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BAB V 

KESIMPULAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat dilihat bagaimana karakteristik tempat 

tinggal virtual yang memenuhi kebutuhan responden berdasarkan keinginan 

akan rumah impian yaitu : 

1. Lokasi tempat tinggal di pusat kota atau di tepi pantai 

2. Jenis bangunan tempat tinggal virtual rumah atau villa 

3. Jumlah lantai bangunan 2 

4. Luasan bangunan 100 – 300 m2 

5. Menggunakan material dasar seperti kayu, batu, semen, atau yang setara 

6. Akses bangunan semi privat 

7. Presentase lahan terbuka hijau virtual > 20 % 

8. Fungsi lahan terbuka hijau virtual adalah taman atau perkebunan 

9. Menggunakan vegetasi campuran. 

Dengan menggunakan website yang memiliki fitur text to Image dapat 

ditemukan gambaran visual rumah virtual beradasarkan karakteristik rumah 

impian pengguna dengan bantuan Artificial Intelligence (AI), sehingga 

mendapatkan hasil visual sebagai berikut: 

a. Bangunan Rumah Virtual 

 

Gambar 5. 1. Generate rumah virtual 

Sumber: www.gencraft.com 
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b. Bangunan Villa Virtual 

 

Gambar 5. 2. Generate villa virtual 

Sumber: www.freepik.com 

 

Rumah Virtual diatas merupakan visualiasi bagaimana bentuk rumah 

impian responden, tempat tinggal ini bisa dibangun dalam dunia metaverse 

dengan bantuan fitur Housing System. kebebasan dalam menciptakan objek 

merupakan salah satu kelebihan Housing System yang membantu pengguna 

dalam membantu proses pembuatan tempat tinggal virtual, dengan 

kemudahan yang fitur ini berikan bahkan mampu memfasilitiasi para 

pengguna yang tidak memiliki pengalaman atau pengetahuan dibidang 

arsitektur. dengan kemudahan dalam menggunakan Housing System serta 

semakin terjangkaunya perangkat untuk mengakses dunia virtual dimasa 

depan, semakin membuka kesempatan untuk dapat membuat tempat tinggal 

virtual pada media online platform lebih mudah dilakukan. 

kegunaan tempat tinggal virtual sebagai acuan desain yang digunakan 

untuk bisa diterapkan pada tempat tinggal nyata merupakan sebuah peluang 

jual beli, bagi responden yang sudah berkeluarga hal ini dapat menjadi 

peluang untuk memenuhi tanggung jawab mereka menghidupi keluarganya. 

sedangkan bagi yang belum berkeluarga tempat tinggal virtual merupakan 

salah satu media yang menunjang kegiatan mereka, baik mengasah 

kemampuan dalam bidang arsitektural, atau melakukan aktivitas virtual 

lainnya. Berbagai pandangan inilah yang memberikan value pada tempat 

tingal virtual yang berbeda dengan tempat tinggal konvensional. 

5.2 Implikasi 

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk beberapa implikasi di masa 

yang akan datang, antara lain: 

1. Sebagai dasar bagi peneliti lainnya yang ingin melanjutkan penelitian 

berkaitan dengan rumah virtual. 

2. Sebagai acuan desain bagi para penyedia virtual asset virtual dalam 

online marketplace. 
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3. Memberikan pengetahuan dan sudut pandang baru bagi masyarakat 

tentang value tempat tinggal virtual dimasa akan datang. 

5.3 Saran 

1. Bagi peneliti selanjutnya, untuk memperkaya hasil penelitian tentang 

karakteristik rumah virtual diperlukan kuesioner yang lebih mendetail 

dari keberagaman latar belakang pengguna seperti,usia, pekerjaan, 

penghasilan atau pendidikan. 

2. Untuk menentukan kombinasi serta keberagaman visual, bisa 

ditambahkan pilihan gaya arsitektur, serta bisa digunakan software AI 

yang lebih beragam. 
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LAMPIRAN 

 

1. Draft kuesioner 

KUESIONER PENELITIAN 

IDENTIFIKASI KARAKTERISTIK RUMAH VIRTUAL 

PADA ONLINE PLATFORM 

 Peneliti merupakan mahasiswa Pascasarjana Arsitektur Universitas Atma 

Jaya Yogyakarta yang sedang melakukan penelitian untuk kebutuhan Tugas Akhir 

dengan judul Identifikasi Karakteristik Rumah Virtual Pada Online Platform. 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menemukan gambaran rumah virtual ideal bagi 

pengguna sebagai tempat alternatif untuk distraksi dari kehidupan nyata. Untuk 

menjawab kuesioner ini dibutuhkan waktu 10-15 menit. Data yang diberikan oleh 

responden bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk kebutuhan penelitian dan 

akademik. Jika memiliki pertanyaan terkait kuesioner, responden dapat 

menghubungi peneliti melalui nomer whatsapp dan email yang tertera. Atas waktu 

dan partisipasi yang disediakan, peneliti mengucapkan terima kasih. 

Salam, Yustinus Bagaskara Atmaja 

Nomer Whatsapp : 085654781665 

Email   : yustinus.beg@gmail.com 

A. DATA DIRI 

1. Nama   : 

2. Jenis kelamin  : 

3. Pekerjaan  : 

4. Instansi pekerjaan : 

a. Negara 

b. Swasta 

c. Mandiri 

d. Lainnya…. 

5. Apakah anda memiliki pengalaman atau pengetahuan dibidang konstruksi? 

a. Ya 

b. Tidak 
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B. DATA RUMAH KONVENSIONAL RESPONDEN 

1. Apakah anda sudah berkeluarga? 

a. Sudah 

b. Belum 

2. Apakah jenis tempat tinggal anda? 

a. Rumah 

b. Apartemen 

c. Rusun 

d. Lainnya… 

3. Apakah status bangunan tempat anda tinggal 

a. Milik pribadi 

b. Sewa 

c. Lainnya… 

4. Berapa jumlah penghuni tempat tinggal anda 

a. < 3 orang 

b. 3-5 orang 

c. > 5 orang 

5. Berapa luasan bangunan tempat tinggal anda? 

a. ≤ 100 m2 

b. 100 – 300 m2 

c. ≥ 300 m2 

6. Berapa jumlah lantai tempat tinggal anda? 

a. 1 lantai 

b. 2 lantai 

c. > 2 lantai 

7. Berapa luasan tanah tempat tinggal anda? 

a. ≤ 100 m2 

b. 100 – 300 m2 

c. ≥ 300 m2 

8. Berapa persen lahan terbuka hijau pada tempat tinggal anda? 

a. ≤ 10 % 

b. 10 – 20 % 

c. ≥ 20 % 

9. Apakah fungsi lahan terbuka hijau di tempat tinggal anda? 

a. Taman 

b. Kebun 

c. Lahan parkir 

d. Lainnya… 

10. Dimanakah tempat tinggal anda berlokasi? 

a. Pusat kota 

b. Pinggiran kota 

c. Pedesaan 

d. Lainnya… 

11. Sudah puaskah anda dengan tempat tinggal anda? 

a. Puas 
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b. Cukup 

c. Belum puas 

12. Apakah anda memiliki desain tempat tinggal impian? 

a. Ya 

b. Tidak 

 

C. DATA PENGALAMAN PENGGUNA HOUSING SYSTEM 

1. Game dibawah ini memiliki fitur Housing System atau Construction System 

Dari judul game berikut manakah yang masih atau pernah anda mainkan 

(bisa lebih dari satu)? 

a. The sims 

b. Sim city 

c. Minecraft 

d. Valheim 

e. Black desert online 

f. New world 

g. Clash of clan 

h. Roblox 

i. Lainnya…. 

2. Dalam satu sesi anda bermain berapa persen waktu yang dihabiskan untuk 

menggunakan Housing System atau Construction System? 

a. < 10 % 

b. 10 – 30 % 

c. > 30 % 

3. Apa yang membuat anda memutuskan menggunakan fitur tersebut? 

a. Kegiatan selingan dalam game 

b. Untuk menunjang progress game utama 

c. Fitur utama dalam game tersebut 

d. Lainnya…. 

4. Dalam fitur Housing System atau Construction System, kegiatan apa yang 

biasa anda lakukan? 

a. Mendirikan bangunan baru 

b. Menyusun item dalam interior bangunan 

c. Membuat replika objek yang ada di dunia nyata 

d. Lainnya….. 

5. Menurut anda apa kelebihan Housing System atau Construction System yang 

di tawarkan pada game yang anda mainkan? 

a. Material yang beragam 

b. Kebebasan dalam menciptakan objek 

c. UI yang mudah digunakan 

d. Lainnya…. 

6. Apakah anda menikmati proses dalam menggunakan fitur Housing System 

atau Construction System dalam game tersebut? 
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a. Sangat menikmati 

b. Menikmati 

c. Cukup menikmati 

d. Tidak menikmati 

 

D. DATA RUMAH VIRTUAL 

1. Jika anda diberi kesempatan untuk membuat tempat tinggal virtual apakah 

anda mau? 

a. Ya 

b. Tidak 

Jika sebutkan alasannya… 

2. Jika bisa memilih lokasi, dimanakah anda ingin mendirikan tempat tinggal 

virtual anda? 

a. Basic (contoh : desa, kota, pusat kota) 

b. Eksotis (contoh: gunung, pantai, danau) 

c. Fantasi (contoh: awan, laut, luar angkasa) 

Sebutkan pilihan lokasi… 

3. Apa jenis tempat tinggal virtual yang anda inginkan? 

a. Rumah 

b. Villa 

c. Mansion 

d. Kastil 

e. Skyscraper 

f. Lainnya… 

4. Berapa luasan tempat tinggal virtual yang anda inginkan? 

a. < 100m2 

b. 100 – 300 m2 

c. >300m2 

5. Berapa lantai yang anda inginkan untuk tempat tinggal virtual anda? 

a. 1 lantai 

b. 2 lantai 

c. > 2 lantai 

6. Material apa yang akan anda gunakan untuk tempat tinggal virtual anda? 

a. Basic (contoh: kayu, batu, semen) 

b. Luxury (contoh: emas, perak, berlian) 

c. Fantasi (contoh: permen, air, awan) 

d. Campuran (lebih dari satu kategori material) 

Sebutkan pilihan material… 
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7. Fasilitas apa saja yang ingin anda tambahkan pada tempat tinggal virtual 

anda (bisa lebih dari satu) ? 

a. Perpustakaan 

b. Gym 

c. Karaoke 

d. Bioskop 

e. Kolam renang 

f. Ruang musik 

g. Ruang permainan 

h. Lainnya … 

8. Apakah anda ingin menjadikan tempat tinggal anda mix use building 

dengan menambahkan bangunan dengan fungsi lainnnya? 

a. Ya 

b. Tidak 

Jika iya sebutkan… (contoh restoran, laboratorium, kantor) 

9. Bagaimana akses yang anda inginkan untuk tempat tinggal virtual anda? 

a. Privat 

b. Semi privat 

c. Terbuka 

10. Berapa persen lahan terbuka hijau yang anda inginkan untuk tempat tinggal 

virtual anda? 

a. < 10 % 

b. 10 – 20 % 

c. > 20 % 

11. Bagaimana anda ingin mengolah lahan terbuka hijau anda? 

a. Taman 

b. Perkebunan 

c. Lapangan 

d. Maze garden 

e. Lainnya… 

12. Vegetasi apa yang akan anda gunakan pada lahan terbuka hijau anda? 

a. Basic (contoh : palem, pinus) 

b. Eksotis (contoh : rafflesia, anggrek, kaktus) 

c. Fantasi ( contoh : tanaman robot, tanaman es) 

d. Campuran ( lebih dari satu kategori vegetasi) 

Sebutkan pilihan vegetasi… 

13. Jika ada pihak lain yang ingin membeli tempat tinggal virtual anda, apakah 

anda akan menjualnya? 

a. Ya 

b. Tidak 

Sebutkan alasan anda…
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2. Jawaban kuesioner 

 

Grafik 1. Memiliki pengalaman atau pengetahuan dibidang konstruksi 

 

 

Grafik 2. Status berkeluarga 

 

 

Grafik 3. Jenis tempat tinggal konvensional 
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Grafik 4. Status bangunan tempat tinggal 

 

 

Grafik 5. Jumlah penghuni tempat tinggal 

 

 

Grafik 6.Luasan bangunan tempat tinggal konvensional  
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Grafik 7. Jumlah lantai tempat tinggal konvensional 

 

 

Grafik 8. Lokasi tempat tinggal konvensional 

 

 

Grafik 9. Presentase lahan terbuka hijau pada tempat tinggal konvensional 
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Grafik 10. Fungsi lahan terbuka hijau tempat tinggal konvensional 

 

 

Grafik 11. Dursai penggunaan housing system 

 

 

Grafik 12. Kelebihan housing system 
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Grafik 13. Kegiatan yang dilakukan dengan fitur housing system 

  

 

Grafik 14. Alasan membangun tempat tinggal virtual 

  

 

Grafik 15. Lokasi pilihan tempat tinggal virtual 
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Grafik 16. Jenis tempat tinggal virtual 

  

 

Grafik 17. Luasan tempat tinggal virtual 

  

 

Grafik 18. Kategori material pilihan tempat tinggal virtual 
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Grafik 19. Jumlah lantai tempat tinggal virtual 

  

 

Grafik 20. Akses tempat tinggal virtual 

  

 

Grafik 21. Presentase lahan terbuka hijau virtual 
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Grafik 22. Fungsi lahan terbuka hijau virtual 

  

 

Grafik 23. Kategori pilihan vegetasi lahan terbuka hijau virtual 

  

 

Grafik 24. Alasan jual beli tempat tinggal virtual 

 

 

 


