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PERANCANGAN UI/UX WEBSITE E-COMMERCE AVATAR 

VIRTUAL REALITY UNTUK PEMAIN 19-24 TAHUN 

 (Syellen Mishellie) 

ABSTRAK 

 

Virtual Reality (VR) telah menjadi fenomena yang signifikan dalam dunia 

teknologi, menyediakan pengalaman tiga dimensi yang mendalam dan 

imersif bagi pengguna. Dalam lingkup pemasaran, VR juga telah menjadi 

platform yang efektif untuk experiential marketing. Namun, pembuatan 

avatar VR yang membutuhkan keahlian khusus seringkali menjadi hambatan 

bagi konten kreator. Untuk menggali lebih dalam tentang tantangan ini, 

sebuah kuesioner telah disebar oleh penulis kepada para konten kreator. Hasil 

kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar responden menghadapi 

kesulitan dalam membuat avatar VR mereka sendiri dan lebih memilih untuk 

membeli aset yang sudah ada. Solusi untuk masalah ini dapat ditemukan 

melalui pengembangan UI/UX website e-commerce khusus untuk avatar VR. 

Laporan ini menggali latar belakang teknologi VR, tantangan dalam 

pembuatan avatar, serta menyarankan solusi desain untuk meningkatkan 

aksesibilitas dan ketersediaan aset avatar VR bagi pemain usia 19-24 tahun. 

Diharapkan bahwa melalui kolaborasi antara pengembang, desainer, dan 

platform distribusi, upaya ini dapat memfasilitasi pengguna dalam 

menciptakan avatar virtual reality dengan lebih mudah dan efisien. 

 

Kata kunci: Avatar, Virtual Reality, Website, UI/UX 
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DESIGNING UI/UX FOR A VR AVATAR E-COMMERCE 

WEBSITE FOR USERS AGED 19-24 YEARS OLD  

 (Syellen Mishellie) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Virtual Reality (VR) has become a significant phenomenon in the world of 

technology, providing users with deep and immersive three-dimensional 

experiences. In the realm of marketing, VR has also proven to be an effective 

platform for experiential marketing. However, the creation of VR avatars, 

which requires specialized skills, often poses a challenge for content creators. 

To delve deeper into this challenge, a questionnaire was distributed by the 

author to content creators. The results of the questionnaire indicate that the 

majority of respondents face difficulties in creating their own VR avatars and 

prefer to purchase existing assets. A solution to this problem can be found 

through the development of a specialized UI/UX e-commerce website for VR 

avatars. This report explores the background of VR technology, challenges in 

avatar creation, and suggests design solutions to improve accessibility and 

availability of VR avatar assets for players aged 19-24. It is hoped that 

through collaboration between developers, designers, and distribution 

platforms, this effort can facilitate users in creating virtual reality avatars 

more easily and efficiently.  

 

Keywords: Avatar, Virtual Reality, Website, UI/UX 
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