadap topik kajian. Hasil telaah menunjukkan bahwa FOMO secara 
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konsisten berasosiasi dengan perilaku pembelian impulsif pada ranah digital, baik 
secara langsung maupun melalui jalur afektif seperti motivasi hedonis, sementara 
kapasitas regulasi diri berperan sebagai mekanisme yang dapat memperkuat 
maupun melemahkan hubungan tersebut tergantung pada tingkat kelelahan 
sumber daya kognitif individu (ego depletion). Kajian ini menyimpulkan bahwa 
regulasi diri berpotensi menjadi variabel mediator penting antara FOMO dan digital 
impulsive buying, dan merumuskan proposisi teoretis serta agenda penelitian 
empiris lanjutan pada konteks Generasi Z pengguna Roblox yang sejauh ini belum 
banyak dikaji. 
Kata Kunci: fear of missing out; impulsive buying; regulasi diri; Generasi Z; Roblox; 
kajian literatur 
 
A. Pendahuluan  

Generasi Z tumbuh sebagai 

generasi digital native yang kehidupan 

sosial, hiburan, dan aktualisasi dirinya 

banyak berlangsung di ruang virtual. 

Salah satu ruang tersebut adalah 

Roblox, platform game daring yang 

memungkinkan penggunanya 

membeli item kosmetik, aksesori 

avatar, hingga akses eksklusif 

menggunakan mata uang virtual 

bernama Robux. Kemudahan sistem 

pembayaran satu klik, ditambah 

paparan tren dan aktivitas sosial yang 

terus bergulir di dalam komunitas 

game, menciptakan kondisi psikologis 

yang rentan memicu pembelian yang 

tidak direncanakan atau digital 

impulsive buying. 

Salah satu faktor psikologis yang 

diduga kuat berkontribusi terhadap 

fenomena ini adalah fear of missing 

out (FOMO), yaitu kecemasan yang 

muncul ketika individu merasa 

tertinggal dari pengalaman 

menyenangkan yang sedang 

dinikmati orang lain. Namun demikian, 

tidak semua individu yang mengalami 

FOMO akan serta-merta melakukan 

pembelian impulsif; regulasi diri (self-

regulation) diduga berperan sebagai 

mekanisme penengah yang 

menentukan apakah dorongan FOMO 

akan bermanifestasi menjadi perilaku 

belanja impulsif atau tidak. 

Meskipun ketiga konstruk ini 

masing-masing telah banyak dikaji, 

sintesis literatur yang secara khusus 

menghubungkan FOMO, regulasi diri, 

dan digital impulsive buying pada 

konteks item virtual di platform game 

seperti Roblox masih jarang 

ditemukan. Oleh karena itu, artikel ini 

disusun sebagai kajian literatur 

(literature review) yang bertujuan: (1) 

memetakan temuan penelitian 

terdahulu mengenai hubungan antara 

FOMO, regulasi diri, dan impulsive 
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buying pada ranah digital; (2) 

merumuskan kerangka konseptual 

dan proposisi teoretis mengenai peran 

mediasi regulasi diri; dan (3) 

mengidentifikasi celah penelitian 

(research gap) sebagai dasar agenda 

penelitian empiris lanjutan pada 

Generasi Z pengguna Roblox. 

 

B. Metode Penelitian  
Kajian ini menggunakan 

pendekatan tinjauan literatur naratif 

(narrative literature review), yang 

bertujuan mensintesis dan 

mengintegrasikan temuan dari 

berbagai penelitian terdahulu guna 

membangun pemahaman konseptual 

yang koheren mengenai suatu topik 

(Snyder, 2019). Penelusuran artikel 

dilakukan melalui basis data Google 

Scholar, ScienceDirect, Frontiers, 

SpringerLink, dan Scopus, dengan 

menggunakan kombinasi kata kunci 

"fear of missing out", "impulsive 

buying" atau "impulse buying", "self-

regulation" atau "regulasi diri", "digital 

consumption", serta "virtual item 

purchase". 

Kriteria inklusi artikel meliputi: (1) 

artikel jurnal ilmiah yang diterbitkan 

antara tahun 1962 hingga 2026 dan 

menjadi rujukan konseptual maupun 

empiris penting pada topik FOMO, 

impulsive buying, atau regulasi diri; (2) 

memuat kejelasan metode penelitian 

(baik kuantitatif, kualitatif, maupun 

tinjauan literatur); dan (3) relevan 

secara tematik dengan konteks 

konsumsi digital atau perilaku 

konsumen muda. Artikel yang tidak 

dapat diakses teks lengkapnya atau 

tidak relevan secara tematik 

dikeluarkan dari kajian. Berdasarkan 

proses penelusuran dan penyaringan 

tersebut, diperoleh 13 artikel inti yang 

selanjutnya ditelaah secara 

mendalam dan disintesis dalam 

bentuk tabel review (Tabel 1) serta 

pembahasan naratif pada bagian 

Hasil dan Pembahasan. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Tabel Review Jurnal 
Tabel 1 menyajikan ringkasan 13 

artikel inti yang menjadi dasar 

kajian literatur ini, mencakup 

penulis dan tahun publikasi, fokus 

kajian, metode dan sampel 

penelitian, serta temuan utama 

masing-masing artikel. 
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Catatan: butir Abdelsalam et al. (2020) 

pada tabel ini merujuk pada judul dan 

sumber jurnal (IEEE Access) yang 

terverifikasi melalui penelusuran basis 

data; terdapat perbedaan judul dan 

nama jurnal pada sitasi versi 

sebelumnya dari artikel ini, sehingga 

disarankan dilakukan pengecekan 

ulang sebelum submit ke jurnal tujuan. 

Sintesis: Fear of Missing Out dan 
Digital Impulsive Buying 

Istilah fear of missing out pertama kali 

diperkenalkan dalam konteks 

pemasaran oleh Herman (2000), 

namun konseptualisasinya sebagai 

konstruk psikologis yang dapat diukur 

secara ilmiah baru dirumuskan secara 

sistematis oleh Przybylski et al. 

(2013), yang mendasarkan FOMO 

pada self-determination theory (Deci & 

Ryan, 1985). Sintesis dari Tabel 1 

menunjukkan bahwa FOMO secara 

konsisten teridentifikasi sebagai 

pendorong perilaku pembelian 

impulsif pada ranah digital, baik 

secara langsung (Timbuleng et al., 

2026) maupun melalui jalur afektif 

seperti motivasi hedonis (Timbuleng 

et al., 2026) dan paparan media sosial 

(Djafarova & Bowes, 2021). 

Pergeseran objek pembelian impulsif 

dari barang fisik ke komoditas virtual, 

sebagaimana teridentifikasi pada studi 

Wang dan Hang (2021) mengenai 

item game MMORPG, memperkuat 

relevansi FOMO pada konteks Roblox 

yang menjadi fokus kajian ini. 

Sintesis: Regulasi Diri sebagai 
Mekanisme Mediator 
Konsep regulasi diri bersumber dari 

social cognitive theory (Bandura, 

1991), yang dioperasionalkan lebih 

lanjut melalui Self-Regulation 

Questionnaire (Brown et al., 1999). 

Sintesis literatur menunjukkan hasil 

yang menarik: pada satu sisi, regulasi 

diri dalam bentuk mindfulness terbukti 

menekan online impulse buying 

(Vihari et al., 2022), namun pada sisi 

lain, studi Zhao et al. (2022) 

menemukan bahwa regulasi diri yang 

telah terkuras akibat burnout justru 

berasosiasi positif dengan impulse 
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buying, sejalan dengan model 

kegagalan regulasi diri dari 

Baumeister dan Heatherton (1996). 

Temuan yang tampak kontradiktif ini 

sesungguhnya konsisten secara 

teoretis: regulasi diri berfungsi 

protektif hanya selama sumber daya 

kognitif individu belum mengalami ego 

depletion. Sintesis ini memperkuat 

posisi regulasi diri sebagai variabel 

mediator yang arah pengaruhnya 

bergantung pada kondisi psikologis 

individu saat menghadapi dorongan 

FOMO. 

Kerangka Konseptual dan 
Proposisi Teoretis 

Berdasarkan sintesis di atas, FOMO 

diposisikan sebagai variabel 

independen yang merepresentasikan 

tekanan atau kecemasan sosial 

digital, digital impulsive buying 

diposisikan sebagai variabel 

dependen, dan regulasi diri 

diposisikan sebagai variabel mediator. 

Kerangka konseptual dirumuskan 

sebagai berikut: Fear of Missing Out 

(X) → Regulasi Diri (M) → Digital 

Impulsive Buying (Y). Berdasarkan 

kerangka tersebut, dirumuskan 

proposisi teoretis sebagai dasar 

pengujian empiris lanjutan: 

P1: Fear of missing out berpengaruh 

signifikan terhadap digital impulsive 

buying pada Generasi Z pengguna 

Roblox. 

P2: Fear of missing out berpengaruh 

signifikan terhadap regulasi diri pada 

Generasi Z pengguna Roblox. 

P3: Regulasi diri berpengaruh 

signifikan terhadap digital impulsive 

buying pada Generasi Z pengguna 

Roblox. 

P4: Regulasi diri memediasi pengaruh 

fear of missing out terhadap digital 

impulsive buying pada Generasi Z 

pengguna Roblox, dengan arah 

mediasi yang bergantung pada tingkat 

ego depletion individu. 

Agenda Penelitian Empiris 
Lanjutan 

Kajian literatur ini mengidentifikasi 

setidaknya dua celah penelitian 

(research gap). Pertama, secara 

kontekstual, pengujian simultan 

FOMO, regulasi diri, dan digital 

impulsive buying pada konteks item 

virtual platform game seperti Roblox 

masih sangat terbatas; sebagian 

besar studi terdahulu berfokus pada 

media sosial umum (Instagram, 

TikTok) atau e-commerce 

konvensional. Kedua, secara teoretis, 

arah dan kekuatan peran mediasi 

regulasi diri tampak bervariasi 

(protektif pada Vihari et al., 2022; 

namun kontraproduktif ketika terkuras 
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pada Zhao et al., 2022), sehingga 

memerlukan pengujian empiris 

langsung pada populasi Generasi Z 

pengguna Roblox untuk memperjelas 

mekanisme yang berlaku pada 

konteks tersebut. Penelitian empiris 

lanjutan disarankan menggunakan 

desain survei kuantitatif dengan 

instrumen FoMO Scale (Przybylski et 

al., 2013), Self-Regulation 

Questionnaire (Brown et al., 1999), 

dan adaptasi Impulse Buying 

Tendency Scale (Verplanken & 

Herabadi, 2001), dianalisis melalui 

SEM atau regresi berjenjang dengan 

uji mediasi bootstrapping, 

sebagaimana pendekatan yang 

digunakan Timbuleng et al. (2026). 

 

D. Kesimpulan 
Kajian literatur ini menunjukkan 

bahwa fear of missing out secara 

konsisten berasosiasi dengan perilaku 

digital impulsive buying, baik secara 

langsung maupun melalui jalur afektif 

seperti motivasi hedonis. Regulasi diri, 

yang berakar dari teori kognitif sosial 

Bandura, berpotensi berperan 

sebagai mekanisme mediator antara 

FOMO dan digital impulsive buying, 

namun arah perannya bergantung 

pada kondisi sumber daya kognitif 

individu: protektif ketika regulasi diri 

berfungsi optimal, namun berpotensi 

kontraproduktif ketika mengalami ego 

depletion. Sintesis 13 artikel inti dalam 

kajian ini merumuskan kerangka 

konseptual serta proposisi teoretis 

yang dapat menjadi dasar bagi 

penelitian empiris kuantitatif lanjutan, 

khususnya pada konteks Generasi Z 

pengguna Roblox yang sejauh ini 

masih jarang dikaji dalam literatur 

perilaku konsumen digital. 
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