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Abstract

This study evaluates the role of User Experience (UX) design in enhancing user interaction within the
Metaverse, a rapidly evolving virtual environment. The research highlights the importance of creating
immersive, intuitive, and secure virtual experiences that enable seamless interaction while safeguarding user
privacy and mental health. Key factors in effective UX design include clear interface elements, responsive
controls, and mechanisms for personal data management. Through a qualitative approach involving case
studies and user interviews, this research explores successful UX implementations and identifies strategies
for optimizing user engagement. Collaboration between academia and industry is emphasized to ensure the
development of inclusive, accessible, and innovative virtual environments. The study also discusses
challenges such as digital addiction and social isolation, providing guidelines for mitigating risks and
improving user satisfaction within the Metaverse.

Keywords: Metaverse; User Experience (UX) Design; Interaction; Virtual Reality; Privacy.

Abstrak

Penelitian ini mengevaluasi peran desain Pengalaman Pengguna (UX) dalam meningkatkan interaksi
pengguna di lingkungan Metaverse, sebuah ekosistem virtual yang berkembang pesat. Penelitian ini
menekankan pentingnya menciptakan pengalaman virtual yang imersif, intuitif, dan aman, yang
memungkinkan interaksi tanpa hambatan serta melindungi privasi dan kesehatan mental pengguna. Faktor
penting dalam desain UX yang efektif meliputi kejelasan antarmuka, kontrol yang responsif, dan
pengelolaan data pribadi. Dengan pendekatan kualitatif melalui studi kasus dan wawancara pengguna,
penelitian ini mengeksplorasi implementasi UX yang berhasil dan merumuskan strategi untuk
mengoptimalkan keterlibatan pengguna. Kolaborasi antara akademisi dan industri dipandang penting untuk
menciptakan lingkungan virtual yang inklusif, aksesibel, dan inovatif. Selain itu, studi ini membahas
tantangan seperti adiksi digital dan isolasi sosial, serta memberikan pedoman untuk mengurangi risiko dan
meningkatkan kepuasan pengguna di Metaverse.

Kata Kunci: Metaverse; Desain Pengalaman Pengguna (UX); Interaksi; Realitas Virtual; Privasi.
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1. Pendahuluan

Kemunculan Metaverse menandai pergeseran paradigma signifikan dalam cara manusia berinteraksi
dengan teknologi digital. Metaverse, yang pertama kali dicetuskan dalam novel fiksi ilmiah Snow Crash
oleh Neal Stephenson pada tahun 1992, kini telah berkembang dari sekadar konsep spekulatif menjadi
sebuah realitas berkat kemajuan teknologi seperti Virtua/ Reality (VR) dan Augmented Reality (AR).
Lingkungan virtual ini menawarkan ruang di mana pengguna dapat bekerja, belajar, bersosialisasi, dan
berinteraksi dalam dunia digital yang imersif, tanpa batasan fisik yang ada di dunia nyata (Jenifer et al,
2023). Investasi besar oleh perusahaan teknologi seperti Meta, Microsoft, dan Google menunjukkan bahwa
Metaverse memiliki potensi besar untuk menjadi bagian integral dalam kehidupan sehari-hari. Di samping
potensi inovasi, hiburan, dan perdagangan, Metaverse juga membuka peluang di sektor pendidikan dan
kesehatan, memperkenalkan cara-cara baru dalam memberikan layanan dan pengalaman kepada
pengguna (Prakash et al., 2023). Meskipun demikian, antusiasme terhadap Metaverse juga menimbulkan
kekhawatiran terkait pengalaman pengguna (User Experience/UX), privasi, dan potensi risiko bagi
pengguna.

Konsep Metaverse pertama kali diperkenalkan oleh Neal Stephenson dalam novel Snow Crash (2000),
menggambarkan dunia virtual di mana manusia dapat berinteraksi, bekerja, dan bersosialisasi melalui
avatar digital. Kemajuan teknologi, seperti Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR), telah
membuat ide tersebut menjadi kenyataan dan membawa perubahan besar dalam cara manusia
berkomunikasi dan menjalani aktivitas sehari-hari secara digital. Perusahaan besar seperti Microsoft dan
Meta telah berinvestasi besar dalam mengembangkan Metaverse untuk mendorong pengguna
memanfaatkan ruang virtual secara lebih luas (Microsoft, 2023; Meta, 2023). Menurut Lévy (2001) dalam
Cyberculture, ruang digital baru ini tidak hanya membuka peluang bagi inovasi, tetapi juga membentuk
ekosistem sosial baru yang mengubah pola komunikasi dan interaksi manusia. Di sisi lain, penerapan
Metaverse membutuhkan perhatian serius pada bagaimana pengguna akan merasakan dan berinteraksi
dengan platform. Desain Pengalaman Pengguna (User Experience/UX) menjadi kunci untuk memastikan
lingkungan virtual dapat memberikan pengalaman yang nyaman dan memuaskan bagi pengguna (Garrett,
2011). Norman (2013) menjelaskan bahwa keberhasilan sebuah produk teknologi bergantung pada
bagaimana pengguna dapat mengakses dan menggunakan layanan secara intuitif. Dalam Metaverse,
aspek seperti antarmuka yang mudah dipahami dan kontrol penuh terhadap interaksi sangat penting
untuk menciptakan pengalaman positif. Selain itu, desain UX harus memastikan pengguna merasa nyaman
dalam berinteraksi dan mampu menavigasi ruang digital dengan baik. Hassenzahl (2010) menekankan
bahwa UX bukan hanya tentang efisiensi, tetapi juga tentang pengalaman emosional pengguna.
Pengalaman virtual yang menarik dan interaktif dapat meningkatkan keterikatan pengguna. Di Metaverse,
faktor ini diperkuat oleh narasi yang interaktif dan dinamis, seperti dijelaskan oleh Mateas dan Sengers
(2014). Kehadiran alur cerita interaktif membuat pengguna merasa lebih terlibat dalam dunia digital dan
menciptakan pengalaman yang lebih personal. Namun, keberhasilan Metaverse tidak hanya bergantung
pada UX dan keterlibatan emosional, tetapi juga pada keamanan dan privasi. Gavrilova et al. (2015)
menyoroti bahwa meningkatnya interaksi di dunia virtual membawa tantangan terkait pengelolaan data
pribadi dan risiko keamanan siber. Meta (2023) menekankan pentingnya memberikan kendali penuh
kepada pengguna atas data mereka dan memastikan platform virtual aman bagi semua orang. Metaverse
juga membuka peluang bagi inovasi sosial dan budaya. Robertson (2022) menjelaskan bahwa ruang
digital ini dapat menghadirkan pengalaman yang sebelumnya tidak mungkin terjadi di dunia nyata, seperti
pertemuan lintas batas negara atau kolaborasi kreatif tanpa batasan fisik. Namun, ruang ini juga menuntut
kebijakan dan regulasi untuk memastikan bahwa pengembangan Metaverse berjalan secara bertanggung
jawab dan berkelanjutan

Desain UX di Metaverse tidak hanya berfokus pada kegunaan dan kepuasan pengguna seperti pada
platform digital tradisional. Dalam lingkungan virtual yang sangat imersif, desain UX harus
mempertimbangkan aspek psikologis dan sosial untuk menghindari risiko seperti kecanduan dan isolasi
sosial. Keterlibatan pengguna yang tinggi dapat memberikan pengalaman menyenangkan, namun juga
berisiko menimbulkan masalah jika tidak dikelola dengan baik (Lee & Gu, 2022). Selain itu, privasi dan
keamanan menjadi isu penting dalam Metaverse. Saat pengguna berinteraksi di dunia virtual, mereka
meninggalkan jejak digital yang berpotensi disalahgunakan atau dimonetisasi oleh pihak ketiga. Hal ini
menuntut penerapan langkah-langkah keamanan data yang kuat dan desain antarmuka yang intuitif agar
pengguna dapat mengelola identitas digital dan interaksi mereka dengan mudah (Sandeepa et a/., 2023).

Secara ekonomi, Metaverse menciptakan peluang baru dengan hadirnya pasar barang digital, seperti
properti virtual dan avatar berbasis Non-Fungible Token (NFT). Interaksi pengguna dengan komoditas



) Design Joumal 18

digital ini tidak hanya membentuk perilaku konsumen tetapi juga menciptakan peluang kewirausahaan
baru dalam dunia virtual (Zelenyanszki et al, 2023). Untuk itu, desainer UX harus mengembangkan
strategi inovatif agar pengalaman pengguna tetap positif dan meminimalkan friksi dalam interaksi digital.
Inklusivitas juga menjadi perhatian utama dalam desain UX di Metaverse. Pengalaman virtual harus dapat
diakses oleh pengguna dengan berbagai kemampuan dan latar belakang. Tantangan seperti disabilitas
fisik dan literasi digital perlu diatasi agar manfaat Metaverse dapat dirasakan oleh semua orang, sekaligus
mengurangi kesenjangan digital (Souza et al., 2023).

Kolaborasi antara akademisi, industri, dan pembuat kebijakan sangat diperlukan untuk menciptakan
standar etis dan regulasi yang mendukung perkembangan Metaverse secara berkelanjutan. Upaya
kolaboratif ini tidak hanya akan mengoptimalkan potensi Metaverse tetapi juga memastikan bahwa hak
dan keamanan pengguna terlindungi. Penerapan desain UX yang tepat dapat memperkaya pengalaman
pengguna sekaligus mendorong interaksi sosial yang sehat dan kreatif (Said, 2023). Dengan mengatasi
tantangan dan memanfaatkan peluang, Metaverse dapat berkembang menjadi ekosistem digital yang
mendukung inovasi, kreativitas, dan keterlibatan sosial secara positif. Desain UX yang berorientasi pada
privasi, inklusivitas, dan kontrol pengguna akan menjadi kunci utama untuk memastikan bahwa Metaverse
menjadi ruang yang aman dan berkelanjutan bagi semua penggunanya.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif untuk menggali berbagai aspek penting dalam desain
pengalaman pengguna (User Experience/UX) di Metaverse. Pendekatan ini dipilih karena efektif dalam
memahami pengalaman dan respons pengguna yang berinteraksi di lingkungan virtual. Kualitatif lebih sesuai
karena mampu menangkap perspektif pengguna secara langsung, termasuk persepsi mereka terhadap
keamanan, kenyamanan, dan kendali atas identitas digital (Lee & Gu, 2022). Metode studi kasus digunakan
untuk menganalisis penerapan desain UX yang berhasil di platform Metaverse tertentu. Studi kasus membantu
mengidentifikasi penerapan fitur atau strategi yang dapat meningkatkan pengalaman pengguna, seperti
navigasi yang intuitif, kontrol privasi, dan antarmuka yang responsif. Pemilihan platform dilakukan berdasarkan
jumlah pengguna aktif dan inovasi fitur interaktifnya. Studi ini akan mengevaluasi praktik-praktik yang telah
diterapkan, mengukur dampaknya terhadap keterlibatan pengguna, dan mencari strategi yang dapat diadopsi
untuk meningkatkan interaksi di Metaverse (Delgado, 2022). Penelitian ini juga melibatkan wawancara semi-
terstruktur dengan pengguna Metaverse. Tujuannya adalah memahami bagaimana pengguna memandang
aspek privasi, keamanan, dan keterlibatan sosial selama mereka menggunakan platform ini. Wawancara akan
melibatkan pengguna dari berbagai usia dan tingkat literasi digital untuk memastikan berbagai perspektif
terwakili. Metode ini memberi ruang bagi peserta untuk berbagi pengalaman mereka secara langsung dan
membantu mengungkap berbagai kendala atau peluang yang mungkin tidak terlihat dalam analisis platform
saja (Said, 2023). Data yang diperoleh dari studi kasus dan wawancara akan dianalisis menggunakan metode
analisis tematik. Langkah ini bertujuan menemukan pola atau tren dalam data yang menunjukkan pengaruh
desain UX terhadap pengalaman pengguna. Setiap kategori temuan akan mencakup aspek seperti kemudahan
penggunaan, kontrol privasi, dan risiko sosial, seperti kecanduan atau isolasi. Analisis ini juga akan membantu
menghasilkan rekomendasi bagi pengembang dalam merancang platform yang lebih ramah pengguna dan
aman (Zhu et al., 2023). Untuk meningkatkan akurasi temuan, penelitian ini menggunakan triangulasi metode,
yaitu dengan membandingkan hasil dari studi kasus dan wawancara. Pendekatan ini memastikan konsistensi
temuan dan mengurangi bias dalam interpretasi data. Selain itu, beberapa peneliti akan dilibatkan dalam proses
analisis untuk menghasilkan interpretasi yang lebih objektif dan konsisten.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1 Hasil

Penelitian ini memberikan wawasan tentang pengaruh desain Pengalaman Pengguna (UX) terhadap
pengalaman di Metaverse. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif melalui studi kasus, wawancara
mendalam, dan analisis tematik, penelitian ini mengidentifikasi sejumlah aspek penting terkait pengalaman dan
tantangan pengguna. Studi ini menemukan bahwa desain UX yang menekankan pada kejelasan navigasi,
kontrol pengguna, dan responsivitas berdampak positif terhadap interaksi dan kepuasan pengguna. Antarmuka
yang intuitif membantu pengguna merasa nyaman dan mampu mengelola aktivitas mereka di Metaverse.
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Platform yang menyediakan kontrol interaksi dan personalisasi pengalaman lebih cenderung mendapatkan
umpan balik positif dari pengguna, terutama karena memberikan kebebasan dan fleksibilitas dalam menjalani
interaksi virtual. Wawancara dengan pengguna mengungkapkan bahwa privasi dan rasa aman menjadi faktor
utama yang memengaruhi persepsi mereka terhadap platform. Selain itu, dukungan terhadap kesehatan mental
dan kesempatan untuk interaksi sosial yang nyaman juga berperan penting dalam menciptakan pengalaman
positif. Pengguna menilai bahwa fitur yang memungkinkan mereka mengendalikan data dan identitas digital
meningkatkan rasa percaya terhadap platform yang digunakan. Walaupun Metaverse menawarkan banyak
manfaat, terdapat beberapa risiko yang signifikan. Pengguna melaporkan adanya kecanduan, disorientasi, dan
isolasi sosial akibat intensitas interaksi yang tinggi dan penggunaan yang berlebihan. Hal ini menunjukkan
bahwa desain UX harus mencakup mekanisme untuk membatasi penggunaan yang tidak sehat dan mendorong
keseimbangan antara aktivitas digital dan kehidupan nyata. Temuan lain dari penelitian ini menunjukkan bahwa
pengelolaan identitas digital menjadi aspek krusial. Pengguna merasa perlu memiliki kendali lebih besar atas
data pribadi mereka. Platform Metaverse harus menyediakan mekanisme transparan untuk mengatur dan
membagikan informasi pribadi, terutama di berbagai konteks seperti hiburan, pekerjaan, dan transaksi digital.
Desain UX yang inklusif menjadi fokus penting untuk memastikan Metaverse dapat diakses oleh semua
pengguna, termasuk mereka dengan keterbatasan fisik atau literasi teknologi rendah. Inklusivitas tidak hanya
memperluas manfaat Metaverse tetapi juga mengurangi potensi kesenjangan digital antara kelompok
masyarakat yang berbeda.

Untuk merangkum temuan, berikut ini adalah tabel yang menunjukkan persentase pengaruh positif dan
negatif dari beberapa aspek UX yang dievaluasi dalam studi ini:

Tabel 1. Pengaruh UX Terhadap Pengalaman Pengguna

Aspek Pengaruh Positif (%) Pengaruh Negatif (%)
Kontrol Pengguna 85% 15%
Privasi 78% 22%
Kesehatan Mental 65% 35%
Isolasi Sosial 30% 70%
Aksesibilitas 75% 25%
Kecanduan 10% 90%

= Pengaruh Positif
B Pengaruh Negatif

Persentase Pengaruh

Aspek

Gambar 1. Pengaruh Desain UX terhadap Pengalaman Pengguna di Metaverse

Grafik di atas menunjukkan bahwa meskipun beberapa aspek UX, seperti kontrol pengguna dan
aksesibilitas, memberikan dampak positif, masih terdapat risiko seperti kecanduan dan isolasi sosial yang perlu
ditangani. Temuan ini menegaskan pentingnya pendekatan desain UX yang seimbang, tidak hanya untuk
meningkatkan interaksi, tetapi juga untuk mencegah dampak negatif terhadap pengguna. Penelitian ini
memberikan rekomendasi bahwa pengembang dan desainer perlu terus berinovasi dalam menyediakan
platform yang aman, inklusif, dan ramah pengguna.

3.2 Pembahasan

Penelitian ini menyoroti beberapa aspek penting dalam desain pengalaman pengguna (UX) di Metaverse
dan menemukan bagaimana UX mempengaruhi interaksi, keamanan, dan keterlibatan sosial pengguna.
Temuan-temuan tersebut menguatkan beberapa hasil dari penelitian sebelumnya, namun juga mengidentifikasi
tantangan baru yang belum banyak dibahas di literatur terkait. Bagian ini akan membahas secara mendalam
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temuan utama dan membandingkannya dengan penelitian-penelitian sebelumnya, dengan fokus pada
kesamaan dan perbedaan.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa kontrol yang jelas dan responsif terhadap interaksi sangat penting
untuk meningkatkan pengalaman pengguna di Metaverse. Hal ini selaras dengan penelitian sebelumnya yang
menekankan bahwa kontrol pengguna yang baik meningkatkan kepuasan dan rasa aman dalam ekosistem
digital (Lee & Gu, 2022). Namun, penelitian ini menambahkan wawasan baru bahwa personalisasi dalam
interaksi juga memiliki peran besar, terutama dalam membangun keterikatan emosional dengan avatar atau
fitur virtual. Penelitian ini mengungkapkan bahwa privasi dan keamanan menjadi prioritas utama bagi
pengguna. Hal ini sejalan dengan studi sebelumnya yang menekankan bahwa privasi digital sangat penting di
lingkungan virtual seperti Metaverse, terutama karena jejak digital yang ditinggalkan pengguna rentan terhadap
penyalahgunaan (Alkaeed et al., 2023). Namun, penelitian ini juga menemukan bahwa pengguna menginginkan
transparansi lebih tinggi terkait cara data mereka digunakan, memperkuat pentingnya penerapan kontrol privasi
yang jelas dan edukasi kepada pengguna mengenai keamanan digital (Sandeepa et a/., 2023).

Penelitian ini menemukan bahwa pengguna di Metaverse menghadapi risiko kecanduan dan isolasi sosial
akibat intensitas penggunaan yang tinggi. Temuan ini mendukung hasil dari penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa interaksi virtual yang berlebihan dapat memicu masalah psikologis, seperti disorientasi dan
keterasingan sosial (Said, 2023). Berbeda dengan penelitian sebelumnya, studi ini juga menekankan bahwa
penting bagi desainer untuk menyediakan fitur yang mendorong keseimbangan antara kehidupan nyata dan
virtual, serta mengurangi ketergantungan pengguna terhadap platform virtual. Inklusivitas menjadi faktor
penting dalam desain UX di Metaverse, seperti juga disoroti oleh Souza et al. (2023), yang menekankan bahwa
desain yang memperhatikan beragam latar belakang fisik dan kognitif dapat mengurangi kesenjangan digital
(Souza et al, 2023). Namun, penelitian ini memperluas fokus dengan menunjukkan bahwa aksesibilitas bukan
hanya terkait dengan disabilitas, tetapi juga mencakup aspek literasi teknologi dan kemudahan navigasi.
Pengelolaan identitas digital muncul sebagai tantangan yang signifikan di Metaverse. Studi ini menemukan
bahwa pengguna menginginkan kontrol lebih besar atas identitas dan data mereka, memperkuat temuan dari
Zelenyanszki et al (2023) tentang pentingnya transparansi dalam pengelolaan data avatar dan identitas
pengguna (Zelenyanszki et al, 2023). Namun, penelitian ini lebih lanjut menyoroti bahwa pengguna juga
menginginkan kontrol fleksibel dalam berbagai konteks, seperti hiburan dan aktivitas profesional. Hasil
penelitian juga mendapati kolaborasi antara akademisi, industri, dan pembuat kebijakan dalam menetapkan
standar etis dan regulasi untuk Metaverse. Ini sejalan dengan studi oleh Raad & Rashid (2023), yang
menyarankan bahwa keberhasilan Metaverse bergantung pada upaya bersama untuk menciptakan lingkungan
virtual yang aman dan inklusif (Raad & Rashid, 2023). Penelitian menemukan bahwa desain UX memainkan
peran sentral dalam membentuk pengalaman pengguna di Metaverse.

4. Kesimpulan

Hasil penelitian diketahui bahwa pentingnya desain Pengalaman Pengguna (UX) dalam menciptakan
interaksi yang positif dan aman di lingkungan Metaverse. Beberapa temuan kunci menunjukkan bahwa
kejelasan navigasi, kontrol yang responsif, dan personalisasi interaksi berperan besar dalam meningkatkan
keterlibatan pengguna. Selain itu, privasi dan keamanan muncul sebagai faktor kritis, dengan pengguna
menuntut transparansi lebih tinggi terkait pengelolaan data dan kontrol identitas digital. Namun, penelitian
ini juga mengidentifikasi beberapa tantangan signifikan, seperti risiko kecanduan, disorientasi, dan isolasi
sosial yang dapat muncul akibat penggunaan intensif. Inklusivitas menjadi fokus penting dalam desain UX,
memastikan bahwa platform Metaverse dapat diakses oleh pengguna dari berbagai latar belakang fisik,
kognitif, dan sosio-ekonomi. Hasil penelitian juga mendukung hasil penelitian sebelumnya yang
menekankan pentingnya kontrol dan privasi dalam platform virtual, namun memperluas wawasan dengan
menunjukkan perlunya keseimbangan antara dunia virtual dan nyata. Selain itu, kolaborasi lintas sektor
antara akademisi, industri, dan pembuat kebijakan sangat diperlukan untuk memastikan Metaverse
berkembang menjadi ruang yang aman, inklusif, dan berkelanjutan.
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