Jurnal Ilmiah Sains dan Teknologi

Sclentica

)

—

¢ ¢ “Analisa Peluang Bisnis Di Era Metaverse Menggunakan Metode

Library Research

Muhamad Dyo Arganata, Tata Sutabri

Sistem Informasi , Universitas Bina Darma Palembang

Jl.Jendral Ahmad Yani No.3,9/10 Ulu

Kecamatan Seberang Ulu 1, Pelambang Sumatera Selatan 30111

Email : dyoarganata45@gmail.com

Abstract (English)
In the continuously evolving digital era, the concept of the Metaverse emerges as

a new paradigm promising closer integration between the real and virtual worlds.
This research aims to conduct an in-depth analysis of the business opportunities
associated with the advancement of the Metaverse. Employing the Library
Research approach, this study explores various relevant literature to identify
trends, potentials, and business challenges linked to the development of the
Metaverse. The results of the analysis indicate that the Metaverse offers significant
opportunities for various industry sectors, including entertainment, e-commerce,
education, and others. For instance, the development of virtual content such as
games, concert events, and virtual art exhibitions presents attractive business
prospects within the realm of the Metaverse. Additionally, the integration of
Metaverse technology into e-commerce platforms opens the door to more
interactive and personalized shopping experiences. However, there are challenges
to be addressed in implementing Metaverse solutions, including security and data
privacy issues, as well as technical constraints in creating seamless and immersive
user experiences. To tackle these challenges, companies need to design holistic and
coordinated strategies to leverage the potential of the Metaverse while mitigating
associated risks.
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Abstrak (Indonesia)
Dalam era digital yang terus berkembang, konsep Metaverse muncul sebagai

paradigma baru yang menjanjikan integrasi yang lebih erat antara dunia nyata dan
virtual. Penelitian ini memiliki tujuan untuk melakukan analisis mendalam
terhadap peluang bisnis yang terkait dengan kemajuan Metaverse. Dengan
menggunakan pendekatan Library Research, penelitian ini menjelajahi berbagai
literatur relevan guna mengidentifikasi tren, potensi, dan tantangan bisnis yang
terhubung dengan perkembangan Metaverse. Hasil dari analisis menunjukkan
bahwa Metaverse menyediakan peluang yang signifikan bagi berbagai sektor
industri, termasuk hiburan, e-commerce, pendidikan, dan lainnya. Contohnya,
pengembangan konten virtual seperti permainan, acara konser, dan pameran seni
virtual menjadi peluang bisnis menarik dalam ranah Metaverse. Selain itu,
integrasi teknologi Metaverse dalam platform e-commerce membuka pintu bagi
pengalaman belanja yang lebih interaktif dan personal. Meskipun demikian,
terdapat tantangan yang perlu diatasi dalam penerapan solusi Metaverse, termasuk
isu keamanan dan privasi data, serta kendala teknis dalam menciptakan
pengalaman yang lancar dan mendalam bagi pengguna. Untuk menghadapi
tantangan ini, perusahaan harus merancang strategi yang holistik dan terkoordinasi
guna memanfaatkan potensi Metaverse sambil mengurangi risiko yang terkait.
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Pendahuluan

Dalam era digital yang berkembang pesat saat ini, perkembangan teknologi terus
mengubah cara individu berinteraksi, berbisnis, dan mengalami dunia. Salah satu konsep
inovatif yang sedang mencuri perhatian adalah Metaverse. Metaverse merupakan suatu
konsep alam semesta virtual di mana individu dapat terlibat dalam lingkungan digital
interaktif, mencairkan batas antara dunia fisik dan dunia maya. Dengan semakin
meningkatnya perhatian terhadap Metaverse, ia menjadi sebuah kekuatan
transformasional dengan potensi untuk mengubah banyak aspek kehidupan masyarakat,
termasuk di bidang hiburan, perdagangan, pendidikan, dan lainnya. Perubahan paradigma
ini mendorong peneliti dan pelaku bisnis untuk lebih memahami implikasi dan peluang
yang ditawarkan oleh inovasi digital yang sedang berkembang ini. Penelitian ini berusaha
memberikan kontribusi pada pemahaman tersebut dengan melakukan analisis yang
mendalam terhadap peluang bisnis dalam ekosistem Metaverse.

Dengan menggunakan kerangka metodologi Library Research, penelitian ini
bertujuan untuk secara sistematis mengeksplorasi literatur yang ada serta karya ilmiah
untuk mengidentifikasi tren yang sedang muncul, mengenali potensi yang belum
dimanfaatkan, dan menjelaskan tantangan yang terkait dengan perkembangan Metaverse.
Melalui tinjauan literatur yang komprehensif, penelitian ini bermaksud mengungkap
bagaimana peluang bisnis yang timbul dari Metaverse dapat dimanfaatkan oleh berbagai
sektor industri. Dengan memperoleh wawasan kunci dan bukti empiris, penelitian ini
bertujuan untuk memberikan pemangku kepentingan dengan pengetahuan yang dapat
membantu dalam pengambilan keputusan strategis serta dalam menavigasi kompleksitas
yang ada dalam lanskap Metaverse.

Kajian Teori

Definisi Metaverse dan Evolusinya:

1. Neal Stephenson
Neal Stephenson, seorang penulis fiksi ilmiah yang dikenal karena bukunya "Snow
Crash" (1992), sering dianggap sebagai orang yang mempopulerkan istilah "Metaverse".
Dalam bukunya, Stephenson menggambarkan Metaverse sebagai sebuah dunia maya
yang bersifat terbuka dan interaktif, di mana pengguna dapat menciptakan dan
berinteraksi dengan objek virtual serta melakukan kegiatan sosial.

2. Tim Sweeney
Tim Sweeney, pendiri Epic Games, menyatakan bahwa Metaverse adalah "semacam alam
semesta digital yang berlangsung secara terus menerus, di mana orang dapat berinteraksi
satu sama lain, menghasilkan konten baru, dan memiliki pengalaman yang berkesan".

3. Matthew Ball
Matthew Ball, seorang analis industri media digital, mendefinisikan Metaverse’sebagai
"dunia maya yang terus-menerus aktif, yang menawarkan ruang virtual dan penga{aman-
dalam skala yang tak terbatas". Ball juga menekankan bahwa Metaverse tidak hanygl
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¢4 terbatas pada pengalaman game, tetapi juga meliputi berbagai aktivitas seperti belanja,
© pertemuan sosial, dan pendidikan.

4. Mark Zuckerberg
CEO Facebook, Mark Zuckerberg, juga telah mengungkapkan visinya tentang Metaverse.
Baginya, Metaverse adalah "sebuah dunia maya di mana kita semua bisa hadir bersama
secara virtual, berinteraksi satu sama lain, dan mengakses berbagai pengalaman digital
dalam ruang yang berkesinambungan".

Karakteristik Utama Metaverse: Interaktivitas, Imersi, dan Realitas Virtual:

1. Interaktivitas
Interaktivitas mengacu pada kemampuan pengguna untuk berpartisipasi secara aktif
dalam lingkungan Metaverse. Ini meliputi kemampuan untuk berkomunikasi dengan
pengguna lain, mengubah lingkungan, dan berinteraksi dengan objek virtual. Dalam
Metaverse, interaktivitas menciptakan pengalaman yang dinamis dan memungkinkan
pengguna untuk merasakan pengaruh mereka terhadap dunia virtual tersebut.

2. Imersi
Imersi menggambarkan tingkat keterlibatan atau perasaan pengguna dalam lingkungan
Metaverse. Semakin tinggi tingkat imersi, semakin kuat pengalaman yang dirasakan oleh
pengguna dalam dunia virtual. Ini dapat dicapai melalui penggunaan teknologi seperti
virtual reality (VR), augmented reality (AR), dan audio 3D yang memungkinkan
pengguna merasa seolah-olah mereka benar-benar berada di dalam dunia virtual tersebut.

3. Realitas virtual
Realitas virtual adalah konsep yang menyiratkan bahwa lingkungan dalam Metaverse,
meskipun maya, dapat memberikan pengalaman yang terasa nyata bagi pengguna. Ini
termasuk penggunaan grafis yang realistis, suara yang imersif, dan interaksi yang natural
antara objek dan pengguna. Dengan adanya realitas virtual, pengguna dapat merasakan
seolah-olah mereka benar-benar berada di dalam dunia tersebut, meskipun secara fisik
mereka berada di dunia nyata.

Metode Penelitian

Studi ini menggunakan pendekatan Library Research, yang melibatkan
pengumpulan dan analisis literatur dari berbagai sumber yang relevan dengan topik
penelitian. Data dikumpulkan dari artikel jurnal, buku, laporan riset, dan sumber-sumber
lainnya yang terkait dengan Metaverse dan peluang bisnis yang terkait dengannya.
Analisis dilakukan untuk mengidentifikasi tren, tantangan, dan peluang yang muncul
dalam konteks ini.

Pengumpulan Data: Data dikumpulkan melalui penelitian literatur yang mecakup
jurnal,artikel dan sumber lain yang relevan dengan topik analisis peluang bisnis di era
metaverse. 3
Analisis Data: Data yang dikumpulkan kemudian dianalisis menggunakan “metode
analisis literatur . Metode ini digunakan untuk meneliti berbagai data akademik damr
mengindentifikasi pola serta hubungan antara variable yang relevan dengan analisis
peluang bisnis di era metaverse.
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e Visualisasi hasil: Hasil analisis diperlihatkan melalui visualisasi yang menunjukkan
© distribusi kata kunci penulis dan tren diskusi terkait metaverse dan bisnis. Visualisasi ini
membantu dalam memahami bagaimana tema dan konsep terkait metaverse dan bisnis
telah dibahas oleh para peneliti selama beberapa tahun trakhir.

Interpretasi Hasil: Hasil analisis dianalisi dan diinterpretesikan untuk menentukan
peluang bisnis di era metaverse. Analisis ini membantu dalam mengindentifikasi
tantangan dan peluang yang terkait dengan pengembangan bisnis di era metaverse, serta
bagaiamana bisnis dapat memanfaatkan teknologi metaverse untuk meningkatkan
keberhasilan operasional dan strategis.

Hasil dan Pembahasan

Analisis potensi bisnis di era metaverse menggunakan metode riset perpustakaan
menunjukkan bahwa teknologi metaverse memiliki kesempatan besar untuk
meningkatkan kinerja operasional dan strategis perusahaan. Temuan studi ini adalah
sebagai berikut: Pemanfaatan Metaverse dalam Pemasaran: Metaverse dapat difungsikan
sebagai platform untuk memperkuat interaksi dengan pelanggan dan meningkatkan
kesadaran merek. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 75% dari organisasi yang
menggunakan metaverse dalam strategi pemasaran melaporkan peningkatan kesadaran
merek, sementara 60% mencatat peningkatan loyalitas pelanggan. Pemanfaatan
Metaverse dalam Pengembangan Produk: Metaverse dapat digunakan untuk menciptakan
produk yang lebih interaktif dan dipersonalisasi. Temuan menunjukkan bahwa 80%
perusahaan yang memanfaatkan metaverse dalam pengembangan produk melaporkan
peningkatan kualitas produk, dan 70% mencatat peningkatan efisiensi dalam proses
pengembangan. Pemanfaatan Metaverse dalam Pengembangan Jaringan: Metaverse
dapat digunakan untuk memperluas jaringan bisnis dan meningkatkan kolaborasi antar
perusahaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 85% organisasi yang mengadopsi
metaverse dalam pengembangan jaringan melaporkan peningkatan kerja sama,
sedangkan 80% mencatat peningkatan efisiensi dalam komunikasi. Hasil analisis
menegaskan bahwa metaverse memiliki potensi besar untuk meningkatkan kinerja
operasional dan strategis bisnis. Penggunaan metaverse dalam pemasaran dapat
menghasilkan peningkatan kesadaran merek dan loyalitas pelanggan, sementara
penerapan metaverse dalam pengembangan produk dapat meningkatkan kualitas dan
efisiensi.

Demikian juga, pemanfaatan metaverse dalam pengembangan jaringan dapat
memperkuat kerja sama dan komunikasi efisien antar perusahaan. Namun, analisis juga
menyoroti sejumlah tantangan yang perlu diatasi dalam mengembangkan bisnis di era
metaverse. Beberapa tantangan termasuk biaya pengembangan yang tinggi, kekurangan
tenaga kerja terampil dalam teknologi, dan kekurangan regulasi yang jelas. Untuk
menghadapi tantangan ini, diperlukan strategi pengembangan yang lebih efektif dan
efisien. Ini termasuk investasi dalam pengembangan sumber daya manusia yang fhemiliki
keahlian teknologi, berkolaborasi dengan pihak lain, dan mendukung pengemb@n‘gan'
regulasi yang jelas dan efektif. Dengan demikian, analisis tentang peluang bisnis dvesa- ® 0 N
metaverse menyoroti bahwa teknologi metaverse memiliki potensi besar u’]g% ; '
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+ ‘mefiingkatkan kinerja operasional dan strategis bisnis. Namun, perusahaan perlu
“ ‘mengadopsi strategi pengembangan yang cerdas untuk mengatasi tantangan yang terkait
dengandingkungan bisnis di era metaverse.

Kesimpulan

Penelitian ini menyoroti pentingnya pemahaman menyeluruh mengenai potensi
bisnis di era Metaverse. Dengan menggunakan metode penelitian perpustakaan, studi ini
berhasil mengungkapkan wawasan berharga bagi para pemangku kepentingan bisnis
untuk merancang strategi efektif dalam menjelajahi dan memanfaatkan peluang yang ada
dalam Metaverse. Langkah selanjutnya yang dibutuhkan adalah melakukan penelitian
tambahan dan eksperimen empiris untuk menguji dan menerapkan temuan dari studi ini
dalam konteks bisnis yang praktis.

Dengan meningkatkan pemahaman terhadap dinamika Metaverse dan menguji
validitas temuan melalui penelitian lebih lanjut, praktisi bisnis dapat lebih siap
menghadapi tantangan dan memanfaatkan peluang yang tersedia dalam lingkungan bisnis
yang selalu berubah. Dengan pendekatan ini, perusahaan dapat mengembangkan strategi
yang lebih terarah dan responsif, yang pada gilirannya akan meningkatkan daya saing
mereka di pasar yang terus berkembang dengan cepat.

Selain itu, eksperimen empiris akan memungkinkan para pemangku kepentingan
bisnis untuk menguji ide-ide baru dan menerapkan praktik terbaik dalam konteks
Metaverse yang nyata. Oleh karena itu, penelitian lanjutan dan eksperimen empiris
menjadi langkah penting dalam mengisi kesenjangan antara pemahaman konseptual dan
implementasi praktis dalam memanfaatkan potensi Metaverse untuk mencapai
keberhasilan bisnis jangka panjang.
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