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ABSTRAK

Virtual try on (VTO) merupakan bentuk inovasi teknologi yang banyak
digunakan dalam industri kecantikan untuk meningkatkan pengalaman belanja
konsumen secara online. Teknologi ini memungkinkan konsumen untuk mencoba
produk secara virtual sebelum membeli, sehingga mengurangi ketidakpastian
dalam pengambilan keputusan. Namun, efektivitas VTO dalam mendorong
keputusan pembelian sangat bergantung pada tingkat realisme visual yang
dirasakan pengguna. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pengaruh
kepuasan terhadap realisme visual dalam penggunaan VTO terhadap minat
pembelian konsumen, dengan studi kasus pada website Make Over. Untuk
mengukur kepuasan pengguna terhadap realisme visual, digunakan pendekatan
telepresence dan modifikasi CAVE (Cave Automatic Virtual Environment) untuk
menilai sejauh mana pengguna merasakan kehadiran dalam lingkungan virtual.
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode analisis
Structural Equation Modeling-Partial Least Squares (SEM-PLS). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kepuasan konsumen terhadap minat pembelian berpengaruh
kuat dengan nilai path coefficent 0.618 yang artinya positif dan nilai p-value 0.000
yang artinya signifikan.Temuan ini mengindikasikan bahwa kualitas tampilan
visual dan interaksi pengalaman virtual memainkan peran penting dalam
menciptakan pengalaman belanja yang lebih menarik.

Kata Kunci: CAVE, kepuasan konsumen, minat pembelian, realisme visual, SEM-
PLS, telepresence, virtual try on
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ABSTRACT

Virtual try on (VTO) is a form of technological innovation that is widely
used in the beauty industry to improve the online consumer shopping experience.
This technology allows consumers to try products virtually before purchasing,
thereby reducing the area in the decision-making process. However, the
effectiveness of VIO in driving purchasing decisions is highly dependent on the
level of visual realism perceived by users. This study aims to explore the effect of
satisfaction with visual realism in the use of VIO on consumer purchasing interest,
with a case study on the Make Over website. To measure user satisfaction with
visual realism, a telepresence approach and a modification of CAVE (Cave
Automatic Virtual Environment) were used to assess the extent to which users feel
present in a virtual environment. This study uses a quantitative approach with the
Structural Equation Modeling-Partial Least Squares (SEM-PLS) analysis method.
The results showed that consumer satisfaction with purchasing interest had a strong
effect with a path coefficient value of 0.618 which means positive and a p-value of
0.000 which means significant. These findings indicate that the quality of the visual
display and the interactivity of the virtual experience play an important role in
creating a more engaging shopping experience.

Keyword: CAVE, consumer satisfaction, purchase intention, realisme visual,
SEM-PLS, telepresence, virtual try on
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