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Puji syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena 
berkat limpahan rahmat dan karunia-Nya serta kemampuan yang 
diberikan kepada penulis, sehingga dapat menyelesaikan penulisan buku 
kolaborasi, Mengenal Dunia Digital Metaverse. Buku ini berjudul 
“Mengenal Dunia Digital Metaverse” yang merupakan rangkuman dari 
berbagai sumber.  
 
Buku ini diharapkan menjadi bahan referensi dan dapat memberikan 
gambaran bahwa Metaverse adalah sebuah konsepsi rancangan yang 
memadukan dunia nyata dan dunia maya dengan teknologi digital. Dalam 
Metaverse setiap orang dapat melakukan berbagai hal seperti; bekerja, 
berbelanja, bermain, berbisnis, bersekolah, berlibur dan sebagainya 
seperti layaknya di kehidupan nyata. 
 
Penulis berharap pembaca akan memiliki pengetahuan lebih dalam 
tentang dunia digital Metaverse setelah membaca buku ini, dan dapat 
menjadi buku referensi bagi peneliti, penulis serta peserta didik 
dimanapun berada. 
 
Buku ini terdiri dari 12 (dua belas) bab, yaitu : 
Bab 1 Apa itu Metaverse? 
Bab 2 Elemen Utama dalam Metaverse 
Bab 3 Konsep Kerja Dunia Digital Metaverse 
Bab 4 Dampak Positif dan Negatif Metaverse 
Bab 5 Generasi pada Dunia Digital Metaverse 
Bab 6 Projek Metaverse di Indonesia 
Bab 7 Project Dunia Digital Metaverse di Masa Depan 
Bab 8 Perusahaan yang Terlibat di Metaverse 
Bab 9 Pembelajaran Interaktif dengan Metaverse 
Bab 10 Metaverse dalam Dunia Pendidikan Digital 
Bab 11 Metaverse di Dunia Perbankan 
Bab 12 Pengaruh Metaverse pada Kemajuan Dunia Perbankan 
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Penulis menyadari jika di dalam penyusunan buku ini mempunyai 
kekurangan, namun penulis meyakini sepenuhnya bahwa sekecil apapun 
buku ini tetap akan memberikan manfaat bagi pembaca. Penulis 
menyampaikan ucapan terima kasih kepada seluruh pihak dan penulis 
yang telah berkonstribusi dalam menyusun, memberi dukungan, 
pendampingan dan penguatan hingga tuntasnya proses penyusunan 
sampai pada terbitnya buku ini. 
 
Akhir kata, untuk penyempurnaan buku ini, kritik dan saran yang sifatnya 
membangun dari pembaca sangatlah berguna untuk penulis kedepan. 
Semoga buku ini dapat memberi manfaat kepada pembaca serta generasi 
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