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RINGKASAN 

Alfiatul Izzah. Program Studi Administrasi Bisnis, Universitas Yudharta Pasuruan. Juni 2024. 

Pengaruh Virtual Try-On Terhadap Online Shopping Experience Dan Keputusan Pembelian 

Produk Luxcrime Official Shop Di Shopee. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pergeseran perilaku belanja masyarakat ke arah 

digital yang mendorong perusahaan untuk mengembangkan fitur menarik yang memungkinkan 

konsumen untuk mencoba produk tanpa perlu menyentuh barang atau menghadirkan diri secara 

langsung. Maka dari itu, penelitian ini dilakukan untuk membuktikan pengaruh virtual try-on 

terhadap online shopping experience dan keputusan pembelian produk Luxcrime Official Shop 

di Shopee. 

Penelitian ini dilakukan pada konsumen yang pernah mencoba fitur virtual try-on di 

Shopee Official Shop Luxcrime. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner 

yang disebar secara online melalui google formulir dengan pengukuran skala likert. Sampel 

yang digunakan dalam penelitian sebanyak 114 responden dengan metode non-probability 

sampling tepatnya menggunakan purposive sampling. Purposive sampling, yaitu penentuan 

sampel dimana orang yang dipilih sebagai sampel sesuai dengan tujuan dilakukannya 

penelitian. Pada uji instrumen penelitian digunakan uji validitas dan reliabilitas dengan bantuan 

software SPSS 22 untuk memastikan tingkat validitas dan reliabilitas kuesioner sebelum 

dilakukan pengumpulan data. Pada pengelolahan data penelitian ini dilakukan dengan metode 

analisis Partial Least Square (PLS) menggunakan bantuan software WarpPLS 8.0. 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat diketahui bahwa virtual try-on berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap online shopping experience dengan nilai p-value <0,001 dan 

nilai path coefficient 0,605, virtual try-on berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

keputusan pembelian dengan nilai p-value <0,001 dan nilai path coefficient 0,430, dan online 

shopping experience berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian dengan 

nilai p-value <0,001 dan nilai path coefficient 0,341. 

 

Kata kunci: Virtual Try-On, Online Shopping Experience, dan Keputusan Pembelian 

  



 

 

SUMMARY 

Alfiatul Izzah. Business Administration Study Program, Yudharta University Pasuruan. June 

2024. The Effect of Virtual Try-On on Online Shopping Experience and Purchasing Decisions 

for Luxcrime Official Shop Products at Shopee. 

 

This research is motivated by the shift in people's shopping behavior towards digital 

which encourages companies to develop interesting features that allow consumers to try 

products without the need to touch the goods or present themselves directly. Therefore, this 

study was conducted to prove the effect of virtual try-on on online shopping experience and 

purchasing decisions for Luxcrime Official Shop products at Shopee. 

This research was conducted on consumers who have tried the virtual try-on feature at 

Shopee Official Shop Luxcrime. The data collection technique used was a questionnaire 

distributed online via google forms with Likert scale measurements. The sample used in the 

study was 114 respondents with a non-probability sampling method using purposive sampling. 

Purposive sampling, namely determining the sample where the person selected as the sample 

is in accordance with the purpose of the research. In the research instrument test, the validity 

and reliability test was used with the help of SPSS 22 software to ensure the validity and 

reliability of the questionnaire before data collection. In data processing, this research was 

carried out using the Partial Least Square (PLS) analysis method using the help of WarpPLS 

8.0 software. 

Based on the results of this study, it can be seen that virtual try-on has a positive and 

significant effect on online shopping experience with a p-value <0.001 and a path coefficient 

value of 0.605, virtual try-on has a positive and significant effect on purchasing decisions with 

a p-value <0.001 and a path coefficient value of 0.430, and online shopping experience has a 

positive and significant effect on purchasing decisions with a p-value <0.001 and a path 

coefficient value of 0.341. 

 

Keywords: Virtual Try-On, Online Shopping Experience, and Purchase Decision  
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Juni 2024. Pengaruh Virtual Try-On Terhadap Online Shopping Experience Dan 

Keputusan Pembelian Produk Luxcrime Official Shop Di Shopee. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pergeseran perilaku belanja masyarakat 

ke arah digital yang mendorong perusahaan untuk mengembangkan fitur menarik 

yang memungkinkan konsumen untuk mencoba produk tanpa perlu menyentuh 

barang atau menghadirkan diri secara langsung. Maka dari itu, penelitian ini 

dilakukan untuk membuktikan pengaruh virtual try-on terhadap online shopping 

experience dan keputusan pembelian produk Luxcrime Official Shop di Shopee. 

Penelitian ini dilakukan pada konsumen yang pernah mencoba fitur virtual 

try-on di Shopee Official Shop Luxcrime. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah kuesioner yang disebar secara online melalui google formulir 

dengan pengukuran skala likert. Sampel yang digunakan dalam penelitian sebanyak 

114 responden dengan metode non-probability sampling tepatnya menggunakan 

purposive sampling. Purposive sampling, yaitu penentuan sampel dimana orang 

yang dipilih sebagai sampel sesuai dengan tujuan dilakukannya penelitian. Pada uji 

instrumen penelitian digunakan uji validitas dan reliabilitas dengan bantuan 

software SPSS 22 untuk memastikan tingkat validitas dan reliabilitas kuesioner 

sebelum dilakukan pengumpulan data. Pada pengelolahan data penelitian ini 

dilakukan dengan metode analisis Partial Least Square (PLS) menggunakan 

bantuan software WarpPLS 8.0. 

Berdasarkan hasil penelitian ini dapat diketahui bahwa virtual try-on 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap online shopping experience dengan 

nilai p-value <0,001 dan nilai path coefficient 0,605, virtual try-on berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian dengan nilai p-value <0,001 

dan nilai path coefficient 0,430, dan online shopping experience berpengaruh positif 

dan signifikan terhadap keputusan pembelian dengan nilai p-value <0,001 dan nilai 

path coefficient 0,341. 

 

Kata kunci: Virtual Try-On, Online Shopping Experience, dan Keputusan 

Pembelian 
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SUMMARY 

Alfiatul Izzah. Business Administration Study Program, Yudharta University 

Pasuruan. June 2024. The Effect of Virtual Try-On on Online Shopping Experience 

and Purchasing Decisions for Luxcrime Official Shop Products at Shopee. 

 

This research is motivated by the shift in people's shopping behavior 

towards digital which encourages companies to develop interesting features that 

allow consumers to try products without the need to touch the goods or present 

themselves directly. Therefore, this study was conducted to prove the effect of 

virtual try-on on online shopping experience and purchasing decisions for 

Luxcrime Official Shop products at Shopee. 

This research was conducted on consumers who have tried the virtual try-

on feature at Shopee Official Shop Luxcrime. The data collection technique used 

was a questionnaire distributed online via google forms with Likert scale 

measurements. The sample used in the study was 114 respondents with a non-

probability sampling method using purposive sampling. Purposive sampling, 

namely determining the sample where the person selected as the sample is in 

accordance with the purpose of the research. In the research instrument test, the 

validity and reliability test was used with the help of SPSS 22 software to ensure 

the validity and reliability of the questionnaire before data collection. In data 

processing, this research was carried out using the Partial Least Square (PLS) 

analysis method using the help of WarpPLS 8.0 software. 

Based on the results of this study, it can be seen that virtual try-on has a 

positive and significant effect on online shopping experience with a p-value <0.001 

and a path coefficient value of 0.605, virtual try-on has a positive and significant 

effect on purchasing decisions with a p-value <0.001 and a path coefficient value 

of 0.430, and online shopping experience has a positive and significant effect on 

purchasing decisions with a p-value <0.001 and a path coefficient value of 0.341. 

 

Keywords: Virtual Try-On, Online Shopping Experience, and Purchase Decision  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan e-commerce di Indonesia telah mengalami pertumbuhan 

yang pesat dalam beberapa tahun terakhir, didorong oleh sejumlah faktor, termasuk 

peningkatan penetrasi internet, pertumbuhan ekonomi yang stabil, dan pergeseran 

perilaku belanja masyarakat ke arah digital. Di era digital yang serba canggih, 

kebiasaan berbelanja masyarakat berubah dengan lebih banyak memanfaatkan e-

commerce untuk transaksi jual beli. Dengan menggunakan e-commerce, 

masyarakat hanya perlu memanfaatkan fasilitas yang disajikan di berbagai situs jual 

beli online untuk mendapatkan barang yang diinginkannya dengan cara yang sangat 

mudah. Selain itu, karena tidak perlu interaksi langsung dengan penjual, belanja 

melalui e-commerce dianggap lebih efisien waktu. 

Bank Indonesia mencatat realisasi nilai transaksi e-commerce mencapai 

Rp453,75 triliun sepanjang 2023. Nilai tersebut tercatat lebih rendah dibandingkan 

dengan target BI yang ditetapkan sebesar Rp474 triliun, juga lebih rendah 

dibandingkan dengan realisasi pada 2022 sebesar Rp476,3 triliun. Sementara secara 

volume, Deputi Gubernur BI Filianingsih Hendarta menyampaikan bahwa transaksi 

e-commerce pada 2023 tercatat mencapai 3,71 miliar. Volume transaksi tersebut 

meningkat dibandingkan dengan realisasi pada 2022 yang tercatat mencapai 3,49 

miliar. Hal itu menunjukkan bahwa tren belanja melalui e-commerce memang 

meningkat terus karena memang ada perubahan behavior daripada masyarakat.
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Gambar 1.1 E-Commerce Paling Banyak Dikunjungi Sepanjang 2023 

Sumber: www.goodstats.id 

 

Berdasarkan data yang bersumber dari SimilarWeb tahun 2023, Shopee 

adalah e-commerce dengan kunjungan terbanyak di Indonesia. Shopee dikunjungi 

oleh 158 juta pengunjung pada Q1 2023 dan 167 juta pengunjung ada Q2 2023. 

Sementara itu, Tokopedia dikunjungi 117 juta orang pada Q1 dan 107,2 juta pada 

Q2 2023. Oleh karena itu, Shopee merupakan aplikasi layanan belanja online yang 

paling banyak digunakan masyarakat. Keunggulan tersebut dipengaruhi beberapa 

aspek. Salah satu yang membuat Shopee memimpin adalah faktor pertimbangan e-

commerce yang paling banyak menyediakan promo menarik bagi pelanggan dan 
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menyediakan berbagai fitur-fitur interaktif yang membuat pelanggan merasakan 

pengalaman baru dalam berbelanja online. 

 

 

Gambar 1.2 Nilai Penjualan Sektor FMCG Di E-Commerce Indonesia 

Sumber: databoks.katadata.co.id 

 

Salah satu kategori Fast-Moving Consumer Goods (FMCG) yang paling 

terlaris di  e-commerce ialah kategori perawatan dan kecantikan. Berdasarkan riset 

terbaru Compas.co.id pada periode 1 Januari-31 Desember 2023 nilai penjualan 

kategori perawatan dan kecantikan sebesar  28,2 triliun atau 49% dari total nilai 

penjualan sektor FMCG di Indonesia. Hal tersebut menunjukkan antusiasme 

masyarakat dalam membeli produk perawatan dan kecantikan di  e-commerce 

semakin meningkat dari tahun ke tahun. 
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Perkembangan teknologi digital dan permintaan yang tinggi dari konsumen 

mendorong perusahaan untuk mengembangkan fitur menarik yang memungkinkan 

konsumen untuk mencoba produk tanpa perlu menyentuh barang atau 

menghadirkan diri secara langsung. Salah satu fitur ini adalah virtual try-on. 

Kemajuan teknologi modern juga mendukung adopsi teknologi virtual try-on 

(VTO) yang memungkinkan konsumen untuk mencoba produk melalui perangkat 

smartphone. Dalam beberapa tahun terakhir, fitur virtual try-on semakin populer 

sebagai cara bagi konsumen untuk melihat dan mencoba berbagai produk tanpa 

harus mencoba produk secara fisik (Basegmez & Tuncali Yaman, 2022). Fitur ini 

dapat dengan cepat membantu konsumen memutuskan apakah akan menyukai 

produk atau tidak, sehingga dapat mempengaruhi keputusan konsumen dalam 

membeli suatu produk (Basegmez & Tuncali Yaman, 2022). 

Zhang et al. (dalam Agustin, 2022) menekankan bahwa menggunakan 

teknologi virtual try-on akan memberikan kenyamanan yang signifikan. Mereka 

juga menunjukkan bahwa keputusan pembelian online berhubungan dalam hal 

manfaat yang dirasakan, kesenangan yang dirasakan, sosialisasi yang dirasakan, 

dan risiko produk yang dirasakan. Teknologi VTO memainkan peran penting dalam 

pengalaman pengguna, sikap terhadap teknologi, dan keputusan pembelian (Zhang 

et al. dalam Agustin, 2022). Penelitian oleh (Basegmez & Tuncali Yaman, 2022) 

menemukan bahwa teknologi virtual try-on dalam memilih produk berpengaruh 

positif terhadap keputusan pembelian. Hal ini sesuai penelitian oleh (Agustin, 2022) 

menyatakan bahwa VTO berpengaruh positif dalam membantu konsumen 

melakukan keputusan pembelian. 
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Gambar 1.3 Contoh Fitur Virtual Try-On Pada Aplikasi Shopee 

Sumber: shopee.co.id 

 

Online shopping experience dianggap semakin penting dalam 

menginspirasi keputusan pembelian. Konsumen sering mencari pengalaman yang 

lebih menyenangkan, nyaman, dan efisien saat berbelanja secara online. Oleh 

karena itu, virtual try-on (VTO) membentuk adanya online shopping experience 

yang mempengaruhi keputusan pembelian konsumen. Keputusan pembelian ialah 

sebuah proses yang dilakukan oleh konsumen dalam melakukan penilaian terhadap 

berbagai alternative pilihan berdasarkan pertimbangan tertentu dalam melakukan 

suatu pembelian (Sciffman dan Kanuk, 2008). 

Salah satu brand yang menerapkan fitur virtual try-on pada aplikasi Shopee 

ialah Luxcrime. PT Luxury Cantika Indonesia atau akrab disebut dengan Luxcrime 

adalah perusahaan yang bergerak di bidang kosmetik dan skin care (perawatan 
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kulit) yang didirikan sejak 2015 silam oleh Achmad Nurul Fajri. Luxcrime dibentuk 

untuk menyediakan produk-produk berkualitas tinggi bagi wanita Indonesia. 

Rangkaian produk-produk Luxcrime sangat beragam terutama pada skin care dan 

makeup, seperti lipstick, liptint, lipgloss, bedak tabur, bedak padat, setting spray, 

cushion, makeup remover, eyeliner, eyebrow pencil, dan sebagainya yang bertujuan 

untuk meningkatkan kecantikan dan keanggunan wanita Indonesia (Luxcrime, 

2022). Luxcrime menyediakan fitur VTO dalam official shop Shopee mereka. 

Luxcrime mampu mengembangkan fasilitas VTO yang dapat diakses oleh seluruh 

konsumen mereka. Penggunaan teknologi virtual try-on yang disediakan oleh 

Luxcrime dapat mempermudah konsumen untuk memilih produk yang cocok 

dengan skin tone mereka. 

 

Gambar 1.4 Sales Quantity Subkategori Bedak di Shopee dan Tokopedia 

Sumber: compas.co.id 
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Produk andalan Luxcrime yang sempat populer pada akhir tahun 2020 lalu 

ialah Luxcrime Blur & Cover Two Way Cake. Pada periode 16-31 Juli 2021 

Luxcrime berhasil memimpin pasar kosmetik kategori bedak dengan perolehan 

sales revenue sebesar 763 juta di Shopee (Compas Dashboard, 2022). Namun, 

melihat dari data Compas Dashboard yang paling terbaru pada periode Januari dan 

Februari 2023 performa penjualan bedak Luxcrime mengalami penurunan. Data 

Compas Dashboard melihat performa penjualan bedak Luxcrime periode Januari 

2023 sebanyak 23.4 ribu di official shop nya di Shopee dan Tokopedia. Adapun dari 

hasil penjualan tersebut, Luxcrime mengantongi 1,96 miliar dengan angka market 

share 12,40%. Dan di periode selanjutnya terjadi penurunan tipis pada 

performanya. Bedak terjual sepanjang Februari 2023 di angka 21.7 ribu dengan 

total revenue sekitar 1,77 miliar. Market share pun menjadi 11,74%. Dari 

penjelasan di atas, performa Luxcrime menurun sebesar 6,99% meskipun itu bukan 

angka yang terlalu besar, hal ini menjadi suatu permasalahan yang perlu diuraikan.  

 Dalam industri kosmetik, kecocokan warna dan tekstur sangat penting, 

penggunaan teknologi virtual try-on dapat menjadi faktor yang signifikan dalam 

pengambilan keputusan pembelian. Fitur virtual try-on memudahkan bagi 

konsumen yang ingin mengeksplorasi dan mencoba produk secara online. Hal ini 

tentu menguntungkan dalam konteks belanja online, terutama ketika tidak ada akses 

untuk mencoba produk secara langsung di toko fisik. Dengan menggunakan fitur 

virtual try-on, konsumen dapat mencoba produk secara digital tanpa harus 

berinteraksi langsung dengan produk fisik. Selain itu, fitur ini juga memudahkan 

pengujian produk secara praktis dan memungkinkan konsumen untuk mengetahui 
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bagaimana produk akan terlihat pada mereka dan cocok dengan skin tone mereka. 

 Di sisi lain, adanya virtual try-on dapat membentuk online shopping 

experience yang mempengaruhi keputusan pembelian konsumen. Menurut (Hasan, 

2015) shopping experience merupakan pengalaman berbelanja dan mengkonsumsi 

suatu produk tertentu akan memberikan dampak terhadap pengambilan keputusan 

seorang pelanggan apakah dia akan tetap menjalankan aktivitas belanjanya dengan 

cara tersebut atau beralih ke metode berbelanja yang lain. Sedangkan Menurut (Kim 

et al., 2016)  dalam jurnal Jurnal Manajemen, Strategi Bisnis dan Kewirausahaan 

pengalaman yang menyenangkan dan memuaskan pada saat melakukan transaksi 

pembelian secara online berpengaruh positif pada niat mencari informasi dan niat 

membeli secara online di masa depan. Tersedianya fitur virtual try-on dapat 

menjadi pengalaman baru dan menyenangkan bagi konsumen. Hal tersebut dapat 

menimbulkan kesan positif yang dapat memberikan dampak terhadap pengambilan 

keputusan pembelian. 

Hasil penelitian (Dwi Viohafeni, 2023) mengatakan bahwa virtual try-on 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap keputusan pembelian produk Madame 

Gie pada aplikasi Shopee di wilayah Surakarta. Mayoritas responden setuju bahwa 

penggunaan virtual try-on mempermudah konsumen dalam mencoba produk yang 

mereka inginkan, sehingga semakin mudah penggunaan VTO akan meningkatkan 

keputusan pembelian produk Madame Gie. Namun, berbeda dengan penelitian 

(Isyabeliona & Santoso, 2024) fitur virtual try-on memungkinkan pengguna 

mencoba produk secara virtual melalui kamera aplikasi Shopee, memberikan 

pengalaman interaktif dan memudahkan konsumen tanpa harus membeli langsung. 
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Meskipun demikian, beberapa konsumen mengkritik ketidakakuratan fitur tersebut, 

yang dapat menyebabkan ketidakpuasan dan mengurangi kepercayaan pada produk 

Maybelline. 

Berdasarkan uraian di atas dan menyoroti gap pengetahuan yang masih ada 

dalam memahami pengaruh virtual try-on terhadap pengalaman berbelanja online 

dan keputusan pembelian, khususnya dalam konteks produk kosmetik serta belum 

banyaknya penelitian yang membahas topik tersebut, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengaruh Virtual Try-On Terhadap Online 

Shopping Experience Dan Keputusan Pembelian Produk Luxcrime Official 

Shop Di Shopee” 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Apakah Virtual Try-On berpengaruh terhadap Online Shopping Experience 

Produk Luxcrime Official Shop Di Shopee 

2. Apakah Virtual Try-On berpengaruh terhadap Keputusan Pembelian Produk 

Luxcrime Official Shop Di Shopee 

3. Apakah Online Shopping Experience berpengaruh terhadap Keputusan 

Pembelian Produk Luxcrime Official Shop Di Shopee 

1.3 Tujuan Penulisan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan diatas, maka tujuan 

pada penelitian ini adalah: 
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1. Mengetahui pengaruh Virtual Try-On terhadap Online Shopping Experience 

Produk Luxcrime Official Shop Di Shopee 

2. Mengetahui pengaruh Virtual Try-On terhadap Keputusan Pembelian Produk 

Luxcrime Official Shop Di Shopee 

3. Mengetahui pengaruh Online Shopping Experience terhadap Keputusan 

Pembelian Produk Luxcrime Official Shop Di Shopee 

1.4 Manfaat Penelitian 

 Beberapa manfaat yang dapat diambil dari temuan penelitian ini diantaranya 

meliputi: 

Manfaat Akademis 

1. Penelitian ini dapat memberikan sumbangan baru terhadap literatur akademis 

dalam bidang e-commerce, khususnya dalam memahami pengaruh fitur virtual 

try-on terhadap online shopping experience dan keputusan pembelian produk. 

2. Temuan dari penelitian ini dapat membantu dalam mengembangkan teori-teori 

yang terkait dengan perilaku konsumen dalam konteks belanja online dan 

penggunaan teknologi virtual try-on. 

3. Penelitian ini juga dapat digunakan sebagai materi pendidikan di lembaga-

lembaga pendidikan tinggi untuk memberikan pemahaman yang lebih baik 

tentang peran teknologi dalam konteks e-commerce dan perilaku konsumen. 
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Manfaat Praktis 

1. Penelitian ini dapat memberikan wawasan kepada seller online, khususnya 

Luxcrime Official Shop di Shopee, tentang pentingnya penggunaan fitur 

virtual try-on untuk meningkatkan online shopping experience dan 

memengaruhi keputusan pembelian produk. 

2. Temuan penelitian ini dapat membantu seller online dalam meningkatkan 

online shopping experience bagi konsumen dengan menyediakan fitur virtual 

try-on yang memungkinkan konsumen untuk mencoba produk secara virtual 

sebelum melakukan pembelian. 

3. Penelitian ini dapat membantu seller online dalam menyempurnakan strategi 

pemasaran mereka dengan memanfaatkan fitur virtual try-on untuk menarik 

lebih banyak konsumen dan meningkatkan tingkat konversi pembelian. 

4. Hasil penelitian ini dapat membantu manajemen Luxcrime Official Shop dalam 

mengambil keputusan yang lebih baik terkait dengan pengembangan dan 

peningkatan fitur-fitur dalam platform mereka, serta strategi pemasaran yang 

lebih efektif untuk menarik konsumen.  
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan 

pada bab sebelumnya mengenai pengaruh virtual try-on terhadap online shopping 

experience dan keputusan pembelian, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Koefisien jalur Virtual Try-On terhadap Online Shopping Experience memiliki 

nilai P-Value <0,001 dan nilai path coefficient 0,605 maka dapat disimpulkan 

bahwa Virtual Try-On berpengaruh positif signifikan terhadap Online 

Shopping Experience. 

2. Koefisien jalur Virtual Try-On terhadap Keputusan Pembelian memiliki nilai 

P-Value <0,001 dan nilai path coefficient 0,430 maka dapat disimpulkan bahwa 

Virtual Try-On berpengaruh positif signifikan terhadap Keputusan Pembelian. 

3. Koefisien jalur Online Shopping Experience terhadap Keputusan Pembelian 

memiliki nilai P-Value <0,001 dan nilai path coefficient 0,341 maka dapat 

disimpulkan bahwa Online Shopping Experience berpengaruh positif 

signifikan terhadap Keputusan Pembelian. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan kesimpulan yang diperoleh, 

saran yang dapat diberikan sebagai berikut: 

1. Bagi Penyedia Fitur virtual try-on 

Diharapkan penyedia fitur virtual try-on untuk mempertahankan kemudahan 

penggunaan fitur tersebut dan meningkatkan kualitas dari fitur virtual try-on 

karena dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa responden 

merepresentasikan variabel virtual try-on dengan persepsi kemudahan 

penggunaan. 

2. Bagi Pengguna Fitur virtual try-on 

Diharapkan pengguna fitur virtual try-on atau para konsumen untuk lebih 

memanfaatkan fitur virtual try-on agar produk yang akan dibeli sesuai dengan 

harapan konsumen. Fitur virtual try-on dapat membantu mensimulasikan 

produk yang akan dibeli pada konsumen sehingga dapat membantu konsumen 

untuk membuat keputusan pembelian dengan tepat. 

3. Bagi PT Luxury Cantika Indonesia atau Luxcrime 

Berdasarkan hasil analisis yang sudah dilakukan dalam penelitian ini diketahui 

bahwa virtual try-on dapat mempengaruhi online shopping experience dan 

keputusan pembelian. Maka saran yang dapat penulis sampaikan ialah agar 

terus meningkatkan akurasi dan realisme fitur virtual try-on untuk memberikan 

representasi produk yang lebih baik kepada konsumen. Selalu memastikan fitur 

virtual try-on terintegrasi dengan baik dalam proses belanja online sehingga 

tidak mengganggu pengalaman belanja yang ada, melainkan melengkapinya. 



107 

 

 

 

Dengan begitu, virtual try-on memiliki potensi yang signifikan untuk 

meningkatkan online shopping experience dan keputusan pembelian 

konsumen. Perusahaan e-commerce yang mengadopsi dan mengintegrasikan 

virtual try-on dengan baik dalam platform mereka dapat memperoleh 

keunggulan kompetitif dalam pasar yang semakin digital. 

4. Bagi peneliti selanjutnya 

Berdasarkan hasil koefisien determinasi variabel online shopping experience 

sebesar 0,366 dan koefisien determinasi variabel keputusan pembelian sebesar 

0,501, menunjukkan kemampuan variabel bebas mempengaruhi variabel 

terikatnya hanya 36,6% dan 50,1%. Jadi pengaruh variabel masih tergolong 

moderat/medium, oleh karena itu penulis menyarankan agar peneliti 

selanjutnya mempertimbangkan penggunaan indikator berbeda dengan faktor 

yang sama. Selain itu, mereka juga dianjurkan untuk menambahkan faktor atau 

variabel lain di luar penelitian ini yang dapat mempengaruhi online shopping 

experience dan keputusan pembelian. Tujuannya adalah untuk mendapatkan 

gambaran yang lebih komprehensif mengenai masalah yang diteliti. Peneliti 

selanjutnya juga disarankan untuk menguji hipotesis pada berbagai konteks 

industri atau geografis untuk melihat apakah temuan tetap konsisten atau ada 

variasi yang tidak signifikan.  
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