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Abstrak 

Selama pandemi minat berbelanja beralih menjadi online. Peralihan cara belanja online yang meningkat 

ini masih belum efektif secara keseluruhan. Menimbulkan penurunan minat untuk belanja pakaian 

menurun sebab fashion brands tidak dapat membuka toko atau mengadakan event. Pengalaman berbelanja 

melalui online berbeda dengan pengalaman berbelanja secara langsung. Melihat secara langsung produk 

pakaian yang ditawarkan ketika berbelanja langsung tidak dirasakan konsumen secara utuh. Sosial media 

menjadi perantara fashion brands dengan konsumen terhubung secara online, sedangkan website sebagai 

tempat berjualan secara online. Fashion Brands harus adaptif dengan situasi, sehingga penyampaian 

informasi produk tidak kalah dengan pengalaman berbelanja secara langsung. Dibutuhkannya sebuah 

representasi konsumen secara digital melalui kustomisasi avatar 2D. Dengan memberikan konsumen 

pilihan fitur karakter yang dapat disesuaikan dengan produk secara digital di website.  

 

Kata Kunci : Web, Kustomisasi avatar 2D, Earth Major. 

 

Abstract 

During the pandemic shopping activity has shifting to online. However this increasing shifting still not overall 

effective. There has been a decline in interest in shopping for clothing because fashion brands are unable to 

open shops or hold events. The online shopping experience is different from the in-person shopping 

experience. Seeing directly the clothing products offered when shopping directly is not felt by consumers as 

a whole. Social media mediates fashion brands with consumers through online, while websites are places to 

sell online. Fashion Brands must be adaptive to the situation, so that the delivery of product information is 

not inferior to the direct shopping experience. The need for a digital consumer representation through 2D 

avatar customization. By giving consumers a choice of character features that can be digitally adapted to the 

product on the website. 

Keywords : Web, Avatar 2D Customization, Earth Major. 

 

1. Pendahuluan 

 

Gaya hidup merupakan sebuah identitas yang melekat pada individu atau kelompok yang dapat menjadi 

simbol prestise. Berbelanja memiliki ruang tersendiri bagi penggemarnya untuk sekadar 

mengekspesikan diri menyesuaikan dengan persona. Pandemi yang masih berlangsung hingga hari ini, 

mengakibatkan tempat umum dibatasi sehingga menyempitkan ruang untuk berkumpul.  Fenomena ini 

berdampak pada fashion brand Earth Major yang telah menerapkan sistem belanja online dari sejak 

awal berdiri. Earth Major adalah streetwear fashion brand ready-to-wear yang memiliki gagasan 

sustainability. Namun dengan penerapan online secara sepenuhnya, memberikan dampak pada fashion 
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brand yang berjualan online. Disamping kelebihannya terdapat kekurangan pada berbelanja online, 

rencana untuk mengikuti event pop up shop tidak dapat diselenggarakan perihal keamanan selama 

pandemi, khususnya konsumen di kota Jakarta dan kota Bandung. 

Situasi kini membuat konsumen tidak bisa melihat warna produk untuk memadu pakaian, 

menyerasikan dengan warna kulit, atau merasakan tekstur bahan pakaian hingga kesesuaian ukuran 

dengan bentuk tubuh. Keterbatasan yang dihadapi konsumen menimbulkan masalah terkait informasi 

produk yang kurang tersampaikan. Earth Major merupakan ritel online yang memiliki produk berbahan 

ramah lingkungan dengan menggunakan teknologi terkini eco digital printed fabric.  

Sebagaimana yang diungkapkan Co-CEO dari fashion brand Earth Major, Rachma bahwa terlihat 

masih adanya penyampaian produk yang kurang jelas, sehingga konsumen ragu untuk melihat – lihat 

lebih dalam mengenai brand.  Masih kurangnya media informasi yang berbeda dengan fashion brand 

lainnya yang serupa.  

 

Komunikasi efektif akan tercipta apabila perusahaan mengetahui karakterisktik audiens dengan baik. 

Media promosi yang dapat memberikan informasi yang efektif kepada konsumen yaitu website. 

Kemampuan tersebut website diharapkan dapat menawarkan informasi terkait cara 

mengkomunikasikan produk dengan konsumen. Pada akhirnya akan mengembangkan kredibilitas 

fashion brand Earth Major. 

 

Dikutip oleh Kristanto (2018:88) avatar didefinisikan sebagai representasi visual dari pemain di dalam 

lingkungan virtual. Merujuk dari kutipan tersebut konsep identifikasi avatar pemain akan membentuk 

avatarnya sesuai dengan angan-angan dalam dirinya, dan mewujudkannya dengan bantuan sistem 

kustomisasi yang disediakan pada website. Dengan kata lain pengguna mengidentifikasi avatar yang 

dibuat sebagai dirinya untuk memudahkan opsi produk yang sesuai dengan kebutuhan. Kelebihan 

penggunaan website yang informatif dan interaktif kemudian akan memudahkan pendekatan melalui 

digital kepada target anak muda. Maka dari itu penulis melihat adanya potensi agar komunikasi terkait 

informasi produk fashion brand Earth Major lebih jelas tersampaikan melalui website.  

 

2. Metode Penelitian 

 

2.1. Metode Kualitatif 

Dalam perancangan ini metode penelitian yang digunakan yakni pendekatan kualitatif. Dikutip dari 

website statisktikian.com menjelaskan, penelitian kualitatif merupakan penelitian yang digunakan 

untuk meyelidiki, menemukan, menggambarkan, dan menjelaskan kualitas atau keistimewaan dari 

pengaruh sosial yang tidak dapat dijelaskan, diukur, atau digambarkan melalui pendekatan kuantitatif 

(Saryono:2010). Penelitian kualitatif dipilih agar penulis dapat melakukan proses interaktif kepada 

subjek. 

2.2 Metode Pengumpulan Data 

1. Sumber Data Primer 

Dalam penelitian ini dilakukan observasi mendalam secara langsung terhadap media promosi Earth 

Major. penulis akan melakukan wawancara dengan pendiri sekaligus pemilik dari Earth Major Syifa 

dan Rachma untuk memperoleh permasalahan lebih jelas sehingga hasil kustomisasi avatar akan sesuai 

dengan kebutuhan konsumennya dan sesuai dengan identitas Earth Major. Selain itu juga membagikan 

kuesioner kepada target sasaran yang dituju oleh Earth Major. Hal ini ditujukan sebagai salah satu 

acuan untuk merancang konsep desain kostumisasi avatar yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.  

2. Sumber Data Sekunder 

Pengumpulan data dilakukan dengan membaca buku dan mengambil kutipan sebagai refrensi, dengan 

tujuan untuk menjelaskan kajian teori yang digunakan. Kemudahan dalam pengumpulan data dengan 
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pencarian online yang membutuhkan komputer dengan menyambungkan pada koneksi internet. Server 

yang digunakan adalah Google (http://google.com) dan Google Scholar untuk menelaah jurnal online, 

e-book, atau tugas akhir sebelumnya yang dapat dijadikan data yang dibutuhkan. 

2.3 Metode Analisis Data 

Metode analisis yang digunakan dalam perancangan ini adalah analisis matriks. Dibuat dengan tabel 

yang dapat melihat perbandingan serta persamaan dari informasi data. Kemudian hasil data tersebut 

dibuat hasil rangkuman dari perbandingan ketiga data.  

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Konsep Pesan 

Berangkat dari hasil analisa permasalahan, penulis ingin menyampaikan pesan sustainability atau 

keberlanjutan yang menjadi misi Earth Major serta eksplorasi identitas dengan pakaian. Konsep pesan yang ingin 

disampaikan melalui perancangan website adalah “Dressing the creative soul with care.” yang merupakan tagline 

Earth Major artinya “mendandani jiwa kreatif dengan kepedulian.” 

Dapat ditarik konsep pesan yang dapat dijadikan acuan dalam merancang website yakni : 

1. Whimsical atau unik, mencerminkan pola-pola yang telah dihasilkan Earth Major. 

2. Comfort atau kenyaman, mencerminkan bahan pakaian serta konten yang dihasilkan Earth Major. 

3. Longevity atau umur panjang, mencerminkan misi Earth Major untuk menghasilkan produk yang tahan lama. 

3.2 Konsep Kreatif 

Mengangkat identitas brand yang youthful dengan sustainable living, maka penggunaan unsur warna earth 

tone akan sesuai dengan citra fashion brand Earth Major. Warna earth tone dipilih berdasarkan identitas brands 

yang organik. Lalu, menggunakan unsur bentuk avatar yang natural menyerupai manusia. Maka dari itu, akan 

menghasilkan solusi  sebuah fitur dengan visual avatar manusia berbentuk dua dimensi beserta anatomi atribut 

untuk penyesuaiannya dan gambar pakaian dengan aksesoris untuk memadu padankan. Maka untuk fitur 

kustommisasi avatar 2D dapat menggunakan kata EM di depan agar memunculkan keharmonisan dalam konten. 

Sesuai dengan kegunaan fiturnya untuk mencari penampilan maka dipilih kata “Looks” yang berarti penampilan. 

Sehingga menghasilkan nama EM Looks merupakan sebuah fitur dari Earth Major untuk eksplorasi penampilan. 

3.3 Konsep Komunikasi 

Menggunakan analisa untuk mengetahui consumption behaviour konsumen dalam mengonsumsi produk 

Earth major. Analisa model AISAS (Attention, Interest, Search, Action, Share) kerap digunakan masa kini karena 

memiliki keterkaitan erat dengan share yang menghubungkan dengan media sosial sehingga memunculkan 

beragam konten dan tampilannya.  

3.4 Konsep Media 

Dengan khalayak sasaran yang dituju dari perancangan ini sesuai dengan hasil data kuesioner adalah 

masyarakat kota Bandung dan Jakarta yang mewakili kota lainnya  dengan rentang usia 18-24 tahun, dan 

perempuan. Maka, fitur kustomisasi avatar 2D atau EM Looks akan diaplikasikan di halaman web dengan media 

informasi utama berupa avatar 2D yang menyediakan berbagai pilihan kategori untuk karakter serta pakaian. 

Penerapan kustomisasi avatar 2D diharapkan dapat memudahkan target dalam membuat keputusan sebelum dan 

saat pembelian dilakukan pada website Earth Major. 

3.5 Konsep Visual 

1. Tipografi 

Terdapat dua macam font yang digunakan pada website, pada halaman utama digunakan font sans serif 

untuk mendapat kesan friendly and clean menggunakan font primer sans-serif Parisine Plus Std. Sedangkan pada 

fitur EM Looks menggunakan dua macam font yakni terbagi untuk wanita menggunakan Parisine Plus Std karena 

lebih flexibel dan feminim sedangkan untuk pria menggunakan Parisine Office Std karena lebih tegap dan formal. 

2. Warna 
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Warna yang dipilih pada perancangan adalah warna earth tone. Pemilihan warna organik yang alami 

penting karena menghubungkan natural pada konsumen. Dengan populernya minat pada sustainability dan gaya 

hidup yang seimbang, warna olive dianggap cocok sebagai warna primer dalam perancangan guna terlihat 

kenyamanannya. Warna ini juga sesuai denga identitas brand Earth Major yang mengutamakan sustainability serta 

slow living movement. Sedangkan untuk warna dasar pada tampilan website menggunakan warna putih agar 

terlihat clean. Pada fitur kustomisasi avatar terbagi menjadi 2 warna utama, yakni merah untuk bagian wanita 

sedangkan warna biru untuk bagian pria.  

3. Bentuk 

Dalam perancangan ini menggunakan bentuk natural pada anatomi manusia untuk karakter avatar dua 

dimensi. Karakter avatar dipisahkan berdasarkan gender perempuan atau laki-laki dengan tipe badan.  Tipe badan 

wanita yang dirancang yakni segitiga ke atas, hourglass, bulat, segitiga ke bawah, dan pir. Sedangkan Sedangkan 

untuk pria yakni tiga tipe badan teratas persegi, segitiga ke bawah, dan bulat. 

4. Layout 

Pemetaan visual dimulai dari halaman utaman yang fokus pada produk terbaru terlebih dahulu dengan 

bentuk asimetris. Foto campaign diletakan di bagian kiri, sebab menggunakan teknik baca A-Z yang dimulai dari 

kiri. Lalu di samping kanan terdapat fitur-fitur pembelian seperti New, Shop, Collection, Fabrics, Stories dan 

Stockist untuk memudahkan pencarian maka difokuskan pada kanan atas.  

Pemetaan visual fokus pada pembuatan karakter avatar sehingga berada di tengah agar mata langsung 

tertuju. Lalu, terdapat pilihan kategori untuk pakaian di bawah. Pada fitur kustomisasi avatar atau EM Looks juga 

menggunakan layout asimetris, guna memudahkan saat memadu padankan pakaian. 

5. Gaya Desain 

Menggunakan gaya desain visual avatar dengan menggunakan Adobe Illustrator dengan mesh tool dengan 

bentuk manusia yang naturalis. Penggunaan avatar yang natural dipilih untuk memudahkan pemahaman karakter. 

Sesuai dengan hasil kuesioner yang didapat bahwa orang cenderung membuat avatar dengan bentuk semirip 

mungkin dengan diri. Maka gaya desain ini menjadi pilihan untuk perancangan avatar tersebut. Sedangkan untuk 

objek gambar atribut avatar juga menggunakan Adobe Illustrator agar gambar pakaian tidak pecah. 

6. Persona 

Dari hasil analisa dengan user yang dipilih berdasarkan kriteria yang cocok adalah Tisya Hanafie yang 

merupakan seorang pekerja kreatif dengan produktifitas padat dan menyukai belanja pakaian. Ia meluangkan 

waktu liburannya untuk hobi yang gemarnya yakni membaca, dan memelihara tanaman.  

 

3.6 Hasil Perancangan 

 

  

Gambar 1 Proses sketsa hingga finishing avatar model wanita. 

Sumber : Mukminat Wahyu Widyastuti, 2021. 
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Berdasarkan hasil survei menjelaskan bahwa pertimbangan saat belanja di website Earth Major yakni saat mix 

and match atau memadu padankan pakaian dan tipe bentuk tubuh. Sehingga rancangan karakter model avatar 

yang dibutuhkan yakni memperluas cara styling serta menyesuaikan dengan bentuk badan. Lalu akan 

menghasilkan rancangan yang berdasarkan gender yang terbagi dua yakni wanita dan pria. 

 

 

Gambar 2 Proses sketsa hingga finishing avatar model pria. 

Sumber : Mukminat Wahyu Widyastuti, 2021. 

 

  

  

   

Gambar 3 Tampilan penerapan visual pada website Earth Major. 

Sumber : Mukminat Wahyu Widyastuti, 2021. 
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Gambar 4 Tampilan penerapan visual pada website Earth Major. 

Sumber : Mukminat Wahyu Widyastuti, 2021. 

 

Tampilan menyesuaikan dengan kebutuhan user agar dapat bermain seperti layaknya permainan, yang kemudian 

akan menjadikan daya tarik dari website Earth Major. Adanya penambahan fungsi hiburan untuk user saat 

eksplorasi pada website e-commerce.  

 

  

  

Gambar 4.62 Prototype flow 1-4 website Earth Major. 

Sumber : Mukminat Wahyu Widyastuti, 2021. 

 

4. Kesimpulan 

Website merupakan bagian penting untuk menjajakan produk secara online sebagai tempat promosi, 

informasi, dan penjualan utama dalam fashion brands. Memiliki peran sebagai tempat berjualan, namun juga 

dapat menarik perhatian konsumen dengan mengkomunikasikan secara efektif pada khalayak. Website juga 

digunakan sebagai identitas dari fashion brands yang membedakan dengan brands lainnya. 

Dari perancangan ini menghasilkan sebuah kesimpulan yaitu dengan berubahnya sistem penjualan di masa 

pandemi yang beralih online maka menambahkan fitur baru kustomisasi avatar 2D untuk fashion brands dapat 

menjadi solusi untuk menghilangkan keterbatasan dalam dunia digital. Hal-hal kebaruan ini dapat menarik 

khalayak umum untuk melirik fashion brand Earth Major, dengan didukung media informasi yang tepat. 
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Dalam website sebaiknya memuat identitas fashion brands yang lebih luas selain warna di dalamnya. 

Website dapat meningkatkan kualitas produk, unsur visual mudah diingat serta fitur-fitur yang sesuai akan 

mempermudah saat menyusuri website sehingga dapat menaikan jumlah pengunjung yang datang ke website. 

Pada website Earth Major, terlihat ada beberapa fitur yang dapat ditonjolkan agar identitas brands diingat bahwa 

produk Earth Major merupakan produk yang fokus terhadap sustainability serta ekspresi diri. Dengan adanya 

identitas tersebut pada Earth Major, diharapkan khalayak dapat mengetahui dan merasa dilibatkan dengan produk 

yang ditawarkan. 
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