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INTISARI 

 

Semakin bertambahnya populasi manusia mengakibatkan semakin 

berkurangnya lahan yang bisa digunakan untuk pembangunan tempat tinggal. 

Kegiatan yang dapat dilakukan penghuni rumah semakin terbatas karena ruang 

yang ada dalam rumah merupakan ruangan pokok untuk kebutuhan utama, sehingga 

kegiatan pendukung harus dilakukan di luar lingkup tempat tinggal penghuni. 

Pandemi COVID-19 telah secara dramatis mengubah interaksi sosial. Kebijakan 

social distancing, lock down, dan karantina wajib mempercepat pertumbuhan 

teknologi komunikasi dalam skala yang belum pernah terjadi sebelumnya, 

Metaverse merupakan salah satu produk perkembangan tersebut. Konsep dasar 

dunia Metaverse adalah dunia tiga dimensi dimana avatar menggantikan peran 

pengguna di dunia nyata. dunia Metaverse merupakan dunia buatan manusia 

dengan hukum fisika yang bisa di atur berbeda dengan dunia nyata, Perkembangan 

serta pandangan baru pada platform ini juga memicu berkembangnya cara pikir 

manusia zaman sekarang dalam beradaptasi dengan perubahan tersebut, dimana 

manusia harus memenuhi kebutuhannya, tumbuh serta mampu mengikuti 

perkembangan tersebut. Penelitian ini mencoba menemukan gambaran rumah 

virtual dalam Metaverse bagi pengguna karena keterbatasan bentuk dan fungsi 

rumah tinggal konvensional yang secara umum hanya memenuhi kebutuhan dasar 

pengguna, sehingga untuk keinginan pengguna untuk mewujudkan tempat tinggal 

impiannya dibutuhkan media alternatif untuk menerapkannya. Metaverse 

merupakan media alternatif yang cocok karena platform ini mewadahi berbagai 

macam benda virtual salah satunya adalah rumah virtual yang bisa diakses 

penggunanya melalui perangkat khusus darimanapun. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode deskriptif kualitatif dengan cara menggunakan 

sistem tabulasi silang, dengan daya cakup arsitektural rumah virtual dalam 

Metaverse yang disusun melalui studi literatur, didukung dengan data kuesioner 

yang didapatkan dari responden tentang keterbatasan pengguna rumah 

konvensional dan kriteria tempat tinggal impian pengguna. 

 

Kata Kunci : Tempat Tinggal, Virtual, Metaverse 
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ABSTRACT 

 

The increasing human population results in less and less land that can be used 

for residential development. Activities that can be carried out by residents of the 

house are increasingly limited because the space in the house is the main room for 

the main needs so supporting activities must be carried out outside the scope of the 

residents' residence. The COVID-19 pandemic has dramatically changed social 

interactions. Social distancing, lockdown, and mandatory quarantine policies 

accelerate the growth of communication technology on an unprecedented scale, the 

Metaverse is one product of these developments. The basic concept of the Metaverse 

world is a three-dimensional world where the avatar replaces the user's role in the 

real world. the world of Metaverse is a man-made world with physical laws that 

can be set differently from the real world. Developments and new views on this 

platform also trigger the development of today's human way of thinking in adapting 

to these changes, where humans must meet their needs, grow and be able to keep 

up with these developments. This research tries to find a picture of a virtual house 

in the Metaverse for users because of the limited form and function of conventional 

residential houses which generally only meet the basic needs of users so that for 

the user's desire to realize his dream residence, alternative media are needed to 

implement it. Metaverse is a suitable alternative media because this platform 

accommodates various kinds of virtual objects, one of which is a virtual house that 

users can access via special devices from anywhere. The method used in this study 

is a qualitative descriptive method using a cross-tabulation system, with the 

architectural coverage of virtual houses in the Metaverse compiled through 

literature studies, supported by questionnaire data obtained from respondents 

about the limitations of conventional home users and the criteria for the user's 

dream residence. 
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