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Abstrak—Era digital yang berkembang pesat menjadikan 
konsep Metaverse sebagai salah satu subjek yang perlu 
dikembangkan dalam industri kreatif dan kegiatan sosial. 
Artikel ini bertujuan untuk menganalisis pemanfaatan 
Metaverse dalam perspektif industri kreatif dan sosial. 
Metode yang digunakan dalam analisis ini yaitu studi 
literatur review dengan mengumpulkan informasi dari 
berbagai literatur terkait. Metaverse memungkinkan para 
pencipta untuk menghasilkan dan mendistribusikan karya 
mereka dengan cara yang lebih aman, transparan, dan 
terdesentralisasi tanpa pihak ketiga, daripada yang 
sebelumnya melibatkan banyak perantara. Hal ini memberi 
mereka kontrol yang lebih besar atas hasil karya mereka 
dan pembagian royalti yang lebih adil. Sementara itu, di 
sisi sosial, Metaverse juga menciptakan ruang interaktif di 
mana orang dapat bertemu, berinteraksi, dan 
berkolaborasi secara real-time dengan cara yang belum 
pernah terjadi sebelumnya. Hal ini memengaruhi cara kita 
menjalin hubungan sosial, bekerja sama dalam pengaturan 
berbasis proyek, dan bahkan menghadiri acara-acara 
bersama secara virtual. Oleh karena itu, Metaverse dapat 
menjadi jembatan antara dunia fisik dan digital yang 
semakin erat serta memungkinkan individu untuk menyatu 
dalam pengalaman virtual yang imersif. 

Kata kunci—blockchain, industri kreatif, metaverse, nft, sosial 

 
1. Pendahuluan 

Beberapa tahun terakhir, metaverse telah menjadi sorotan 

utama dalam pembicaraan tentang masa depan teknologi dan 
interaksi manusia. Fenomena ini didorong oleh kemajuan 
teknologi virtual reality, augmented reality, dan blockchain, 
dimana semua teknologi tersebut berkontribusi pada 
perkembangan metaverse yang semakin kuat. Metaverse adalah 
antarmuka inovatif yang diproyeksikan untuk mendukung 
beragam jenis interaksi manusia dengan komputer (Prieto et al., 
2022). Metaverse merupakan sebuah dunia maya tiga dimensi 
dimana individu dapat menciptakan avatar digital, berinteraksi 
dengan pengguna lain, dan berpartisipasi dalam berbagai 
aktivitas, termasuk bermain game, menghadiri konser virtual, 
berbelanja, dan bahkan bekerja (Bellalouna & Puljiz, 2023). 

Adanya metaverse mampu menjadikan pengguna memiliki 
aset digital yang unik, seperti pakaian digital, barang-barang 
koleksi virtual, atau bahkan tanah virtual. Dengan 
menggunakan teknologi blockchain, keaslian dan kepemilikan 
aset digital ini dapat diverifikasi dengan mudah dan transparan 
(Scheiding, 2023). Misalnya, seorang pengguna metaverse yang 
memiliki pakaian digital mahal dapat dengan yakin 
mengonfirmasi keaslian pakaian tersebut dan bahwa itu adalah 
item langka. Selain itu, pengguna metaverse juga dapat 
memanfaatkan blockchain untuk menjual atau menukar aset 
digital mereka dengan pengguna lain, untuk menciptakan 
ekonomi virtual yang lebih kuat (Flick, 2022).  

Di sisi sosial, metaverse telah memengaruhi cara kita 
berinteraksi dengan orang-orang. Hal tersebut mengubah 
dinamika sosial, mulai dari pertemuan virtual hingga 
penggunaan avatar digital dalam aktivitas sehari-hari 
(Ramadan, 2023). Pengguanan metaverse perlu digali lebih 
banyak lagi agar masyarakat dapat menggunakannya dengan 
bijak. Artikel ini akan menjelaskan bagaimana pemanfaatan 
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metaverse untuk kepentingan industri kreatif dan bagaimana 
metaverse diaplikasikan di kehidupan sosial. 

 
2. Metode 

Penelitian ini menggunakan metode studi literatur review 
yang melibatkan analisis dan sintesis informasi dari berbagai 
sumber terkait. Literatur review merupakan metodologi 
penelitian atau riset tertentu dan pengembangan yang 
dilakukan untuk mengumpulkan serta mengevaluasi penelitian 
yang terkait pada fokus topik tertentu (Triandini et al., 2019). 
Proses yang dilakukan pada metode ini meliputi beberapa 
langkah (Gambar 1), yaitu sebagai berikut: 

1. Mengidentifikasi topik yang mencakup penggunaan 
metaverse dalam industri kreatif dan kegiatan sosial 

2. Melakukan pencarian literatur dalam berbagai jurnal 
ilmiah yang mencakup kata kunci “Blockchain”, “industri 
kreatif”,“metaverse”, “NFT”, “sosial”, dan sejenisnya. 

3. Melakukan perbandingan dari jurnal-jurnal acuan 
penelitian sebelumnya dengan menyesuaikan hasil 
penelitian jurnal tersebut dengan kerangka konsep dalam 
penelitian ini yaitu pemanfaatan metaverse dalam 
perspektif industri kreatif dan sosial, blockchain, dan NFT. 

4. Meyimpulkan hasil dari perbandingan jurnal acuan yang 
disesuaikan dengan tujuan penelitian literatur review, 
yaitu untuk menganalisis pemanfaatan metaverse dalam 
perspektif industri kreatif dan sosial. 

5. Menganalisis informasi yang ditemukan dari literatur, 
termasuk temuan-temuan penting dan pendapat dari para 
peneliti terkait. 

6. Merangkum hasil literatur review mengenai analisis 
pemanfaatan metaverse dalam perspektif industri kreatif 
dan sosial. 

 
3. Hasil dan pembahasan 

Dalam sebuah cerita fiksi ilmiah yang diterbitkan pada tahun 
1990-an bernama "Snow Crash," dunia maya diciptakan, yang 
konsepnya mirip dengan "metaverse" yang kita kenal saat ini 
(Dwivedi et al., 2022). Pada tahun 2021, istilah "metaverse" mulai 
populer. Metaverse adalah ruang virtual imersif yang 
memungkinkan pengguna untuk bertemu satu sama lain secara 
virtual sebagai avatar dan berinteraksi dengan lingkungan 
virtual di mana pun mereka berada (Bellalouna & Puljiz, 2023). 
Metaverse merupakan dunia visual yang memadukan dunia asli 

dan dunia digital (Zhao et al., 2022). Menurut Schumacher 
(2022), metaverse akan menjadi bagian yang meluas dari 
internet di masa depan dan dengan demikian akan menjadi 
arena utama di mana kehidupan masyarakat berkembang.  

 
3.1. Teknologi pendukung metaverse 

Beberapa teknologi berikut merupakan teknologi 
pendukung Metaverse menurut Yaqoob et al. (2023). 

 
3.1.1. AR, VR, MR, dan XR 

Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR), Mixed Reality 
(MR), dan Extended Reality (XR) adalah teknologi inti dalam 
metaverse. AR memproyeksikan informasi dunia nyata secara 
real-time menggunakan berbagai media seperti teks, audio, 
video, dan objek virtual. Terdapat dua jenis AR yaitu berbasis 
penanda dan tanpa penanda. VR adalah lingkungan 3D yang 
diciptakan komputer yang menyimulasikan realitas dan 
memungkinkan interaksi pengguna. Terdapat tiga jenis sistem 
VR utama yaitu non-imersif, semi-imersif, dan imersif penuh. 
Adapun MR menggabungkan elemen-elemen VR dan AR, 
memungkinkan objek-objek dunia nyata dan digital untuk 
berinteraksi dalam waktu nyata. Contoh teknologi MR adalah 
Microsoft HoloLens, yang memungkinkan karakter dalam 
permainan berinteraksi dengan objek-objek fisik dalam dunia 
nyata. Terdapat tiga komponen inti yaitu pemrosesan komputer 
berbasis cloud, metode input yang ditingkatkan, dan pengenalan 
lingkungan. Secara kolektif, teknologi-teknologi yang 
menghadirkan pengalaman sensorik seperti VR, AR, dan MR 
disebut sebagai XR. 

 
3.1.2. Artificial Intelligence (AI) 

Metaverse membutuhkan AI untuk menciptakan sebagian 
besar gambar 3D, animasi, dan chattbot, serta untuk 
melaksanakan kontrak pintar dan transaksi virtual. AI dapat 
meningkatkan kualitas presentasi, deteksi objek, dan 
mengendalikan efek cybersickness. Integrasi AI dengan game 
engine, menciptakan pengalaman yang imersif, avatar realistis, 
dan menyederhanakan pembuatan aset virtual. AI dapat 
menciptakan inovasi dengan belajar dari data historis, 
memprediksi pergerakan dan menciptakan respon. Selain itu, AI 
berperan penting dalam melindungi data dari penyalahgunaan. 
Dalam keseluruhan, AI menjadi bagian integral dalam metaverse 
yang memfasilitasi interaksi pengguna, pemrosesan data, dan 
perlindungan data serta pembuatan avatar dan chattbot, dan 
menawarkan berbagai fitur lain untuk meningkatkan 
pengalaman pengguna. 

 
3.1.3. Blockchain, NFT, dan cryptocurrency 

Blockchain adalah buku besar digital yang terdesentralisasi, 
dapat dilacak, transparan, aman, dan dapat dipercaya yang 
digunakan untuk melindungi aset digital di metaverse. 
Blockchain digunakan untuk memastikan metaverse berfungsi 
sebagai dunia virtual yang terkoordinasi. Kontrak pintar 
memungkinkan pengaturan yang efektif dari hubungan 
ekonomi, hukum, dan sosial dalam ekosistem metaverse. 
Pengguna metaverse dapat bersosialisasi, mendapatkan hiburan, 
dan melakukan perdagangan secara real-time, dan mereka 
menggunakan aset kripto berbasis blockchain untuk pembelian 

 
Gambar 1. Metode penelitian 
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real dan virtual sebagai pilihan pembayaran serbaguna. 
Blockchain, dengan dukungan NFT (Non-Fungible Tokens) dan 
kriptokurensi, berperan inti dalam mengamankan aset digital di 
metaverse. Penerapan NFT yang merupakan token kripto 
berbasis blockchain, dalam metaverse dapat mempermudah 
perdagangan produk digital dan penciptaan avatar unik karena 
mereka menyediakan bukti kepemilikan yang tidak dapat 
diubah yang tercatat di blockchain. NFT diperdagangkan 
menggunakan Ethereum (Bao et al., 2023). Blockchain memiliki 
potensi untuk melindungi dari serangan dan malware serta 
menghilangkan proses pengambilan keputusan yang terpusat 
dalam operasional metaverse, sehingga dapat membantu 
membangun ekosistem virtual yang aman, stabil, dapat 
diandalkan, dan terpercaya. 

 
3.1.4. Rekonstruksi 3D 

Teknologi rekonstruksi 3D berperan dalam menciptakan 
lingkungan virtual yang realistis. Keberadaan metaverse sangat 
tergantung pada kemampuan teknologi rekonstruksi 3D untuk 
mengubah objek dunia nyata menjadi model 3D sehingga 
pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan lingkungan 
virtual tersebut. Teknologi ini tidak hanya digunakan untuk 
tujuan hiburan dan sosial, tetapi juga untuk masalah yang 
berkaitan dengan land, memungkinkan calon pembeli untuk 
melihat land secara virtual. 

Selain itu, teknologi rekonstruksi 3D menjadi elemen 
penting dalam menciptakan avatar manusia 3D yang dapat 
memperkaya pengalaman dalam metaverse. Dengan 
memanfaatkan teknologi ini, metaverse dapat menjadi lebih 
realistis dan terasa seperti lingkungan yang nyata. Pemanfaatan 
kamera 3D dan teknologi rekonstruksi dalam mengambil data 
dunia nyata untuk menciptakan simulasi dalam metaverse 
memainkan peran penting dalam menciptakan pengalaman 
yang memuaskan. 
 
3.1.5. Internet of Things (IoT), teknologi 5G, dan edge computing 

IoT memungkinkan dunia virtual berinteraksi dengan dunia 
nyata, menciptakan pengalaman berbasis pengguna dalam 
metaverse. Kombinasi teknologi ini memungkinkan 
pengambilan keputusan berbasis data tanpa memerlukan 
pelatihan intensif. IoT juga berfungsi untuk menggali data 
akurat, aman, dan real-time dari dunia fisik dan 
mengintegrasikannya ke dalam metaverse. Selain itu, IoT 
memfasilitasi koneksi antara dunia real dan digital, yang 
memerlukan infrastruktur yang canggih. Jaringan 5G 
memberikan keandalan, throughput, dan latency yang 
dibutuhkan metaverse. Selain itu, teknologi ini mengurangi 
konsumsi daya, meningkatkan kecepatan data, dan mengurangi 
latency secara signifikan. Keuntungan-keuntungan ini 
mendukung aplikasi metaverse yang memerlukan kinerja tinggi. 
Edge computing juga merupakan teknologi yang mendukung 
metaverse. Dengan edge computing, pengguna dapat merasakan 
respon yang cepat, memberikan pengalaman imersif dalam 
metaverse. 
 
3.2. Pemanfaatan metaverse di ranah industri kreatif 

Metaverse merupakan teknologi berbasis blockchain yang 
memungkinkan orang terhubung satu sama lain menggunakan 
avatar digital di alam semesta virtual 3D (Far et al., 2022). 

Metaverse, yang baru-baru ini diusung oleh Facebook, adalah 
simbol dari gerakan Web 3.0 yang menggunakan blockchain 
sebagai dasar bagi internet yang lebih terdesentralisasi 
(Chalmers et al., 2022). Blockchain bukanlah suatu teknologi 
terkini, teknologi ini sudah muncul beberapa tahun yang lalu 
dan pertama kali diperkenalkan bersama dengan peluncuran 
Bitcoin tahun 2008 oleh seseorang dengan nama samaran 
Satoshi Nakamoto. Blockchain sendiri adalah sebuah teknologi 
untuk membuat buku besar terdistribusi (distributed larger) yang 
digunakan untuk mencatat transaksi dan aset digital secara 
aman dan transparan dan dirancang untuk menyimpan data 
setiap transaksi dengan cara yang aman, tidak dapat 
dimanipulasi, dan terdesentralisasi (Huynh-The et al., 2023). 
Fungsi ini memiliki implikasi penting dalam pemasaran. 

Beberapa karakteristik blockchain menurut Huynh-The et al. 
(2023) yaitu : 

1. Keamanan, blockchain menggunakan kriptografi untuk 
mengamankan data, setiap blok terkunci dan terikat satu 
sama lain dengan rantai sehingga saling terhubung dengan 
blok sebelumnya, hal tersebut menyebabkan sulitnya 
mengubah data. 

2. Kriptografi, riwayat transaksi tidak bisa diubah karena 
sudah terenkripsi. Sehingga dapat mengurangi tindak 
penipuan.  

3. Transparansi, informasi yang disimpan di blockchain (buku 
besar) dapat diakses oleh semua pihak yang berpartisipasi 
dalam jaringan, sehingga menciptakan tingkat 
transparansi yang tinggi dan mengurangi kesalahan, 
penipuan, dan penyalahgunaan. 

4. Desentralisasi, sistem blockchain tidak memerlukan pihak 
ketiga/perantara saat kegiatan transaksi sehingga 
transaksi dan pemrosesan data dapat efisien, berpotensi 
menghemat biaya, dan transaksi dapat dilakukan dengan 
cepat. 

5. Kontrak Pintar (Smart Contracts), merupakan kode yang 
dapat mengotomatisasi, mengawasi, dan melaksanakan 
perjanjian tanpa perlu perantara.  

6. Immutable, setiap transaksi dalam blockchain dicatat 
secara permanen, jadi tidak bisa dihapus atau diubah 
sehingga memungkinkan pengguna untuk melacak riwayat 
aset dan transaksinya dengan mudah. Data yang ada di 
blockchain juga tidak dapat dimanipulasi. 

Terdapat dua teknologi berbasis blockchain dengan relevansi 
khusus untuk industri kreatif yaitu kontrak pintar (smart 
contracts) dan token non-fungible (NFT) (Malik et al., 2023). 
Menurut Piñeiro-Chousa et al. (2023) Smart contract atau 
kontrak pintar adalah program komputer yang berjalan secara 
otomatis di atas blockchain dan dapat digunakan untuk berbagai 
tujuan, seperti menciptakan aplikasi terdesentralisasi, 
mengelola token kripto, mengatur identitas berdaulat sendiri, 
mendanai proyek melalui ICO, menciptakan organisasi otonom 
terdesentralisasi (DAO), serta mencatat dan memperdagangkan 
kepemilikan dalam NFT. NFT sendiri adalah berkas digital, 
gambar, karya seni, dll. yang disebut sebagai "token" dan 
memiliki kepemilikan yang dilacak dan dicatat melalui 
penggunaan teknologi blockchain (Scheiding, 2023). 

Pengelolaan metaverse kemungkinan besar akan 
membutuhkan banyak NFT, kriptokurensi, dan produk terkait 
NFT yang akan digunakan dalam dunia maya tersebut (Liu et al., 
2022). NFT dengan cepat menjadi bagian penting dari ekonomi 
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blockchain, yang secara teoritis mewakili kepemilikan aset 
digital yang terdaftar di blockchain publik seperti Ethereum 
(Flick, 2022). NFT mengidentifikasi karya seni unik dan 
mencatat kepemilikan di dalam blockchain. Kontrak pintar 
adalah program yang disimpan di blockchain yang secara 
otomatis menjalankan sebuah kesepakatan ketika kondisi yang 
telah ditentukan terpenuhi. Kedua teknologi tersebut dapat 
digunakan untuk mengkodekan aturan penjualan, penggunaan, 
dan lisensi NFT. Menurut Malik et al. (2023), NFT dan smart 
contract dapat dimanfaatkan untuk konten kreatif , karena lebih 
dari 80% dari seluruh NFT diciptakan di jaringan Ethereum 
Blockchain yang memungkinkan pembuatan berbagai jenis 
token, termasuk mata uang kripto dan token utilitas. Sebagian 
besar token dapat dipertukarkan menggunakan kontrak pintar 
bernama ERC20. Namun pada NFT, digunakan kontrak pintar 
bernama ERC721 yang memungkinkan setiap NFT mempunyai 
pengidentifikasian yang unik. Hal tersebut menjadikan NFT 
bersifat non-fungiable, sehingga setiap karya seni digital atau 
aset kreatif memiliki identitas unik yang tercatat di blockchain. 
Kontrak pintar ini memastikan aturan dan pelaksanaannya 
dicatat secara terdesentralisasi di blockchain, sehingga tidak ada 
yang dapat mengedit aturan dengan sepihak. NFT juga tidak 
hanya digunakan untuk seni digital, tetapi juga dapat 
diterapkan pada berbagai jenis konten kreatif digital seperti 
pesan teks, klip video, tiket acara, kartu olahraga, dan barang 
dalam permainan. NFT bahkan dapat digunakan untuk 
mencatat kepemilikan atas karya seni fisik dengan bantuan 
perangkat IoT.  

Dalam industri kreatif, blockchain memberikan para seniman 
lebih banyak kendali atas karya mereka dan hak lebih besar 
dalam pendapatan yang dihasilkan. Mereka dapat mengurangi 
ketergantungan pada perantara tradisional, yang dapat 
meningkatkan pendapatan dan memberi mereka lebih banyak 
pengaruh atas harga dan distribusi karya mereka. Blockchain 
membantu pembeli memverifikasi keaslian produk kreatif. 

Dengan kontrak pintar berbasis blockchain, setiap transaksi 
diverifikasi dan disetujui oleh konsensus di antara pengguna 
dalam jaringan. Seluruh riwayat transaksi terus dilacak, 
sehingga memungkinkan siapa pun di jaringan untuk melacak 
atau memeriksa transaksi sebelumnya. Dengan demikian, 
penggunaan blockchain membuat penjualan barang palsu 
menjadi jauh lebih sulit. Developer dunia virtual dapat dengan 
mudah mencari kepemilikan NFT seorang konsumen di 
blockchain untuk mengetahui barang miliknya. Secara lebih 
luas, seiring dengan semakin virtualnya perdagangan 
elektronik, pemasaran, dan interaksi sosial (bukan hanya 
online), kepemilikan yang dapat diverifikasi secara digital akan 
menjadi lebih penting (Huynh-The et al., 2023). 

Beberapa manfaat dari teknologi blockchain berlaku untuk 
penjual dan pembeli. Kontrak pintar memungkinkan adanya 
penentuan harga dinamis yang transparan. Permintaan 
terhadap produk kreatif (lukisan, foto, lagu) berfluktuasi dari 
waktu ke waktu. Di bawah pasar tradisional, pencipta, pembeli, 
dan perantara mungkin perlu bernegosiasi untuk mengubah 
harga seiring fluktuasi permintaan. Di bawah kontrak pintar, 
pemilik produk kreatif dapat dengan mudah menetapkan aturan 
untuk menyesuaikan harga dengan permintaan pasar. 
Mekanisme penetapan harga dinamis yang dijalankan dengan 
benar menguntungkan tidak hanya penjual tetapi juga pembeli, 
memungkinkan lebih banyak pembeli yang bersedia membayar 
rendah untuk mengakses produk. Dengan demikian, 
diutamakan mekanisme penetapan harga yang transparan bagi 

pembeli. 
 

3.3. Pemanfaatan metaverse di lingkungan sosial 

Metaverse adalah lingkungan virtual tiga dimensi di mana 
pengguna menciptakan avatar mereka sendiri dan berinteraksi 
dengan pengguna lain. Metaverse membuka potensi besar untuk 
berbagai penggunaan, termasuk ruang kerja, pertemuan, 
tempat sosial, acara langsung, dan kegiatan komunikasi lainnya 
(Ramadan, 2023). 

 
3.3.1. Interaksi sosial 

Koneksifitas Global: Metaverse memungkinkan individu 
untuk terhubung dengan orang-orang dari seluruh dunia dalam 
lingkungan virtual tiga dimensi. Hal ini juga memungkinkan 
pertukaran budaya, gagasan, dan pengalaman dari berbagai 
latar belakang. 

Interaksi Sosial: Di dalam Metaverse, pengguna dapat 
berinteraksi dengan avatar mereka atau bahkan dengan avatar 
orang lain. Hal ini menciptakan peluang untuk menjalin 
persahabatan, berkumpul, atau berkolaborasi dalam lingkungan 
yang menyenangkan. 

Kegiatan Hiburan: Metaverse menyediakan beragam 
kegiatan hiburan, termasuk konser virtual, pameran seni, 
permainan, dan pertunjukan. Hal ini menawarkan pengalaman 
hiburan yang lebih realistis dan interaktif. Misalnya 
penggunaan Metaverse dalam konser virtual menciptakan 
lingkungan simulasi menonton konser yang lebih imersif, 
dengan biaya yang terjangkau, akses yang mudah, dan 
fleksibilitas lokasi yang tinggi (Rinaldi & Purnamasari, 2023). 

 
3.3.2. Pendidikan 

Antusiasme terhadap metaverse semakin meningkat di dunia 
akademis (Yang, 2023). Dalam metaverse, peserta didik dan guru 
dapat mempresentasikan diri mereka mengunakan identitas 
digital (avatar) mereka dalam bentuk yang sudah di sesuaikan 
untuk menghadiri kelas. Scene pembelajaran juga dapat 
direkonstruksi secara virtual berdasarkan lingkungan belajar 
yang diperlukan, maupun disimulasikan sepenuhnya. Sumber 
daya pembelajaran dapat divisualisasikan dengan AR maupun 
VR, sumber belajar juga terdesentralisasi, sehingga 
memungkinkan siswa untuk mengakses sumber belajar secara 
global dan belajar mandiri. Metaverse memungkinkan 
pembelajaran dilakukan secara real-time namun dalam bentuk 
virtual, dan tidak ada batasan jarak (Zhang et al., 2022). 

 
3.3.3. Bisnis 

Non-Fungible Token (NFT) adalah salah satu konsep yang 
diperkenalkan berdasarkan teknologi blockchain pada tahun 
2017 (Far et al., 2022). NFT dapat digunakan sebagai cara untuk 
mengambil aset digital yang dapat disalin oleh siapa pun dan 
mengklaim kepemilikan resmi. Dengan membeli NFT, individu 
dapat memiliki bukti kepemilikan digital yang unik dan dapat 
diverifikasi di blockchain. Hal ini memberi nilai pada aset digital 
tertentu dan menciptakan konsep kepemilikan digital yang 
eksklusif. Melalui perdagangan NFT, beberapa individu telah 
menghasilkan keuntungan besar, yang mencakup jutawan dan 
miliarder kripto. Hal ini menciptakan peluang bisnis di dunia 
metaverse, di mana nilai aset digital dan karya seni dapat 
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berkembang secara signifikan. 
Metaverse berpotensi untuk mengubah cara konsumen, 

merek, dan perusahaan berinteraksi dan melakukan transaksi 
dalam ruang virtual yang saling terhubung tanpa batas. 
Kemajuan ini semakin dipercepat oleh tren meningkatnya 
keterlibatan konsumen dalam lingkungan virtual dan transaksi 
di dalamnya (Giang Barrera & Shah, 2023). 
 
3.3.4. Layanan kesehatan 

Salah satu tantangan utama dalam penyediaan layanan 
kesehatan jarak jauh adalah mengelola komunikasi antara 
penyedia layanan dan penerima layanan. Metaverse dapat 
memberikan kondisi yang memungkinkan komunikasi yang 
lebih efektif dan interaktif melalui kemampuan untuk lebih 
mendalam memahami emosi orang. Menurut Garavand & 
Aslani (2022) metaverse berpotensi besar dalam memperbaiki 
layanan kesehatan. Penggunaan Metaverse meliputi berbagai 
aspek, termasuk pendidikan medis, citra medis, dan komunikasi 
efektif dalam layanan kesehatan jarak jauh. Dengan 
menyediakan kemampuan untuk memberikan gambar digital 
3D, teknologi ini dapat menjadi dasar untuk meningkatkan 
penyediaan intervensi dalam medis untuk kebutuhan masa 
depan. 

 
4. Kesimpulan 

Dalam konteks metaverse, blockchain adalah “enabler” 
terkait yang dimaksudkan untuk menegakkan akuntabilitas ke 
dalam ekosistem digital. Kepemilikan aset digital atau barang 
virtual yang ada di metaverse diwakili oleh NFT (Non-Fungiable 
Token). NFT dapat berupa bentuk karya seni digital, pakaian 
virtual, tanah/land virtual, karakter, dan/ hewan peliharaan 
virtual. Seniman digital/orang-orang yang umumnya berada di 
industri kreatif dapat membuat karya lalu kemudian dijual di 
metaverse dalam bentuk NFT. Dengan teknologi blockchain ini, 
keaslian aset digital dapat dijamin, dan ekonomi virtual di 
metaverse dapat berkembang dengan lebih baik, menciptakan 
peluang baru bagi pencipta dan pengguna. Selain itu, di dalam 
Metaverse, pengguna dapat berinteraksi dengan avatar mereka 
atau bahkan dengan avatar orang lain. Hal ini menciptakan 
peluang untuk menjalin persahabatan, berkumpul, atau 
berkolaborasi dalam lingkungan yang menghibur. 
 
Ketersediaan data 

Semua data yang dihasilkan atau dianalisis selama 
penelitian tersedia dalam artikel ini. 
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