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Perubahan Di Era Digital

CONTOH KEKUATAN  MANY TO MANY DI ERA  HORIZONTAL



T0P COUNTRIES & TOP CITIES





Omzet Empat Sektor Ekonomi Digital Asia Tenggara 2018

( US$ Miliar )

NEGARA

Ekonomi Dgital Indonesia Malaysia Filipina singapura Thailand Vietnam

E-Commerce 12,2 2 1,5 1,8 3 2

Media Online 2,7 1,6 1,3 1,3 2,4 2,2

Travel Online 8,6 4,2 1,8 5,5 6,1 3,5

Transportasi online 3,7 0,6 0,5 1,8 0,7 0,5

Catatan :

1. Transportasi online 74,1% di Binsis Pemesanan kendaraan sisanya Pengantaran makanan

2. Travel online : 61.9 % di bisnis pemesanan tiket pesawat, sisanya Pemesanan hotel

3. Media online : 63,% iklan online, sisanya Game online dan langanan musik





DAYA TARIK DAN DAMPAK ERA DIGITAL

 Empat dari sepuluh orang 

Indonesia aktf di Media Sosial

(penelitian UNESCO 2018)

 Dari 8 Unicorn di Asia Tenggara yg

valuasinya kinclong, empat

diantaranya ada di tanah air 

(laporan Southeast Asian Tech 

Report)

 Pemerintah berambisi

mencanangkan 44 unicorn tahun

2020

 Ada 130 orang Indonesia yang aktif

di media social (disampaikan

lembaga “We are Social, penelitian

2018)

 Pasar Niaga elektronik di 

proyeksikan mencapai 60 miliar AS 

pada 2020



di Era Digital

a. Penyebaran informasi yang tadinya one 

to many masih bisa dari mulut kemulut 

sekarang dari many to many

b. Karakter informasi yg tadi nya vertikal 

bergeser jadi horizontal

c. Sifat informasi yang tadinya  individu 

bergeser menjadi sosial

d. Dunia yang tadinya bulat berubah 

menjadi flat

e. Karakter industri juga bergeser ke 4.0 

menuju era digital

f. Demikian pula perkembangan ekonomi 

dan bisnis harus mengabungkan antara 

Human centreic dengan digital., 

menggabungkan antara kekutan offline 

dan online 



ERA DISRUPSI DIGITAL

Pada era disrupsi digital :

1. bukan lagi yang cepat mengalahkan yang 

lambat , tetapi yang cepat mengalahkan

yang kurang cepat, dan

2. bahkan bukan saja yang cepat tetapi yang 

instan itulah sang pemenang dalam dunia

bisnis saat ini. 

3. Digital Leadership mengacu pada

kepemimpinan di era baru, yaitu era yang 

ditandai dengan perkembangan teknologi

yang pesat, ekonomi global di mana 

bisnis terus bergerak melintasi

perbatasan ke mana pun mereka dapat

membuat keuntungan. 

4. Kepemimpinan diperlukan untuk

memperbaiki banyak masalah yang 

diciptakan oleh era disrupsi digital.

Untuk menghadapi kondisi saat ini para 

Markerter haruslah berpikir dan bertindak

lebih cepat dari perubahan yang terjadi. 

Sudah banyak perusahaan yang tidak

bertransformasi baik dalam strategi dan

operasionalnya keluar dari dunia bisnisnya. 

Salah satu kunci untuk menghadapi kondisi

ini adalah pada keahlian dan agility dari

Marketer

https://assets-a2.kompasiana.com/items/album/2018/07/12/images-17-5b4750e8dd0fa87ddb2cf2d6.jpg?t=o&v=760


Tantangan Industri 4.0

 Tantangan transformasi pekerjaan (job 

transformation). Akibat dari perkembangan

teknologi, bekerja tidak lagi terbatas oleh

ruang dan waktu," kata dia.

 Pola bekerja saat ini juga sudah bisa dilakukan

di mana saja. Akibat dari perkembangan

teknologi part time job 4.0 juga dimungkinkan.

 Part time job 4.0 adalah kondisi kerja dengan

satu orang memungkinkan memiliki lebih dari

satu mata pencaharian.

 "Misalnya, seorang karyawan kantor bisa

bekerja di kantornya pada siang harinya dan

menjajakan properti di malam harinya melalui

situs online," ungkap dia.

 Teknologi juga menyebabkan batasan ruang

lingkup kerja semakin samar dan pekerja-

pekerja kontrak bebas tumbuh pesat. Selain itu

dengan tuntutan pekerjaan yang semakin

tinggi dan semakin banyaknya pekerjaan

pekerjaan repetitif yang bisa digantikan mesin

atau robot.





Revolusi Industri 4.0



PENGUSAAN SOFT SKILL 

Dalam laporan World 

Economic Forum :

80 persen skill yang 

diperlukan tenaga kerja untuk

bisa bersaing dalam era 

revolusi industri 4.0 adalah :

Penguasaan soft skill. 



Soft skill (4 C)



Pergeseran Ke New Wave Marketing

KOMPONEN NEW 

WAVE

UNSUR KETERANGAN 12 

C

STRATEGI

• Segmentasi ,

• Targeting,

• Positioning

Communization

Confirmation

Clarification

TACTIC

Differentation

Marketing Mix:

(product, price, 

place & promosi)

Selling 

Condification

(Co-Creation, currency, 

communal activation & 

conversation)

Commercialization

VALUE

Brand

Service

Process

Character

Care

Collaboration



Marketing di era new wave

https://ayupratikto.files.wordpress.com/2010/01/untitled1.jpg


 Website design (user 

experience)

 Search engine optimization 

(SEO) *

 Pay per click (PPC) *

 Social media marketing 

(SMM) *

 Email marketing

 Display advertising (banner 

ads)

 Content marketing

Komponen Utama E-Marketing



SDM Jadi Tantangan Industri 4.0

Teknologi Internet Of 

Things (IoT) :  

adalah Konsep

Konektifitas yang 

memudahkan manusia

melakukan aktivitas. 

(bahkan sangat Praktis)

DENGAN INTERNET 

SEMUA BISA DI KONTROL 

DENGAN SMART PHONE

https://idcloudhost.com/pengertian-internet-of-things-iot/


Karakateristik Industri 4.0 

1. Teknologi Big Data : 

Memudahakan Manusia

mengolah dan

merumuskan strategi aa 

saja terkait kepentingan

bisnis maupun non bisnis. 

(jawaban atas

keterbatasan Basis Data 

tradisional)

2. Cloud Computing : mrkan

media menyimpan big 

data  dengan server yang 

canggih, kapanpun bisa di 

akses, walaupun computer 

anda rusak data tersimpan

dengan aman .



Kecerdasan buatan atau

Artificial Intelligence (AI) 

istilah yang mungkin akan

mengingatkan kita akan

kehebatan optimus prime 

dalam film The 

Transformers. 

Kecerdasan buatan memang

kerap diidentikkan dengan

kemampuan robot yang 

dapat berperilaku seperti

manusia.



Artificial Intelegence

Jenis-Jenis Kecerdasan Buatan

Dalam perkembangannya kecerdasan buatan dapat dikelompokkan sebagai berikut :

 Sistem Pakar (Expert System), komputer sebagai sarana untuk menyimpan

pengetahuan para pakar sehingga komputer memiliki keahlian menyelesaikan

permasalahan dengan meniru keahlian yang dimiliki pakar.

 Pengolahan Bahasa Alami (Natural Language Processing), user dapat

berkomunikasi dengan komputer menggunakan bahasa sehari-hari, misal bahasa

inggris, bahasa indonesia, dan sebagainya.

 Pengenalan Ucapan (Speech Recognition), manusia dapat berkomunikasi dengan

komputer menggunakan suara.

 Robotika & Sistem Sensor.

 Computer Vision, menginterpretasikan gambar atau objek-objek tampak melalui

komputer.

 Intelligent Computer-Aided Instruction, komputer dapat digunakan sebagai tutor 

yang dapat melatih & mengajar.

 Game Playing.

 Soft Computing



Additive Manufacturing

Pernahkah Anda membayangkan Anda bisa membuat mobil

dengan menggunakan printer? Ya, itulah 3D Printing.

Additive Manufacturing atau lebih dikenal dengan 3D Printing 

adalah sebuah proses untuk membuat objek konkrit 3 dimensi

dengan bentuk apapun dari model digital yang ada. Teknik dari 3D 

Printing ini perlahan-lahan memasuki dunia modern dan 

mengubah dunia.

Teknologi ini digunakan dalam perhiasan, alas kaki, industri

desain, arsitektur, engineering, otomotif, aerospace, industri

medis, pendidikan, geografi, sistem informasi dan masih banyak

bidang lainnya.



Traditional to Digital Mareketing



MARKETING 4.0

1. Marketing yang berfokus pada kemanusiaan di era 

digital (marketing 3.0 + digital). 

2. Pendekatan pemasaran mengkombinasikan 

interaksi antara online dan offline. 

3. Mengintegrasikan antara style dan substance. 

4. Artinya, merek tidak hanya mengedepankan 

branding bagus, tetapi juga konten yang relevan 

dengan pelanggan.

Akhirnya, pada intinya, 

Marketing 4.0 menjadi pendekatan pemasaran 

yang mengkombinasikan 

interaksi online dan offline yang tujuan 

utamanya adalah memenangkan advokasi 

konsumen



Customer Path
From Individual to Social

Perjalanan pelanggan (customer 

path) untuk menuju loyal,  

sebelum ada sosial media terdiri

4 A  yaitu: 

Aware, Attitude, Act, 

Act again.

Sekarang, setelah ada sosial

media jadi 5A, yaitu: 

Aware, Appeal, Ask, Act, 

Advocate.

http://republikdigital.com/belajar-marketing-4-0-dari-hermawan-kartajaya/m4-cust-path-5a


Masalah Customer Path & Solusinya

http://republikdigital.com/belajar-marketing-4-0-dari-hermawan-kartajaya/m4-fix-bottleneck


SOLUSI CUSTOMER PATH :
1. HUMAN CENTRIC MARKETING

http://republikdigital.com/belajar-marketing-4-0-dari-hermawan-kartajaya/m4-human


2. CONTENT MARKETING

http://republikdigital.com/belajar-marketing-4-0-dari-hermawan-kartajaya/m4-content-marketing


3. Omni Channel Marketing

http://republikdigital.com/belajar-marketing-4-0-dari-hermawan-kartajaya/m4-omni-channel


4. Engagement Marketing

http://republikdigital.com/belajar-marketing-4-0-dari-hermawan-kartajaya/m4-engagement


BAGAIMANA SEHARUSNYA ??????

 Bagaimana belajar dari lapangan dan menemukan kesalahan

dengan cara yang tepat dan efisien???????

 Jawabannya adalah : 

JANGAN LUPAKAN BEBERAPA PENDEKATAN BISNIS DAN TREN 

MARKETING BERIKUT INI

1.Customer Development

2.Design Thingking

3.Discovery Circle

4.Sociopreur

5.The New Wave Marketing

6.Marketing 4.0



CUSTOMER DEVELOPMENT

Tahapannya, menurut , Steve Blank  and Bob Dorf, The 

Startup Owner’s Manual, 2012:

(1) customer discovery

(2) customer validation

(3) customer creation

(4) company building.



Strategi menemukan Ide Brilian

Lewat Design Thinking

 Design Thinking : 
 (Hendry Ramdhan, Menjadi Entrepreneur Startup, 2016)

 Sebuah Proses untuk menghasilkan inovasi

yg berpusat pada orang sebagai fokus inovasi

 Yang dihasilkan bisa berupa produk, jasa atau

desain bisnis

 Tool Design Thinking sangat tepat untuk anda

yg sedang mencari ide startup



PROSES TAHAPAN DESIGN THINKING



KENALI DESIGN THINKING SEBELUM BIKIN STARTUP

T

Tahap 1

1. Pencerahan

2. Kebutuhan Yang 

Menarik

Point Of View

(POV)

Dicurahkan Dlm Bentuk

Ide Sbg SOLUSI

Ubah Ide Dlm Bentuk

Nyata

Perbaiki Prototipe

dan Solusi

empathize

Define

Ideation

Prototype

Test



Integrated Marketing Communication 

Model

Sumber : IMC Integrated Marketing Communication, (Aji, Maya 2011) Kompas

Gramedia



Kesimpulan :

 Kalau Social Impact yg dimaksud

adalah bahwa bisnis yg diciptakan

itu memberikan solusi dan 

dirasakan sangat bermanfaat bagi

masyarakat atau konsumen, maka

pendekatan ini sejalan dengan

Konsep Bisnis di era Revolusi

Industri 4.0 :

1. New Wave Marketing

2. Marketing 4.0

3. Customer Development

5. Discovery Circle

6. Design Thinking



Gerakan Nasional Start up Bisnis

 Kementerian komunikasi dan Informatika

meluncurkan Program :

Gerakan Nasional 1.000 Startup 

Digital

Dari program ini diharapkan akan lahir 1.000 

perusahaan rintisan atau start-up bisnis di Indonesia 

tahun 2020.



Start up Kuliner Kopi



WARUNG KOPI



HASIL UJI COBA BISNIS 



SIKLUS WAWASAN CD

EKSEKUSI 

ATAU PIVOT

PENGUJIAN

Mengetahui

Respon

HIPOTESIS

MENEMUKAN 

PROBLEM DAN 

SOLUSI BISNIS

(Keluar Gedung)



KASUS Airbnb

1. Airbnb adalah Startup yang sediakan kamar untuk

disewakan

2. Tahun 2009 Mengalami pertumbuhan yg stagnan

Tim Airbnb memutuskan melakukan :

Design Thinking



•Umur
•Profit
•Asset

•Valuation

•Umur
•Profit
•Asset

•Valuation

•Umur
•Profit
•Asset

•Valuation

Perusaan Kecil Dengan Valuasi Besar

http://startupbisnis.com/wp-content/uploads/2014/03/Customer-Development_003.png

