
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

WIRAUSAHA  

BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 

(Peluang usaha dalam meyongsong era society 5.0) 

 

 

 

Penulis : 

Budi Harto, S.E., M.M 

Arief Yanto Rukmana, S.T., M.M 

Yoseb Boari, S.E., M.Si 

Tiarlin Lavida Rahel S R, S.ST., M.Keb 

Muhamad Rusliyadi, S.P., M.Sc., Ph.D 

Dasril Aldo, S.Kom., M.Kom 

Poniah Juliawati, A.KS., M.M 

Yoana Amelia Dewi, S.E., M.M 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Penerbit: 

 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 

(Peluang usaha dalam meyongsong era society 5.0) 

 

Penulis : 

Budi Harto, S.E., M.M 

Arief Yanto Rukmana, S.T., M.M 

Yoseb Boari, S.E., M.Si 

Tiarlin Lavida Rahel S R, S.ST., M.Keb 

Muhamad Rusliyadi, S.P., M.Sc., Ph.D 

Dasril Aldo, S.Kom., M.Kom 

Poniah Juliawati, A.KS., M.M 

Yoana Amelia Dewi, S.E., M.M 

 

ISBN : 978-623-8483-06-8 (PDF) 

Editor: 

Efitra 

Sepriano 

Penyunting : 

Windi Gustiani 

Desain sampul dan Tata Letak: 

Yayan Agusdi 

Penerbit : 

PT. Sonpedia Publishing Indonesia 

Redaksi : 

Jl. Kenali Jaya No 166 Kota Jambi 36129 Tel +6282177858344 

Email: sonpediapublishing@gmail.com  

Website: www.buku.sonpedia.com 

 

Anggota IKAPI : 006/JBI/2023 

Cetakan Pertama,    November  2023 

 

Hak cipta dilindungi undang-undang 

Dilarang memperbanyak karya tulis ini dalam bentuk dan dengan 

cara Apapun tanpa ijin dari penerbit 

mailto:sonpediapublishing@gmail.com
http://www.buku.sonpedia.com/


WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI ii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa, telah memberikan rahmat 

dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan buku ini 

dengan baik. Buku ini berjudul “WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI 

INFORMASI : Peluang usaha dalam meyongsong era society 5.0”. 

Tidak lupa kami ucapkan terima kasih bagi semua pihak yang telah 

membantu dalam penulisan dan penerbitan buku ini. 

Seiring dengan kemajuan pesat teknologi informasi yang memimpin 

arus transformasi global, dunia usaha dan inovasi semakin mengalami 

perubahan mendalam. Era Society 5.0, yang dikenal sebagai era 

masyarakat berbasis informasi, membuka peluang baru yang tak 

terbatas bagi para wirausaha di bidang Teknologi Informasi (TI). 

Buku ini adalah panduan komprehensif yang memandu pembaca 

melalui eksplorasi peluang bisnis di tengah dinamika teknologi 

informasi modern. Dengan memfokuskan perhatian pada aspek-

aspek kunci seperti E-Commerce, Pendidikan dan E-Learning, serta 

Internet of Things, buku ini tidak hanya memberikan wawasan 

mendalam tentang perkembangan terkini tetapi juga memberikan 

panduan praktis untuk mengidentifikasi dan memanfaatkan ide bisnis 

yang relevan. 

Selain itu, buku ini juga membahas topik penting lainnya  seperti 

Analitik Data, Pemasaran Digital, dan Kepemimpinan Tim, 

menyediakan pembaca dengan pemahaman yang kokoh tentang 

bagaimana mengintegrasikan teknologi informasi dalam strategi 

bisnis mereka. Dengan gaya penulisan yang jelas dan solusi praktis, 

buku ini menjadi alat yang tak ternilai bagi para wirausahawan yang 

ingin tidak hanya bertahan tetapi juga berkembang di tengah arus 

perubahan yang cepat di era Society 5.0. 
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Buku ini mungkin masih terdapat kekurangan dan kelemahan. Oleh 

karena itu, saran dan kritik para pemerhati sungguh penulis 

harapkan. Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan 

wawasan bagi pembaca yang ingin memulai berwirausaha di dunia 

Teknologi Informasi. 

 

Bandung, November2023 

 Tim Penulis 
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BAGIAN 1 

MENGENAL TEKNOLOGI INFORMASI  

DAN ERA SOCIETY 5.0 

 

A. PENDAHULUAN 

Dalam beberapa dekade terakhir, teknologi informasi (TI) telah 

memainkan peran penting dalam mengubah lanskap sosial, ekonomi, 

dan budaya di seluruh dunia. Sejak munculnya komputer pada abad 

ke-20, kemajuan teknologi informasi telah memfasilitasi akses 

informasi yang lebih cepat, komunikasi yang lebih efisien, dan 

otomatisasi proses bisnis. Integrasi TI dengan banyak aspek 

kehidupan sehari-hari telah mempercepat transformasi digital di 

banyak industri dalam beberapa dekade terakhir, mulai dari 

perbankan hingga perawatan kesehatan. 

Pertama kali pemerintah Jepang menggunakan istilah "Era Society 

5.0," istilah ini menggambarkan visi masyarakat yang telah 

terintegrasi dengan teknologi mutakhir untuk mencapai 

keseimbangan antara pertumbuhan ekonomi dan penyelesaian 

masalah sosial (Rojas, Peñafiel, Buitrago, & Romero, 2021; Deguchi, 

et al., 2018). Teknologi seperti kecerdasan buatan (AI), Internet of 

Things (IoT), dan analisis big data digunakan untuk meningkatkan 

kualitas hidup di Masyarakat 5.0, memfasilitasi pertumbuhan 

ekonomi yang cepat, dan mempromosikan ide-ide baru (Carayannis 

& Morawska-Jancelewicz, 2022). 
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Memahami sejarah dan latar belakang teknologi informasi dan 

Masyarakat 5.0 adalah penting karena hal ini membantu para 

pemangku kepentingan, termasuk pemerintah, bisnis, dan warga 

negara, untuk mempersiapkan diri menghadapi perubahan yang 

cepat dan besar. Dengan informasi ini, kita dapat menyusun strategi 

yang efektif untuk memanfaatkan teknologi demi kebaikan bersama 

dan mengatasi tantangan potensial. 

Teknologi Informasi (TI) saat ini tidak hanya berfungsi sebagai alat 

pendukung, tetapi telah menjadi bagian integral dari operasi sehari-

hari di banyak bisnis dan institusi. Kemajuan teknologi seperti cloud 

computing, analisis big data, dan aplikasi seluler telah mengubah 

praktik bisnis dan interaksi sosial. Perusahaan dapat menjadi lebih 

responsif terhadap perubahan pasar berkat TI, sementara pelanggan 

mendapatkan keuntungan dari akses informasi yang lebih cepat dan 

transaksi yang efisien. 

Visi masa depan yang dihadirkan oleh Society 5.0 adalah visi di mana 

teknologi dan manusia bekerja sama secara harmonis untuk 

mencapai kemakmuran bersama. Society 5.0 menekankan 

penggunaan teknologi yang inovatif untuk mengatasi tantangan 

sosial seperti pertumbuhan populasi, perubahan iklim, dan stagnasi 

ekonomi dengan cara yang tidak dapat dilakukan oleh revolusi 

industri sebelumnya (Tavares, Azevedo, & Marques, 2022). Society 

5.0 bertujuan untuk menciptakan masyarakat yang lebih inklusif, 

ekspansif, dan inovatif dengan memadukan teknologi mutakhir 

seperti AI dan internet of things dengan kehidupan sehari-hari. 
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B. DEFINISI TEKNOLOGI INFORMASI 

Salah satu pilar utama yang mendukung pertumbuhan dan 

perkembangan banyak industri di era modern ini adalah teknologi 

informasi (TI). Menurut (Laudon & Laudon, 2019) TI adalah integrasi 

perangkat keras komputer, perangkat lunak, infrastruktur jaringan, 

serta sistem penyimpanan dan pengambilan data yang digunakan 

untuk mengumpulkan, mengatur, dan menyebarkan informasi 

digital. Selain itu, TI juga mencakup aplikasi teknologi untuk 

mengelola dan memproses informasi yang memfasilitasi 

pengambilan keputusan, koordinasi, dan kontrol di dalam organisasi. 

Pentingnya memberikan definisi yang jelas tentang TI terletak pada 

kesadaran bahwa pemahaman yang akurat tentang konsep ini 

memungkinkan individu dan organisasi untuk memaksimalkan 

penggunaannya, sehingga dapat memaksimalkan produktivitas dan 

mendorong inovasi. Selain itu, dengan mendefinisikan TI, para 

akademisi dan praktisi dapat belajar tentang batasan dan 

kemungkinan bidang ini, serta membedakan TI dari konsep-konsep 

terkait. 

Society 5.0, yang juga dikenal sebagai "Masyarakat Super Pintar", 

adalah visi untuk masyarakat masa depan di mana teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) digunakan untuk menciptakan 

keseimbangan antara pertumbuhan ekonomi dan penyelesaian 

masalah sosial. Dalam konteks ini, teknologi informasi (TI) 

memainkan peran penting dalam mewujudkan visi tersebut 

(Deguchi, et al., 2018; Kabinet Jepang, 2018). 
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1. Integrasi manusia dan teknologi. Tujuan Society 5.0  adalah 

menyatukan dunia nyata dan dunia maya. Teknologi informasi 

(IT) berfungsi sebagai jembatan antara dunia manusia dan mesin 

dengan memfasilitasi aliran informasi yang efisien dan interaksi 

yang harmonis di antara keduanya 

2. Pendorong Inovasi. Inovasi Teknologi dapat membantu 

mengembangkan solusi baru untuk tantangan masyarakat 

termasuk perubahan iklim, ketidaksetaraan ekonomi, dan 

pertumbuhan populasi. Contohnya adalah peningkatan 

transportasi umum, manajemen energi, dan layanan kesehatan. 

3. Pemberdayaan Individu. Dalam Masyarakat 5.0, TI 

memberdayakan masyarakat dengan memberikan mereka akses 

ke pengetahuan dan pelatihan. Hal ini membuka jalan bagi setiap 

orang untuk secara aktif berkontribusi kepada masyarakat dan 

menghasilkan nilai baru. 

4. Otomatisasi dan optimalisasi proses dalam bisnis, pemerintahan, 

dan kehidupan sehari-hari dimungkinkan oleh TI. Hal ini 

berkontribusi pada produktivitas dan efisiensi sumber daya yang 

lebih besar. 

5. Keberlanjutan. TI dapat membantu dalam pengambilan 

keputusan pembangunan jangka panjang dengan analisis data 

yang cerdas dan keandalan bawaan, memastikan kesejahteraan 

generasi mendatang. 

Pada intinya, Teknologi Informasi adalah ujung tombak Masyarakat 

5.0, yang memfasilitasi pergeseran menuju masyarakat yang lebih 
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inklusif, luas, dan berpusat pada manusia, di mana teknologi 

beroperasi bersama-sama dengan kebutuhan dan aspirasi manusia. 

 

C. SEJARAH TEKNOLOGI INFORMASI 

Bentuk paling dasar dari teknologi informasi (TI) telah lama menjadi 

bagian yang tak terpisahkan dari budaya manusia. Prakursor-

prakursor TI telah memainkan peran penting dalam memfasilitasi 

komunikasi dan penghitungan sejak zaman batu lempung di 

Mesopotamia dan kebangkitan sempoa di Asia (O'brien & Marakas, 

2008). Namun, revolusi yang sesungguhnya dimulai pada abad ke-

20 dengan diperkenalkannya komputer pribadi. Teknologi telah 

mengalami transformasi radikal, dengan efek yang luas pada hampir 

semua aspek kehidupan kita, mulai dari mesin-mesin besar yang 

digunakan untuk memenuhi seluruh ruangan hingga perangkat 

portabel yang kita gunakan saat ini. Sejarah teknologi informasi (TI) 

tidak hanya mengajarkan kita tentang evolusi TI, tetapi juga tentang 

bagaimana TI telah membentuk dan dibentuk oleh lingkungan sosial, 

ekonomi, dan politik tempat TI berkembang (Cortada, 2009). 

Memahami sejarah TI memberikan konteks untuk inovasi saat ini dan 

arah masa depan, sehingga kita dapat mengantisipasi dan 

mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan dan peluang yang 

ada. 

Seiring berjalannya waktu, kemajuan teknologi informasi (TI) telah 

mengubah cara kita berkomunikasi, bekerja, dan bahkan berinteraksi 
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satu sama lain dalam kehidupan sehari-hari. Pada awalnya, komputer 

dibuat untuk tujuan spesifik dan terbatas di lembaga penelitian dan 

militer. Namun, dengan munculnya mikroprosesor pada tahun 70-

an, komputer pribadi mulai masuk ke rumah-rumah, secara radikal 

mengubah cara kita melakukan segala sesuatu mulai dari bekerja 

hingga bermain (Ceruzzi, 2012). Selain itu, munculnya Internet di 

akhir abad ke-20 memungkinkan penyebaran informasi dalam skala 

dunia dan mengantarkan era baru dalam bisnis, pendidikan, dan 

waktu luang (Castells, 2002). 

 

D. DASAR-DASAR SOCIETY 5.0 

Society 5.0 atau Masyarakat Super Pintar, merupakan tahap kelima 

dari perkembangan peradaban manusia setelah era pertanian, 

industri, dan informasi. Teknologi canggih modern, terutama 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), digunakan untuk 

menciptakan keselarasan antara pertumbuhan ekonomi dan masalah 

sosial yang kompleks. Ada beberapa prinsip dasar (Fukuyama, 2018; 

Harayama, 2017; Deguchi, et al., 2018; Faruqi, 2019; Nakanishi & 

Kitano, 2018; Mishra, Thakur, & Singh, 2022; Kabinet Jepang, 2018; 

Nakanishi & Kitano, 2018) yang mendasari Masyarakat 5.0: 

1. Society 5.0 bertujuan untuk mengintegrasikan dunia fisik dan 

digital untuk menciptakan lingkungan yang lebih responsif dan 

lebih mampu mengakomodasi kebutuhan individu. 
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2. Society 5.0 menekankan pada pemberdayaan individu, sebuah 

keadaan di mana teknologi digunakan sebagai alat untuk 

meningkatkan kualitas hidup masyarakat. 

3. Society 5.0 menyadari urgensi tantangan global seperti 

perubahan iklim, dan menggunakan inovasi teknologi untuk 

mencari solusi jangka panjang. 

4. Tujuan dari periode ini adalah untuk menciptakan masyarakat 

yang inklusif di mana setiap orang, tanpa memandang usia, latar 

belakang, atau keterbatasan fisik, dapat secara aktif berpartisipasi 

dan mendapatkan manfaat dari kemajuan teknologi. 

5. Society 5.0 melihat inovasi sebagai hal yang penting untuk 

mencapai visinya, dengan fokus pada kolaborasi lintas sektor dan 

penggunaan teknologi canggih untuk menciptakan nilai baru. 

Prinsip-prinsip Society 5.0 menekankan pentingnya teknologi yang 

berpusat pada manusia dan pengembangan masyarakat yang lebih 

canggih dan maju. Zaman ini membutuhkan pertimbangan ulang 

tentang posisi manusia dalam kaitannya dengan teknologi dan 

kekuatan inovasi untuk membuat dunia menjadi tempat yang lebih 

baik. 

 

E. KOMPONEN SOCIETY 5.0 

Komponen utama dari society 5.0, adalah sebagai berikut: Pertama, 

teknologi informasi dan komunikasi (TIK) yang canggih telah 

berperan penting dalam mengubah interaksi kita dengan dunia di 
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sekitar kita (Deguchi, et al., 2018; Fukuyama, 2018). Kita sekarang 

memiliki kemampuan untuk mengumpulkan, menganalisis, dan 

memahami data dalam skala yang belum pernah ada sebelumnya, 

berkat kemajuan dalam IoT, keselamatan konstruksi, dan analisis 

data besar. 

Masyarakat 5.0 didasarkan pada infrastruktur digital yang kuat. 

Transformasi menuju masyarakat yang sepenuhnya terintegrasi 

secara digital tidak dapat terjadi tanpa konektivitas broadband 

berkecepatan tinggi yang luas (Kabinet Jepang, 2018). 

Komponen selanjutnya dari Masyarakat 5.0 adalah kolaborasi lintas 

sektor. Bisnis, pemerintah, dan masyarakat sipil semuanya memiliki 

peran dalam mengembangkan ide dan pendekatan baru untuk 

menyelesaikan tantangan sosial dan ekonomi (Nakanishi & Kitano, 

2018). 

Pendidikan dan pelatihan lanjutan diperlukan untuk memastikan 

bahwa semua individu memiliki keterampilan dan pengetahuan yang 

diperlukan untuk berpartisipasi secara aktif dalam masyarakat yang 

dominan secara teknologi. Termasuk di dalamnya adalah 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta 

pengetahuan tentang teknologi digital (Nakanishi & Kitano, 2018; 

Deguchi, et al., 2018). 

Belakangan ini, etika dan praktik manajemen telah muncul sebagai 

elemen penting. Perkembangan teknologi yang semakin canggih 

membuat isu privasi, keamanan, dan etika menjadi semakin 
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mendesak. Masyarakat membutuhkan kerangka kerja yang jelas 

untuk memandu penggunaan teknologi dengan cara yang 

bertanggung jawab dan etis (Nakanishi & Kitano, 2018). 

Bagian-bagian konstituen Society 5.0 meletakkan dasar bagi 

masyarakat yang lebih terintegrasi, inklusif, dan progresif di mana 

teknologi digunakan untuk meningkatkan kualitas hidup semua 

anggota. 

 

F. DAMPAK TEKNOLOGI INFORMASI PADA SOCIETY 5.0 

Di era Society 5.0, teknologi informasi memainkan peran penting 

sebagai katalisator utama untuk perubahan masyarakat. Digitalisasi 

data, peningkatan konektivitas, dan kemajuan dalam kualitas 

konstruksi telah berkontribusi pada konvergensi dunia fisik dan 

virtual ini. Dampaknya dapat dilihat di beberapa industri dan bidang, 

mulai dari perawatan kesehatan dan pendidikan hingga transportasi. 

Dalam industri kesehatan, misalnya, teknologi data memungkinkan 

pemantauan pasien secara real-time, prognosis penyakit, dan rencana 

perawatan individual (Alotaibi & Federico, 2017). Berkat kemajuan 

teknologi informasi, konsep-konsep seperti mengemudi secara 

otonom dan angkutan kereta api menjadi lebih praktis di sektor 

transportasi (Purnomo, Puspita, Rudrokasworo, & Kusuma, 2020). 

Meskipun teknologi informasi menghadirkan beberapa peluang, 

teknologi ini juga menghadirkan tantangan yang harus diatasi 

sebelum seluruh masyarakat dapat merasakan manfaat dari Society 
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5.0. Kesulitan-kesulitan ini termasuk kekhawatiran akan privasi, 

keamanan data, dan cyberbullying. 

Society 5.0 sebagai visi masyarakat masa depan yang memadukan 

teknologi canggih dengan kebutuhan manusia, memiliki potensi 

untuk mengubah banyak aspek dalam kehidupan kita sehari-hari. 

Salah satunya adalah kesejahteraan sosial. Kemajuan teknologi dalam 

bidang kesehatan, seperti keamanan makanan, dapat menghasilkan 

diagnosis yang lebih cepat dan akurat, dan pemantauan kesehatan 

secara real-time dapat mencegah penyakit bahkan sebelum penyakit 

itu muncul (Alotaibi & Federico, 2017). 

Masyarakat 5.0 pada akhirnya dapat membantu penciptaan 

lapangan kerja baru dan peningkatan produktivitas di sektor bisnis. 

Meskipun otomatisasi dan robotika memiliki potensi untuk 

menggantikan beberapa pekerjaan, mereka juga menciptakan 

peluang baru di berbagai bidang seperti desain, manajemen, dan 

analisis data (Manyika & Sneader, 2018). 

Teknologi dalam society 5.0 dapat digunakan untuk melacak 

perubahan iklim dan dampaknya terhadap ekosistem. Selain itu, 

solusi teknologi mutakhir untuk pengelolaan sumber daya 

lingkungan dan energi dapat membantu membentuk masa depan 

yang lebih cerah (Berawi, 2019). 

Adaptasi teknologi canggih dalam konteks pendidikan, seperti virtual 

dan augmented reality, dapat mengubah cara kita belajar dengan 

membuatnya lebih interaktif dan disesuaikan dengan kebutuhan 
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masing-masing siswa (Rukmana, Harto, & Gunawan, 2021; Al-Ansi, 

Jaboob, Garad, & Al-Ansi, 2023). 

Meskipun Society 5.0 memiliki banyak harapan, ia juga memiliki 

tantangan seperti masalah privasi data dan ancaman terorisme 

digital. Oleh karena itu, sangat penting bagi masyarakat umum untuk 

menghadapi transisi ini dengan pemikiran kritis dan pengetahuan 

yang mendalam tentang teknologi dan konsekuensinya (Sellars, et 

al., 2018). 

Paradigma baru dalam interaksi sosial, ekonomi, dan budaya telah 

muncul sebagai akibat dari meluasnya penggunaan teknologi 

informasi dalam konteks society 5.0. Augmented reality (AR), 

internet of things (IoT), dan teknologi terkait lainnya meningkatkan 

pengalaman manusia di berbagai bidang, mulai dari belanja, 

komunikasi, hingga rekreasi. Contohnya adalah aplikasi kesehatan 

yang dapat melacak kondisi tubuh Anda dan merekomendasikan 

aktivitas fisik yang sesuai dan aplikasi belanja online yang 

menggunakan preferensi pengguna untuk merekomendasikan 

produk. Selain itu, teknologi informasi memfasilitasi kolaborasi di 

seluruh dunia antara individu dan institusi, yang mempercepat 

inovasi dan penyebaran pengetahuan. Namun, penting untuk 

disadari bahwa penggunaan teknologi informasi yang meluas 

membawa risiko, termasuk ketergantungan yang berlebihan pada 

teknologi, hilangnya privasi, dan kemungkinan manipulasi data. 

Mengingat pentingnya teknologi informasi di dunia modern, 
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pendekatan yang seimbang dan rasional untuk mengadopsinya 

menjadi sangat penting dalam society 5.0. 

 

G. TANTANGAN DAN ETIKA DALAM SOCIETY 5.0  

Integrasi teknologi secara penuh, atau visi Society 5.0, tidak 

diragukan lagi akan membawa tantangan etika dan cara berpikir baru 

(Vial, 2019; Kristanti, et al., 2023). Privasi dan keamanan data 

menjadi tantangan utama. Ketakutan akan pelanggaran privasi dan 

peretasan semakin meningkat seiring dengan semakin banyaknya 

data pribadi yang disimpan dan diproses secara digital (Martin, 

2015). Ada juga risiko keterasingan digital, di mana beberapa 

anggota masyarakat mungkin tidak dapat menikmati manfaat Society 

5.0 karena hambatan akses atau keterampilan (Almanza, 2023). Dari 

perspektif etika, pertimbangan utama harus diberikan pada 

bagaimana teknologi, khususnya keselamatan konstruksi, 

memengaruhi kehidupan manusia. Contohnya adalah bagaimana 

algoritme memutuskan siapa yang mendapatkan pinjaman bank atau 

bagaimana sumber daya medis didistribusikan selama keadaan 

darurat (Segal, 2017). Oleh karena itu, mengembangkan norma kerja 

etis yang kuat dan inklusif sangat penting untuk memastikan bahwa 

society 5.0 tumbuh dengan cara yang etis, transparan, dan 

menghormati hak asasi manusia (Luciano Floridi, et al., 2018). 

 

 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 13 
 

H. MASA DEPAN TEKNOLOGI INFORMASI DALAM SOCIETY 

5.0  

Teknologi telah berperan penting dalam mengubah interaksi kita satu 

sama lain di era society 5.0. Istilah "Society 5.0" mengacu pada 

masyarakat utopis hipotetis di mana manusia dan mesin, hidup 

berdampingan secara harmonis. Masyarakat ini akan 

mengintegrasikan ruang fisik dan virtual. Salah satu implikasi paling 

besar dari gagasan ini adalah dampak perubahan teknologi yang 

cepat terhadap berbagai aspek kehidupan kita (Rojas, Peñafiel, 

Buitrago, & Romero, 2021; Fauzi, et al., 2023; Deguchi, et al., 2018)  

Beberapa teknologi yang diperkirakan akan berdampak besar pada 

society 5.0 di masa depan adalah teknologi blockchain, Internet of 

Things (IoT), big data, artificial intelligence, dan machine learning. 

Mulai dari penyediaan layanan kesehatan hingga transportasi dan 

pembangkit listrik, teknologi-teknologi ini akan memfasilitasi 

otomatisasi, individualisasi, dan desentralisasi di berbagai industri 

(Fauzi, et al., 2023; Rojas, Peñafiel, Buitrago, & Romero, 2021; 

CompTIA, 2020). Misalnya, dengan bantuan AI, kita dapat 

mengantisipasi dan merespons kebutuhan masyarakat dengan lebih 

efisien, sementara Internet of Things dapat membantu menciptakan 

lingkungan yang lebih berkelanjutan dengan mengoptimalkan 

penggunaan energi dan ketersediaan sumber daya (Frost & Sullivan, 

2021; Tavares, Azevedo, & Marques, 2022). 
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Namun, seiring dengan kemajuan teknologi, muncul pula tantangan 

etika dan keamanan, termasuk masalah privasi, akses yang tidak 

semestinya, dan risiko penyalahgunaan. Oleh karena itu, sangat 

penting bagi para pemangku kepentingan dari semua sektor untuk 

bekerja sama dalam mengembangkan cara kerja baru yang 

memungkinkan inovasi sekaligus memastikan keamanan semua orang 

(ITU, 2023; Wakil, et al., 2022). 

Masa depan teknologi di Society 5.0 menjanjikan transformasi yang 

belum pernah terjadi sebelumnya, tetapi juga menuntut pemikiran 

mawas diri dan tindakan proaktif untuk memastikan bahwa 

manfaatnya dirasakan oleh semua anggota masyarakat. 

 

I. IMPLEMENTASI SOCIETY 5.0 DI BERBAGAI NEGARA  

Implementasi konsep Society 5.0 membawa implikasi sosial dan 

ekonomi yang signifikan. Masyarakat 5.0 memiliki potensi untuk 

meningkatkan hubungan sosial dan interaksi antarmanusia, sehingga 

memungkinkan kolaborasi lintas batas yang lebih produktif dan 

berbagi pengetahuan (Tavares, Azevedo, & Marques, 2022). Akan 

tetapi, transisi menuju masyarakat yang lebih terhubung ini dapat 

memperlebar kesenjangan digital antar generasi dan antar wilayah 

perkotaan dan pedesaan, sehingga memerlukan penjangkauan yang 

inklusif untuk memastikan bahwa semua demografi mendapatkan 

manfaatnya (Zdjelar & Hrustek, 2021). 
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Di bidang ekonomi, Masyarakat 5.0 dapat memacu ekspansi dengan 

merangsang pengembangan ide-ide baru dan memfasilitasi 

pembentukan kondisi kerja yang lebih baik di sektor teknologi tinggi. 

Misalnya, teknologi telemedicine berpotensi merevolusi sektor 

kesehatan, sementara kendaraan otonom berpotensi mengubah 

sektor transportasi (Haleem, Javaid, Singh, & Suman, 2021). Ketika 

ekonomi sedang mengalami transisi, langkah-langkah harus diambil 

untuk memastikan bahwa pekerjaan tradisional dan industri lain 

tidak ditinggalkan setelah perubahan tersebut. 

Di bawah ini adalah contoh bagaimana Society 5.0 (Deguchi, et al., 

2018; Harayama, 2017; Klitou, Conrads, & Rasmussen, 2017; Jeon, 

2021; Kim, 2023; Purba & Jayadi, 2023; Ministry of the 

Environment, 2020) dapat diimplementasikan di beberapa negara 

yang berbeda: 

1. Jepang sebagai pelopor konsep Society 5.0, mengutamakan 

integrasi teknologi mutakhir yang mulus di semua aspek 

kehidupan sehari-hari, mulai dari transportasi hingga perawatan 

medis. Mereka telah meluncurkan beberapa inisiatif, seperti kota 

yang aman dan sistem transportasi otonom, untuk menciptakan 

masyarakat yang lebih inklusif dan ekspansif. 

2. Jerman lebih dikenal dengan Industri 4.0-nya, negara ini telah 

mulai memasukkan beberapa aspek Society 5.0 ke dalam 

inisiatifnya sendiri, terutama terkait penggunaan teknologi 

mutakhir secara luas di bidang manufaktur dan pengembangan 

produk. 
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3. Korea Selatan menekankan digitalisasi infrastruktur perkotaan 

dan meningkatkan keselamatan konstruksi dalam layanan 

publik. Sebagai contoh, Seoul telah mengembangkan sistem 

manajemen jalur lalu lintas untuk mengurangi kemacetan lalu 

lintas. 

4. Indonesia dengan ekonomi digital yang berkembang pesat, telah 

memprioritaskan digitalisasi layanan pemerintah dan 

pembangunan kota yang aman di beberapa daerah, termasuk 

Jakarta dan Bandung. 

5. Di Swedia prinsip-prinsip Society 5.0 telah diimplementasikan 

dalam rencana ambisius untuk energi terbarukan dan 

transportasi bebas karbon. 

Meskipun banyak negara telah mengadopsi dan mengadaptasi 

kerangka kerja Society 5.0 agar sesuai dengan konteks mereka 

masing-masing, tujuan akhir dari hal tersebut tetap sama: 

mengembangkan masyarakat yang lebih inklusif, progresif, dan 

melek teknologi. 
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BAGIAN 2 

MENEMUKAN IDE BISNIS YANG TEPAT 

 

A. PENGERTIAN LANSKAP TEKNOLOGI INFORMASI 

Memahami lanskap TI merupakan hal mendasar dalam upaya 

mengidentifikasi ide bisnis yang layak dalam bidang kewirausahaan 

Teknologi Informasi (TI) (AY Rukmana:, 2017). Hal ini melibatkan 

eksplorasi cermat terhadap tren terkini dan teknologi baru yang 

membentuk industri (Zaroni et al., 2023). Sifat TI yang dinamis 

memerlukan analisis komprehensif terhadap kondisi dan peluang 

pasar, sehingga memberikan gambaran luas kepada pengusaha 

tentang potensi sektor ini (Sutaguna, Zaroni, et al., 2023a). 

Untuk mempelajari lanskap TI secara efektif, seseorang harus tetap 

mengikuti tren yang sedang berlangsung. Hal ini mencakup 

pemeriksaan menyeluruh terhadap teknologi yang saat ini sedang 

digemari dan teknologi yang akan diadopsi secara luas. Selain itu, 

kesadaran yang tinggi terhadap teknologi yang sedang berkembang 

juga sangat penting, karena hal ini memungkinkan wirausahawan 

untuk menempatkan usaha di garis depan dalam inovasi. 

Pemahaman ini berfungsi sebagai landasan untuk mengidentifikasi 

kesenjangan, memprediksi permintaan di masa depan, dan tetap 

menjadi yang terdepan dalam persaingan (Akhmad Al Aidhi, 2023). 

Analisis pasar dalam lanskap teknologi informasi sangat diperlukan 

bagi wirausahawan yang mencari ide bisnis yang tepat (Harto et al., 
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2022). Ini melibatkan pengamatan terhadap dinamika pasar, 

perilaku konsumen, dan tren industri (Rukmana, Priyana, et al., 

2023). Dengan memahami seluk-beluk pasar, wirausahawan dapat 

mengidentifikasi peluang yang menguntungkan dan potensi jebakan 

(Razali et al., 2023). Langkah ini sangat penting dalam 

menyelaraskan ide bisnis (Rukmana, Bakti, et al., 2023) dengan 

permintaan pasar yang ada, memastikan relevansi dan keberlanjutan 

usaha yang diusulkan (Zulkifli, 2023). 

Aspek penting dalam memahami lanskap TI melibatkan pengenalan 

kekuatan dan hasrat seseorang. Pengusaha harus melakukan 

penilaian diri secara menyeluruh terhadap keterampilan dan 

keahliannya (A. R. Sari et al., 2023). Introspeksi ini, dikombinasikan 

dengan pertimbangan kepentingan dan hasrat pribadi, memfasilitasi 

penyelarasan kemampuan individu dengan beragam peluang yang 

ada di sektor TI (Rukmana, Meltareza, et al., 2023).  

Memahami lanskap TI adalah proses multifaset yang mencakup 

mengikuti tren saat ini (Wakil et al., 2022), mengenali teknologi 

baru, melakukan analisis pasar mendalam, dan menyelaraskan 

kekuatan pribadi dengan peluang potensial (Mustafa et al., 2023). 

Pengetahuan dasar ini membekali wirausahawan dengan wawasan 

yang diperlukan untuk menavigasi medan teknologi informasi yang 

rumit (Cahyaningrum et al., 2023), membuka jalan bagi identifikasi 

ide bisnis dengan potensi pertumbuhan besar dalam dunia teknologi 

yang terus berkembang (Sudirjo, Apriani, et al., 2023). 
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B. MENGIDENTIFIKASI KEKUATAN DAN PASSION 

 

Gambar 2.1. Konsep Ikigai 

( Sumber : https://analisa.io/ ) 

Mengidentifikasi kekuatan dan passion merupakan langkah awal 

yang penting dalam perjalanan menuju kewirausahaan yang sukses, 

khususnya di bidang Teknologi Informasi (TI). Pengusaha harus 

melakukan penilaian diri secara menyeluruh, mengenali 

keterampilan, keahlian, dan bidang kemahiran individu. Proses 

introspektif ini memungkinkan pemahaman yang jelas tentang 

kekuatan pribadi yang dapat dimanfaatkan dalam lanskap kompetitif 

kewirausahaan TI (Sudirjo, Sutaguna, et al., 2023). 

https://analisa.io/
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Gairah memainkan peran penting dalam penemuan diri ini. 

Pengusaha didorong untuk mengeksplorasi dan menunjukkan bidang 

minat dan antusiasme yang tulus dalam sektor TI. Passion berfungsi 

sebagai penggerak, menumbuhkan ketahanan dan komitmen dalam 

menghadapi tantangan (Sudirjo, Putri, et al., 2023). Mengidentifikasi 

apa yang benar-benar menggairahkan dan memotivasi seseorang 

dalam bidang TI yang luas akan memastikan perjalanan 

kewirausahaan yang lebih memuaskan (Rafid et al., 2023). 

Penyelarasan kekuatan dengan beragam peluang di sektor TI adalah 

hal yang terpenting (O. H. Sari et al., 2023). Wirausahawan harus 

berusaha untuk mengintegrasikan keterampilan (Hasan et al., 2023) 

dan keahlian unik dengan ide-ide bisnis potensial, untuk memastikan 

kesesuaian yang harmonis (Sutaguna, AR, et al., 2023). Hal ini tidak 

hanya meningkatkan kemungkinan keberhasilan (Harinie et al., 

2023) namun juga berkontribusi pada penciptaan usaha yang 

inovatif dan berbasis nilai (Wonua et al., 2023). 

Mengenali kekuatan dan hasrat seseorang akan memfasilitasi jalur 

kewirausahaan yang lebih fokus dan terarah (Rukmana & 

Sudarmanto, 2023). Hal ini memungkinkan pengusaha untuk 

mengasah ceruk atau area tertentu dalam lanskap TI di mana 

kemampuan dapat menonjol (Rukmana, 2023a). Pendekatan yang 

ditargetkan ini meningkatkan efektivitas upaya, memungkinkan 

untuk mengukir ceruk pasar dan membedakan diri dari pesaing 

(Rukmana, 2023b). 
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Proses mengidentifikasi kekuatan dan semangat dalam konteks 

kewirausahaan TI melibatkan penilaian diri secara menyeluruh, 

eksplorasi kepentingan pribadi secara mendalam, dan penyelarasan 

strategis faktor-faktor tersebut dengan peluang bisnis potensial 

(Gunawan, 2021). Pemahaman dasar ini tidak hanya memandu 

wirausahawan dalam mengambil keputusan, namun juga berfungsi 

sebagai katalis untuk motivasi berkelanjutan dan kesuksesan dalam 

bidang TI yang dinamis dan terus berkembang (Rukmana, 2023c). 

Penerapan konsep ikigai untuk menggali dan mengoptimasi passion 

serta kekuatan, "Ikigai" merupakan sebuah konsep Jepang yang 

menggambarkan keselarasan antara empat elemen utama dalam 

kehidupan seseorang, yaitu apa yang dicintai, apa yang bisa dikuasai, 

apa yang dibutuhkan dunia, dan apa yang bisa memberikan 

penghasilan. Kata "ikigai" sendiri berasal dari gabungan dua kata, "iki" 

yang berarti kehidupan, dan "gai" yang berarti nilai. Konsep ini 

mendorong seseorang untuk mencari titik temu antara keempat 

elemen tersebut guna mencapai kehidupan yang bermakna dan 

memuaskan (García & Martín, 2016). 

1. Apa yang Dicintai (Passion): Ini mengacu pada kegiatan atau 

bidang yang membangkitkan semangat dan kebahagiaan 

seseorang. Melibatkan diri dalam aktivitas yang disukai dan 

memberikan kepuasan secara pribadi. 

2. Apa yang Bisa Dikuasai (Proficiency): Merupakan kemampuan 

atau keahlian yang dimiliki seseorang. Hal ini mencakup 
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keterampilan dan pengetahuan yang dapat dikuasai dan 

ditingkatkan. 

3. Apa yang Dibutuhkan Dunia (Mission): Fokus pada kontribusi 

atau pelayanan kepada orang lain dan dunia. Ini menekankan 

pada bagaimana seseorang dapat memberikan nilai atau 

manfaat kepada masyarakat atau lingkungan sekitarnya. 

4. Apa yang Bisa Memberikan Penghasilan (Vocation): Berkaitan 

dengan aspek ekonomi kehidupan. Ini melibatkan identifikasi 

cara bagaimana seseorang dapat menghasilkan pendapatan 

melalui penerapan passion, proficiency, dan mission dalam 

konteks pekerjaan atau karier. 

Konsep ikigai muncul ketika seseorang berhasil menemukan 

keselarasan antara keempat elemen ini. Bagi yang mencari ikigai, 

konsep ini mendorong refleksi diri, pemahaman mendalam terhadap 

diri sendiri, dan eksplorasi terhadap berbagai potensi kehidupan. 

Mencapai ikigai dianggap sebagai kunci untuk kebahagiaan, 

kesejahteraan, dan makna dalam hidup (Perawati et al., 2024). 

 

C. RISET DAN VALIDASI PASAR 

Dalam riset dan validasi pasar merupakan fase integral dalam 

perjalanan seorang wirausaha, khususnya dalam domain dinamis 

Teknologi Informasi (TI). Riset pasar melibatkan eksplorasi sistematis 

terhadap kondisi pasar yang ada, perilaku konsumen, dan tren 

industri. Pengusaha mempelajari proses ini untuk mendapatkan 
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wawasan komprehensif yang akan menginformasikan dan memandu 

keputusan bisnis. Hal ini berfungsi sebagai landasan untuk memahami 

permintaan, persaingan, dan potensi tantangan dalam sektor TI. 

Analisis pasar yang cermat sangat penting untuk mengidentifikasi ide 

bisnis yang layak dan memastikan keselarasan ide tersebut dengan 

kebutuhan pasar. Ini melibatkan mempelajari preferensi konsumen, 

pola pembelian, dan tren yang muncul. Dengan meneliti lanskap 

pasar, wirausahawan dapat mengidentifikasi kesenjangan, kebutuhan 

yang belum terpenuhi, dan peluang dalam sektor TI. Tujuannya 

adalah untuk memastikan kelayakan dan kelangsungan ide bisnis 

yang diusulkan dalam dinamika pasar saat ini (Human et al., 2004). 

Validasi adalah langkah selanjutnya, sebuah proses penting yang 

memastikan potensi keberhasilan sebuah ide bisnis (Baali, Sasewa, et 

al., 2023). Hal ini melibatkan pencarian bukti nyata bahwa terdapat 

permintaan nyata terhadap produk atau layanan yang diusulkan 

(Heeler & Ray, 1972). Pengusaha sering kali melakukan survei, 

wawancara, atau pengujian prototipe untuk mengumpulkan umpan 

balik dari calon pengguna atau pelanggan. Validasi dunia nyata ini 

tidak hanya mengukur minat namun juga memberikan wawasan 

berharga untuk penyempurnaan (Miles et al., 2014). 

Proses validasi lebih dari sekadar mengonfirmasi permintaan pasar; 

hal ini juga menilai lanskap persaingan. Pengusaha perlu memahami 

posisi relatif terhadap pesaing yang ada dan calon pesaing. Hal ini 

melibatkan analisis produk atau layanan serupa, strategi penetapan 
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harga, dan proposisi nilai unik. Evaluasi komprehensif tersebut 

memastikan bahwa ide bisnis tidak hanya diminati tetapi juga 

memiliki keunggulan kompetitif (Djuniardi et al., 2023). 

Riset pasar dan validasi adalah landasan kewirausahaan TI yang 

sukses. Memberi pengusaha pemahaman mendalam tentang 

dinamika pasar, kebutuhan konsumen, dan potensi tantangan 

(Setiawan, Jauhar, et al., 2023). Melalui proses ini, wirausahawan 

dapat menyempurnakan ide bisnis, meningkatkan penawaran, dan 

memposisikan diri secara strategis dalam lanskap TI yang kompetitif, 

sehingga meningkatkan kemungkinan keberhasilan yang 

berkelanjutan (Baali, Sembel, et al., 2023). 

 

D. PEMILIHAN NICHE 

Pemilihan niche merupakan komponen penting dalam kerangka 

strategis seorang wirausaha yang memasuki lanskap Teknologi 

Informasi (TI) yang luas. Identifikasi dan definisi ceruk tertentu 

melibatkan pengasahan segmen atau spesialisasi berbeda dalam 

sektor TI yang lebih luas. Pendekatan yang ditargetkan ini 

memungkinkan wirausahawan untuk melayani khalayak tertentu 

dengan kebutuhan atau preferensi unik, sehingga menumbuhkan 

keunggulan kompetitif dan membina hubungan yang lebih dalam 

dengan pasar sasaran (Toften & Hammervoll, 2013). 

 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 25 
 

Dalam konteks kewirausahaan TI, pemilihan ceruk memerlukan 

pertimbangan cermat terhadap berbagai faktor (Mardiani et al., 

2023a). Pengusaha harus mengevaluasi keahlian dan kekuatan 

sendiri, menyelaraskannya dengan peluang pasar (Heeler & Ray, 

1972). Dengan berfokus pada ceruk pasar yang selaras dengan 

keterampilan dan minat, wirausahawan dapat mengukir posisi yang 

lebih khas dan berkelanjutan di pasar (Khuan et al., 2023). Selain itu, 

pendekatan terfokus ini memungkinkan pengembangan solusi khusus 

yang mengatasi tantangan atau tuntutan spesifik dari ceruk yang 

dipilih (Miles et al., 2014). 

Kelangsungan hidup dan potensi keberhasilan dalam ceruk yang 

dipilih juga bergantung pada dinamika pasar. Pengusaha perlu 

melakukan riset pasar secara menyeluruh untuk menilai permintaan 

pada ceruk pasar yang pilih. Memahami target audiens, 

permasalahan, dan solusi yang ada di pasar sangatlah penting. 

Analisis ini tidak hanya memberi informasi kepada pengusaha 

tentang kelayakan ceruk pasar tersebut tetapi juga memandu 

pengembangan produk atau layanan yang disesuaikan dengan 

kebutuhan unik ceruk pasar tersebut (Yulistiyono et al., 2023). 

Selain itu, pemilihan niche melibatkan evaluasi skalabilitas dan 

keberlanjutan jangka panjang dari area fokus yang dipilih. Pengusaha 

harus mempertimbangkan potensi pertumbuhan dan tren yang 

berkembang dalam ceruk pasar untuk memastikan bahwa bisnis tetap 

relevan dan kompetitif dari waktu ke waktu. Menyeimbangkan 

kekhususan dengan kemampuan beradaptasi adalah kunci dalam 
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memilih ceruk pasar yang tidak hanya memenuhi permintaan pasar 

saat ini namun juga memiliki fleksibilitas untuk berkembang seiring 

dengan perubahan dinamika industri (Chusumastuti et al., 2023). 

Pemilihan ceruk dalam kewirausahaan TI adalah keputusan strategis 

yang melibatkan penyelarasan kekuatan pribadi dengan peluang 

pasar, memenuhi kebutuhan pasar tertentu, dan memastikan 

kelangsungan hidup jangka panjang. Dengan memilih ceruk pasar 

yang terdefinisi dengan baik, wirausahawan dapat memposisikan diri 

secara strategis, membedakan penawaran, dan menumbuhkan basis 

pelanggan yang berdedikasi dalam bidang Teknologi Informasi yang 

luas dan terus berkembang (Yanto Rukmana et al., 2021). 

 

E. KOLABORASI DAN JARINGAN  

Di Kolaborasi dan jaringan memainkan peran penting dalam 

keberhasilan wirausaha dalam menavigasi lanskap Teknologi 

Informasi (TI) yang kompleks (Sono et al., 2023). Membangun dan 

membina hubungan profesional dalam industri merupakan 

keharusan strategis (Hakim et al., 2023). Membangun jaringan yang 

kuat memungkinkan wirausahawan memanfaatkan banyak 

pengetahuan, pengalaman, dan peluang yang dapat berperan 

penting dalam perjalanan wirausaha (Riemer et al., 2019). 

Pengusaha di sektor TI sering kali mendapat manfaat dari kolaborasi 

dengan pakar industri dan rekan kerja. Kolaborasi dapat terjadi 

dalam berbagai bentuk, mulai dari usaha patungan dan kemitraan 
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hingga proyek kolaboratif (Mokodompit et al., 2023). Dengan 

menggabungkan sumber daya dan keahlian, wirausahawan dapat 

mengatasi tantangan yang kompleks, mempercepat inovasi, dan 

mendapatkan akses ke pasar yang lebih luas (Fkun et al., 2023). 

Kolaborasi ini tidak hanya meningkatkan kemampuan wirausaha 

perorangan namun juga berkontribusi terhadap pertumbuhan dan 

dinamisme ekosistem teknologi informasi (Harto et al., 2022). 

Jaringan, baik online maupun offline, merupakan landasan 

kolaborasi yang efektif di sektor TI. Menghadiri acara industri, 

konferensi, dan pertemuan memberikan peluang untuk terhubung 

dengan para profesional yang berpikiran sama, calon kolaborator, 

dan mentor (Stoller-Schai, 2021). Upaya jaringan ini memfasilitasi 

pertukaran ide, wawasan, dan praktik terbaik, membina lingkungan 

kolaboratif di mana wirausahawan dapat belajar satu sama lain dan 

tetap mengikuti tren industri (Fauzan et al., 2023). 

Kemitraan strategis dalam lanskap TI dapat melampaui kolaborasi 

profesional, namun juga mencakup kemitraan dengan klien, 

pemasok, dan pemangku kepentingan lainnya (Samsuddin et al., 

2023). Membangun hubungan yang kuat dengan klien akan 

menumbuhkan kepercayaan dan loyalitas, sementara hubungan 

dengan pemasok memastikan rantai pasokan yang andal dan efisien. 

Hubungan yang saling berhubungan ini berkontribusi terhadap 

ketahanan dan keberlanjutan usaha TI (Harto et al., 2023). 
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Keuanggulan kolaborasi dan jaringan memungkinkan wirausahawan 

untuk tetap mendapat informasi tentang teknologi baru dan 

perkembangan industri (Kim & Mauborgne, 2000). Dalam bidang TI 

yang berkembang pesat, menjadi yang terdepan sangatlah penting 

(Naim et al., 2023). Jaringan memberikan akses terhadap tren 

terkini, intelijen pasar, dan peluang potensial (Lehmann & 

Schenkenhofer, 2023), memberdayakan wirausahawan untuk 

membuat keputusan yang tepat dan menyesuaikan strategi dengan 

lanskap TI yang selalu berubah (Bakri et al., 2023). 

Kolaborasi dan jaringan merupakan komponen integral dari 

keberhasilan kewirausahaan TI (Hartatik et al., 2023). Membangun 

koneksi yang bermakna, baik melalui kemitraan, kolaborasi, atau 

acara networking, akan meningkatkan kemampuan wirausaha untuk 

berinovasi (Rachmat et al., 2023), beradaptasi, dan berkembang 

dalam dunia Teknologi Informasi yang dinamis dan saling terhubung 

(Rukmana, Zebua, et al., 2023). 

 

F. PENDANAAN DAN PERENCANAAN KEUANGAN 

 Pendanaan dan perencanaan keuangan merupakan pilar penting bagi 

wirausahawan yang memasuki bidang Teknologi Informasi (TI) yang 

dinamis (Munte et al., 2023). Keberhasilan meluncurkan dan 

mempertahankan usaha TI seringkali memerlukan pendekatan yang 

bijaksana dan strategis untuk mengamankan sumber daya keuangan 

(Rukmana, Rahman, et al., 2023). Pengusaha harus memperkirakan 
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biaya awal dengan cermat, dengan mempertimbangkan faktor-faktor 

seperti infrastruktur teknologi, personel, pemasaran, serta penelitian 

dan pengembangan (Rizal et al., 2023). 

Perencanaan keuangan melibatkan pembuatan peta jalan terperinci 

yang menguraikan alokasi dana di berbagai fungsi bisnis (Baali, 

Sembel, et al., 2023). Alokasi strategis ini memastikan bahwa sumber 

daya dioptimalkan untuk mendukung aktivitas inti usaha TI. 

Pengusaha perlu memperkirakan kebutuhan keuangan dalam jangka 

pendek dan panjang, dengan mempertimbangkan potensi fluktuasi 

pasar dan pengeluaran tak terduga. Mengembangkan rencana 

keuangan yang komprehensif membantu memitigasi risiko dan 

meningkatkan kesehatan keuangan usaha (Waluyo et al., 2023). 

Menjelajahi opsi pendanaan merupakan aspek penting dalam proses 

perencanaan keuangan. Pengusaha dapat memperoleh pendanaan 

melalui berbagai saluran, termasuk pendanaan mandiri, pinjaman, 

modal ventura, angel investor, atau crowdfunding. Setiap sumber 

pendanaan memiliki keunggulan dan pertimbangannya masing-

masing, dan pengusaha harus mengevaluasi dengan cermat opsi 

mana yang paling sesuai dengan model bisnis, strategi pertumbuhan, 

dan toleransi risiko (Fahlevi et al., 2023). 

Urgensi perencanaan keuangan yang efektif tidak hanya mencakup 

perolehan pendanaan awal namun juga memastikan keberlanjutan 

keuangan yang berkelanjutan (Bigelow & Barney, 2021). Pengusaha 

harus menetapkan aliran pendapatan dan strategi monetisasi yang 
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jelas (Rijal et al., 2023). Hal ini mungkin melibatkan penentuan 

model penetapan harga untuk produk atau layanan, paket 

berlangganan, atau biaya lisensi (Morabito & Morabito, 2014). 

Pendekatan diversifikasi pendapatan dapat meningkatkan ketahanan 

keuangan dan memberikan perlindungan terhadap ketidakpastian 

pasar (Sutaguna, Zaroni, et al., 2023b). 

Perencanaan keuangan juga memerlukan tindakan darurat. 

Pengusaha harus mengembangkan strategi untuk mengatasi 

tantangan atau perubahan yang tidak terduga dalam lanskap pasar 

(Kurniawan et al., 2023). Hal ini dapat mencakup penciptaan dana 

darurat, penerapan langkah-langkah penghematan biaya, atau 

penyediaan sumber pendanaan alternatif (Kunu et al., 2023). 

Pendanaan dan perencanaan keuangan merupakan elemen penting 

dari kewirausahaan TI yang sukses (Permana et al., 2023). Pengusaha 

harus secara akurat memperkirakan biaya awal (Anizira et al., 2023), 

mengembangkan rencana keuangan yang komprehensif (Sudirjo, 

Rukmana, et al., 2023), dan secara strategis menjajaki opsi 

pendanaan untuk memastikan kelangsungan dan keberlanjutan usaha 

(Setiawan, Rukmana, et al., 2023). Dengan mengadopsi pendekatan 

keuangan yang proaktif dan strategis (Lidyah et al., 2023), 

wirausahawan dapat menavigasi kompleksitas lanskap TI dengan 

percaya diri dan tangguh (Rukmana et al., 2021). 
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G. PENGEMBANGAN MODEL BISNIS 

 

Gambar 2.2. Business Model Canvas 

(Sumber : https://edulearningacademy.com/) 

Pengembangan model bisnis berfungsi sebagai kerangka arsitektur 

yang mendasari operasi dan perolehan pendapatan usaha Teknologi 

Informasi (TI). Dalam bidang kewirausahaan TI, memilih model 

bisnis yang tepat merupakan keputusan penting yang membentuk 

cara perusahaan menciptakan, memberikan, dan menangkap nilai. 

Pengusaha harus hati-hati menilai berbagai model agar selaras dengan 

tujuan, dinamika pasar, dan sifat penawaran (Sugiarto et al., 2023). 
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Memilih model bisnis yang tepat melibatkan pertimbangan faktor-

faktor seperti target pelanggan, proposisi nilai, aliran pendapatan, 

dan struktur biaya. Salah satu model umum di bidang TI adalah 

model berbasis langganan, di mana pelanggan membayar biaya 

berulang untuk akses ke layanan atau produk. Model ini mendorong 

aliran pendapatan yang stabil dan mendorong retensi pelanggan. 

Alternatifnya, model freemium menawarkan layanan dasar gratis 

sambil membebankan biaya untuk fitur premium, sehingga menarik 

pengguna untuk melakukan upgrade (Dwijayani et al., 2023). 

Pengusaha di bidang TI sering kali mengeksplorasi model platform, 

menciptakan ekosistem yang menghubungkan pengguna, 

pengembang, dan layanan pihak ketiga (Mardiani et al., 2023b). 

Platform dapat mendorong inovasi dan skalabilitas, namun 

memerlukan pengelolaan yang cermat untuk menyeimbangkan 

kepentingan berbagai pemangku kepentingan. Model lisensi, di mana 

pelanggan membayar hak untuk menggunakan perangkat lunak atau 

teknologi, merupakan hal yang lazim di bidang TI. Memilih antara 

lisensi sumber terbuka dan kepemilikan melibatkan pertimbangan 

posisi pasar dan tujuan pendapatan (Subroto et al., 2023). 

Pengembangan model bisnis mencakup identifikasi kemitraan dan 

saluran utama untuk menjangkau pelanggan. Kolaborasi dengan 

bisnis lain, aliansi strategis, dan memanfaatkan saluran distribusi yang 

ada dapat meningkatkan efektivitas model yang dipilih. Selain itu, 

memahami segmen pelanggan adalah hal mendasar; Pengusaha TI 
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perlu menentukan target audiens, mengenali kebutuhan, perilaku, 

dan preferensi untuk menyesuaikan model bisnis (Erwin et al., 2023). 

Skalabilitas adalah aspek penting dalam pengembangan model bisnis 

di bidang TI. Pengusaha harus merancang model yang dapat 

mengakomodasi pertumbuhan tanpa mengorbankan efisiensi. 

Skalabilitas ini sering kali melibatkan pemanfaatan teknologi, 

otomatisasi, dan infrastruktur fleksibel untuk beradaptasi dengan 

perubahan permintaan pasar (Yulistiyono et al., 2023). 

Pengembangan model bisnis di bidang TI adalah upaya strategis yang 

melibatkan penyelarasan komponen-komponen utama (Rukmana, 

Meltareza, et al., 2023) seperti aliran pendapatan, struktur biaya, 

segmen pelanggan (Hariyati et al., 2023), dan kemitraan untuk 

menciptakan kerangka kerja yang berkelanjutan dan mudah 

beradaptasi (Harto et al., 2022). Model yang dipilih tidak hanya 

mencerminkan proposisi nilai unik dari usaha TI namun juga 

mengantisipasi dan mengakomodasi dinamika lanskap teknologi 

yang terus berkembang (Harto et al., 2021). 
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BAGIAN 3 

E-COMMERCE DAN PERDAGANGAN ONLINE 

 

A. SEJARAH E-COMMERCE DAN PERDAGANGAN ONLINE  

E-commerce atau perdagangan elektronik adalah transaksi komersial 

yang dilakukan secara elektronik, terutama melalui internet. E-

commerce mencakup berbagai jenis transaksi, mulai dari pembelian 

barang dan jasa hingga pembayaran tagihan dan transfer uang.  

Sejarah E-commerce (elektronik commerce) dan perdagangan online 

(online commerce) melibatkan perkembangan teknologi dan 

transformasi signifikan dalam cara bisnis dilakukan.  

Awal mula e-commerce dapat ditelusuri kembali ke tahun 1970-an, 

ketika beberapa perusahaan mulai menggunakan teknologi 

komputer untuk melakukan transaksi komersial. Salah satu 

contohnya adalah perusahaan General Electric yang menggunakan 

komputer untuk memesan suku cadang dari pemasok.  

Pada tahun 1980-an, e-commerce mulai berkembang pesat seiring 

dengan perkembangan internet. Pada tahun 1981, sebuah perusahaan 

bernama CompuServe meluncurkan layanan jual beli online pertama 

di dunia. Pada tahun 1995, Amazon.com didirikan dan menjadi salah 

satu perusahaan e-commerce terbesar di dunia. 
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Berikut adalah tinjauan singkat tentang sejarah E-commerce dan 

perdagangan online:  

1. 1970-an dan 1980-an: Perkembangan Awal 

Pada awal 1970-an, E-commerce mengalami perkembangan awal 

dengan munculnya pertukaran data elektronik (Electronic Data 

Interchange atau EDI), yang memungkinkan perusahaan untuk 

mengirim dan menerima dokumen bisnis secara elektronik 

(Rasminto, 2021). Ini menjadi landasan untuk komunikasi bisnis 

tanpa kertas dan membuka jalan bagi perkembangan E-

commerce. Pada tahun 1982, mahasiswa Stanford, Dan Kohn dan 

Marc Andreessen, menciptakan Gateway, yang dapat dianggap 

sebagai prototipe untuk web browser masa depan. Inovasi ini 

memainkan peran penting dalam membentuk kemudahan akses 

dan navigasi dalam lingkungan online. Pada tahun 1984, 

CompuServe melangkah lebih jauh dengan memperkenalkan 

Electronic Mall, yang dapat dianggap sebagai salah satu langkah 

awal menuju perdagangan online. Electronic Mall memfasilitasi 

transaksi jual-beli melalui platform online, menciptakan fondasi 

bagi perkembangan E-commerce yang lebih lanjut. 

2. 1990-an: Awal E-commerce Konsumen  

Pada tahun 1990-an, terjadi perkembangan awal E-commerce 

konsumen yang menandai era transformasi besar dalam dunia 

perdagangan online. Pada tahun 1991, National Science 

Foundation mengumumkan bahwa World Wide Web (WWW) 

dapat diakses oleh publik, membuka pintu untuk perkembangan 
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internet yang lebih luas (Humas, 2022). Tahun 1994 mencatat 

peluncuran CyberMarket oleh Phil Brandenberger, sering 

dianggap sebagai toko online pertama yang terbuka untuk 

konsumen. Pada tahun yang sama, Jeff Bezos mendirikan 

Amazon.com sebagai toko buku online yang nantinya 

berkembang menjadi salah satu platform e-commerce terbesar di 

dunia (Luthfi, et all, 2021). Pada tahun 1995, eBay juga 

meluncurkan sebagai platform lelang online, membuka peluang 

bagi individu untuk menjual dan membeli barang secara global. 

Seiring dengan itu, tahun 1998 menjadi penting dengan pendirian 

PayPal, sebuah sistem pembayaran online yang memudahkan 

transaksi E-commerce, memberikan kemudahan dan keamanan 

dalam bertransaksi online. Semua ini bersama-sama membentuk 

fondasi yang kuat untuk pertumbuhan dan evolusi E-commerce 

pada dekade-dekade berikutnya. 

3. 2000-an: Pertumbuhan Pesat E-commerce 

Pada tahun 2000-an, E-commerce mengalami pertumbuhan pesat 

meskipun meletusnya gelembung dot-com pada tahun 2000. 

Meskipun terjadi penurunan pada beberapa perusahaan 

teknologi, perdagangan online terus berkembang. Era ini 

menyaksikan perkembangan signifikan seperti munculnya situs 

media sosial dan penggunaan perangkat mobile yang lebih luas, 

yang secara positif berkontribusi pada pertumbuhan E-commerce 

dengan memberikan aksesibilitas yang lebih besar kepada 

konsumen. Perusahaan besar seperti Alibaba di Tiongkok dan 

eBay di Amerika Serikat memainkan peran kunci sebagai pemain 
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utama dalam industri ini, menciptakan platform yang 

menghubungkan penjual dan pembeli secara global. 

Pertumbuhan ini menandai pergeseran besar dalam perilaku 

konsumen dan dinamika perdagangan, membuka pintu untuk 

inovasi dan ekspansi lebih lanjut dalam E-commerce pada masa 

yang akan datang. 

4. 2010-an hingga Sekarang: E-commerce Masa Kini 

Pada dekade 2010-an hingga sekarang, E-commerce semakin 

mendominasi cara bisnis dilakukan, dengan perusahaan-

perusahaan tradisional beralih ke platform online untuk 

menjalankan operasional mereka. Momentum ini semakin 

diperkuat oleh pandemi COVID-19 pada tahun 2020, yang 

memaksa banyak konsumen untuk beralih ke belanja online 

sebagai respons terhadap pembatasan sosial dan penutupan toko 

fisik. Di samping itu, inovasi teknologi seperti kecerdasan buatan 

(AI), Internet of Things (IoT), dan blockchain semakin 

memengaruhi cara E-commerce beroperasi, meningkatkan 

pengalaman pengguna dan efisiensi proses bisnis. Keamanan 

transaksi online dan perlindungan data pribadi juga menjadi isu 

penting dalam E-commerce, dengan peningkatan fokus pada 

implementasi solusi keamanan yang canggih guna melindungi 

informasi pelanggan. Masa kini menandai terus berkembangnya 

E-commerce sebagai pilar utama dalam perekonomian global, 

dengan terus munculnya tren dan teknologi baru yang 

membentuk dan mengubah cara perdagangan online dilakukan. 
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Sejarah E-commerce dan perdagangan online telah mengalami 

perkembangan yang luar biasa, dari pertukaran data elektronik 

hingga pasar global yang memfasilitasi pembelian dan 

penjualan barang dan jasa melalui internet. Ini adalah bagian 

integral dari kehidupan ekonomi dan konsumen saat ini dan 

terus berkembang dengan cepat. 

 

B. DEFINISI E-COMMERCE DAN PERDAGANGAN ONLINE 

E-commerce (Electronic Commerce) adalah istilah yang merujuk 

pada proses pembelian dan penjualan barang dan jasa yang 

dilakukan secara elektronik melalui internet. Dalam E-commerce, 

transaksi bisnis, pertukaran informasi, dan interaksi antara pelanggan 

dan penjual terjadi melalui platform digital. Ini mencakup berbagai 

jenis perdagangan, seperti penjualan online, penjualan melalui 

aplikasi seluler, layanan berbasis langganan, lelang online, dan 

banyak lagi.  

Kotler dan Armstrong (2012), menyatakan E-commerce adalah 

pemanfaatan teknologi internet, web, dan mobile dalam 

pelaksanaan transaksi bisnis. Kemudian Laudon dan Laudon (2013), 

menyebutkan E-commerce merupakan rangkaian kegiatan yang 

mencakup pembelian, penjualan, pengiriman, pemasaran, dan 

pembayaran barang serta jasa yang dilakukan melalui internet. 

Sementara Rachmat (2019), menguraikan E-commerce merupakan 
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praktek jual beli produk atau layanan secara daring melalui 

perangkat elektronik, seperti komputer dan ponsel pintar.  

Dari tiga definisi E-commerce di atas menunjukkan variasi dalam 

penekanan dan formulasi konsep. Kotler dan Armstrong (2012) 

menyoroti pemanfaatan teknologi internet, web, dan mobile dalam 

pelaksanaan transaksi bisnis. Di sisi lain, Laudon dan Laudon (2013) 

menggambarkan E-commerce sebagai rangkaian kegiatan yang 

mencakup pembelian, penjualan, pengiriman, pemasaran, dan 

pembayaran barang dan jasa melalui internet, menyoroti aspek lebih 

komprehensif dari proses tersebut. Sementara itu, Rachmat (2019) 

menyederhanakan definisi dengan menekankan bahwa E-commerce 

adalah praktek jual beli produk atau layanan secara daring melalui 

perangkat elektronik. Dalam perbandingan ini, perbedaan dapat 

dilihat dalam kedalaman konsep yang dijelaskan, mulai dari fokus 

pada teknologi hingga mencakup seluruh rangkaian kegiatan E-

commerce, atau bahkan menyederhanakan perspektif menjadi 

praktek jual beli daring.  

Perdagangan Online (Online Commerce) adalah istilah yang sering 

digunakan secara bergantian dengan E-commerce. Ini mengacu pada 

konsep perdagangan yang melibatkan penggunaan internet dan 

platform online untuk memfasilitasi proses jual beli barang dan jasa. 

Perdagangan online dapat mencakup berbagai model bisnis, 

termasuk penjualan B2B (Business-to-Business), B2C (Business-to-
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Consumer), C2C (Consumer-to-Consumer), dan transaksi lainnya 

yang melibatkan entitas bisnis dan individu.  

Kalakota dan Whinston (1997), menerangkan Perdagangan online 

perdagangan online adalah aktivitas jual beli produk atau layanan 

yang dilakukan secara elektronik melalui internet. Berikutnya, Wong 

(2010), menguraikan Perdagangan online merupakan praktek jual 

beli produk atau layanan yang dilakukan melalui sistem elektronik, 

termasuk di dalamnya radio, televisi, dan jaringan komputer atau 

internet. Selanjutnya, Widiarti (2019), menjelaskan Perdagangan 

online merupakan praktik jual beli produk atau layanan yang 

dilakukan melalui internet dengan memanfaatkan media elektronik 

sebagai alat komunikasi dan sarana transaksi.  

Definisi perdagangan online dari Kalakota dan Whinston (1997), 

Wong (2010), serta Widiarti (2019), terdapat variasi dalam 

penekanan dan deskripsi konsep. Menurut Kalakota dan Whinston 

(1997), perdagangan online adalah aktivitas jual beli produk atau 

layanan yang dilakukan secara elektronik melalui internet. Sementara 

itu, Wong (2010) lebih lanjut menguraikan bahwa perdagangan 

online adalah praktek jual beli produk atau layanan melalui sistem 

elektronik, mencakup radio, televisi, dan jaringan komputer atau 

internet. Selanjutnya, Widiarti (2019) menjelaskan bahwa 

perdagangan online merupakan praktik jual beli produk atau layanan 

melalui internet dengan memanfaatkan media elektronik sebagai alat 

komunikasi dan sarana transaksi. Perbedaan dalam kedalaman 
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konsep dan elemen yang disorot menunjukkan evolusi dan 

peningkatan kompleksitas definisi perdagangan online seiring 

berjalannya waktu dan kemajuan teknologi.  

Secara umum, e-commerce dan perdagangan online memiliki 

pengertian yang sama, yaitu kegiatan jual beli barang atau jasa secara 

online melalui internet. Namun, ada beberapa perbedaan mendasar 

antara e-commerce dan perdagangan online, yaitu: E-commerce 

lebih luas cakupannya, karena mencakup semua transaksi komersial 

yang dilakukan secara elektronik, termasuk pembelian barang dan 

jasa, pembayaran tagihan, dan transfer uang. Sedangkan 

Perdagangan online lebih fokus pada transaksi jual beli barang atau 

jasa secara online. 

 

C. JENIS-JENIS E-COMMERCE DAN PERDAGANGAN ONLINE 

Jenis-jenis E-commerce (Electronic Commerce) dan perdagangan 

online (Online Commerce) dapat dibagi menjadi beberapa kategori 

berdasarkan karakteristik, model bisnis, dan tujuan. Berikut adalah 

beberapa jenis E-commerce dan perdagangan online yang umum: 

1. Business-to-Consumer (B2C): Transaksi komersial antara 

perusahaan dengan konsumen.  

Bisnis ke Konsumen (B2C) merujuk pada transaksi komersial 

antara perusahaan dengan konsumen, di mana perusahaan 

menjual produk atau layanannya langsung kepada konsumen 

akhir. Model E-commerce B2C melibatkan penjualan produk atau 
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layanan secara online, dengan contoh termasuk situs web ritel, 

aplikasi belanja, dan layanan berlangganan streaming. Dalam 

konteks ini, perusahaan berperan sebagai penyedia yang 

memungkinkan konsumen untuk membeli barang atau layanan 

secara langsung melalui platform online, menciptakan saluran 

yang efisien dan langsung antara produsen atau penjual dengan 

pelanggan akhir.  

Beberapa contoh B2C antara lain: 

• Perusahaan ritel online: Perusahaan ritel online seperti 

Amazon.com dan Tokopedia menjual berbagai jenis barang 

dan jasa kepada konsumen akhir.  

• Perusahaan jasa online: Perusahaan jasa online seperti Gojek 

dan Grab menyediakan layanan transportasi, makanan, dan 

pengiriman barang kepada konsumen akhir.  

• Perusahaan media online: Perusahaan media online seperti 

Kompas.com dan Liputan6.com menyediakan konten 

berita, hiburan, dan informasi kepada konsumen akhir. 

2. Business-to-Business (B2B): Transaksi komersial antara 

perusahaan dengan perusahaan.  

Bisnis ke Bisnis (B2B) merujuk pada transaksi komersial antara 

perusahaan dengan perusahaan, di mana terjadi pertukaran 

produk atau layanan antarbisnis. E-commerce B2B menjadi 

wadah bagi perdagangan antara dua entitas bisnis atau lebih, dan 

contoh implementasinya mencakup portal pengadaan bisnis, 

platform perantara bisnis, serta kegiatan perdagangan grosir. 

Model B2B memainkan peran krusial dalam menyusun rantai 
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pasokan dan kerjasama antarbisnis, memungkinkan perusahaan 

untuk memperoleh bahan baku, produk jadi, atau layanan secara 

efisien melalui transaksi elektronik, meningkatkan efektivitas 

operasional dan kerjasama di tingkat perusahaan.  

Beberapa contoh B2B antara lain: 

• Perusahaan manufaktur: Perusahaan manufaktur membeli 

bahan baku, suku cadang, dan perlengkapan dari pemasok 

untuk memproduksi barang.  

• Perusahaan ritel: Perusahaan ritel membeli barang dari 

distributor untuk dijual kembali kepada konsumen akhir.  

• Perusahaan jasa: Perusahaan jasa membeli perlengkapan dan 

layanan dari pemasok untuk menyediakan layanan kepada 

konsumen. 

3. Consumer-to-Consumer (C2C): Transaksi komersial antara 

konsumen dengan konsumen.  

Consumer-to-Consumer (C2C) merujuk pada transaksi komersial 

yang terjadi langsung antara konsumen dengan konsumen, tanpa 

melibatkan perusahaan sebagai perantara. E-commerce C2C 

melibatkan transaksi antara individu atau konsumen, yang dapat 

terjadi melalui situs lelang online, platform barter, atau penjualan 

barang bekas. Dalam model ini, konsumen berinteraksi langsung 

satu sama lain untuk membeli, menjual, atau menukar produk 

atau layanan. Contoh implementasi C2C mencakup situs-situs 

online yang memfasilitasi proses lelang, platform untuk 

pertukaran barang, serta platform perdagangan yang 
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memungkinkan konsumen menjual atau membeli barang bekas 

secara langsung tanpa campur tangan perusahaan.  

Beberapa contoh C2C antara lain: 

• E-marketplace: E-marketplace adalah platform online yang 

menyediakan tempat bagi konsumen untuk menjual dan 

membeli barang atau jasa. Contoh e-marketplace antara lain 

Tokopedia, Bukalapak, dan OLX.  

• Classified ads: Classified ads adalah situs web yang 

menyediakan ruang untuk konsumen untuk memasang iklan 

barang atau jasa yang ingin dijual. Contoh classified ads 

antara lain Craigslist dan Kijiji.  

• Social media: Social media dapat digunakan untuk menjual 

dan membeli barang atau jasa. Contoh social media yang 

digunakan untuk C2C antara lain Facebook, Instagram, dan 

Twitter. 

4. Consumer-to-Business (C2B) 

Consumer-to-Business (C2B) adalah bentuk transaksi e-commerce 

di mana konsumen menawarkan produk atau layanan mereka 

kepada perusahaan atau bisnis. Dalam model ini, peran 

konsumen berubah menjadi penjual yang menawarkan produk 

atau layanan kepada perusahaan yang mungkin membutuhkan 

solusi spesifik. Contoh implementasi C2B mencakup situs web 

freelance di mana individu dapat menawarkan keahlian atau 

layanan mereka kepada perusahaan yang mencari keterampilan 

tertentu. Selain itu, C2B juga dapat mencakup penawaran 

layanan kreatif oleh individu, seperti desain grafis, penulisan, atau 
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pengembangan konten, di mana perusahaan dapat 

memanfaatkan kontribusi kreatif dari konsumen untuk memenuhi 

kebutuhan bisnis mereka. 

5. Mobile Commerce (M-Commerce) 

Mobile Commerce (M-Commerce) merupakan bentuk E-

commerce yang dilakukan melalui perangkat mobile, seperti 

ponsel cerdas dan tablet. Dalam M-Commerce, konsumen dapat 

melakukan berbagai transaksi secara mudah dan cepat melalui 

aplikasi atau situs web yang dioptimalkan untuk perangkat 

mobile. Contoh implementasi M-Commerce melibatkan 

penggunaan aplikasi belanja mobile, di mana konsumen dapat 

menjelajahi dan membeli produk secara langsung melalui ponsel 

mereka. Selain itu, pembayaran seluler juga menjadi bagian 

integral dari M-Commerce, memungkinkan konsumen untuk 

melakukan transaksi keuangan dengan cepat dan efisien. Layanan 

pesanan makanan melalui aplikasi juga termasuk dalam kategori 

M-Commerce, memungkinkan pengguna untuk memesan 

makanan secara online melalui perangkat mobile mereka. 

6. Social Commerce 

Social Commerce merupakan bentuk perdagangan elektronik 

yang terjadi melalui platform media sosial, di mana produk dan 

layanan dijual atau dipasarkan langsung kepada pengguna. 

Model ini memanfaatkan keberadaan dan interaksi konsumen di 

media sosial untuk memfasilitasi transaksi bisnis. Contoh 

implementasi Social Commerce meliputi toko Facebook, di mana 
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perusahaan atau individu dapat menjual produk langsung melalui 

halaman Facebook mereka. Selain itu, penjualan produk melalui 

Instagram juga menjadi contoh nyata dari Social Commerce, 

dengan bisnis yang memanfaatkan fitur-fitur seperti Instagram 

Shopping untuk memudahkan pengguna dalam membeli produk 

langsung dari platform tersebut. Penawaran khusus, promosi, dan 

kampanye penjualan juga sering kali dipromosikan secara 

eksklusif melalui media sosial sebagai bagian dari strategi Social 

Commerce. 

7. Layanan Berbasis Langganan 

Layanan Berbasis Langganan adalah model bisnis yang melibatkan 

pelanggan membayar biaya berlangganan secara berkala untuk 

mengakses produk atau layanan tertentu. Dalam model ini, 

pelanggan umumnya membayar sejumlah tetap setiap bulan atau 

tahun untuk mendapatkan akses kontinu ke layanan atau produk 

yang disediakan oleh penyedia. Contoh implementasi Layanan 

Berbasis Langganan mencakup layanan streaming, di mana 

pelanggan membayar biaya bulanan untuk mengakses konten 

video atau musik secara terus-menerus. Selain itu, klub buku 

online dan layanan konten premium juga menggunakan model 

ini, di mana pelanggan membayar biaya berlangganan untuk 

mendapatkan akses eksklusif ke konten khusus atau produk 

tertentu secara teratur. Model bisnis ini memberikan keuntungan 

prediktibilitas pendapatan bagi penyedia dan memberikan nilai 

tambah berkelanjutan bagi pelanggan. 
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8. Marketplace Online 

Marketplace Online adalah platform di mana berbagai penjual 

dapat menawarkan produk atau layanan mereka kepada 

berbagai pembeli. Dalam model ini, sebuah platform 

menyediakan tempat bagi penjual dari berbagai latar belakang 

untuk membuka toko dan memasarkan produk atau layanan 

mereka, sementara pembeli dapat dengan mudah menjelajahi 

dan membandingkan berbagai penawaran dalam satu tempat. 

Contoh marketplace online terkenal termasuk Amazon, yang 

menyediakan platform untuk berbagai penjual dari seluruh dunia, 

serta eBay yang memfasilitasi transaksi jual-beli antarindividu. Di 

tingkat lokal, ada contoh seperti Tokopedia, yang menyediakan 

platform bagi pelaku bisnis dan individu di Indonesia untuk 

berjualan secara online. Marketplace online menciptakan 

ekosistem yang dinamis dan memudahkan interaksi antara 

penjual dan pembeli dalam skala global atau lokal.  

9. Dropshipping 

Dropshipping adalah model bisnis di mana penjual tidak 

menyimpan barang fisik secara langsung, melainkan mengirimkan 

produk langsung dari pemasok kepada pelanggan. Dalam sistem 

ini, penjual bermitra dengan pemasok atau produsen yang 

menangani penyimpanan barang, pemrosesan pesanan, dan 

pengiriman. Penjual hanya membeli produk dari pemasok ketika 

ada pesanan dari pelanggan, sehingga tidak perlu menyimpan 

stok atau mengelola pergudangan. Contoh implementasi 

dropshipping melibatkan toko online yang menjual produk tanpa 
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perlu memiliki persediaan fisik. Model bisnis ini memungkinkan 

penjual untuk fokus pada aspek pemasaran dan penjualan, 

sementara tanggung jawab logistik dan penyimpanan barang 

diambil alih oleh pemasok. Dropshipping sering dianggap sebagai 

pendekatan yang efisien dan rendah risiko untuk memulai bisnis 

e-commerce tanpa investasi besar dalam stok barang.  

10. E-government 

E-government, atau pemerintahan elektronik, melibatkan 

pemerintah dalam menyediakan layanan dan informasi kepada 

warganya melalui platform online. Dalam model ini, pemerintah 

memanfaatkan teknologi informasi untuk meningkatkan 

aksesibilitas dan efisiensi layanan publik. Contohnya mencakup 

pendaftaran pemilih online, di mana warga dapat mendaftar 

sebagai pemilih melalui portal elektronik tanpa harus datang 

secara fisik ke kantor pendaftaran. Selain itu, pembayaran pajak 

online menjadi contoh lain dari implementasi E-government, di 

mana warga dapat melakukan pembayaran pajak mereka melalui 

platform digital, meminimalkan kebutuhan untuk kunjungan 

langsung ke kantor pajak. Pendekatan ini bertujuan untuk 

meningkatkan kemudahan akses, efisiensi, dan transparansi dalam 

penyediaan layanan pemerintah. 

11. Agregator Perbandingan Harga 

Agregator Perbandingan Harga adalah jenis E-commerce yang 

menyediakan platform untuk membandingkan harga produk atau 

layanan dari berbagai penjual. Model ini memungkinkan 

konsumen untuk secara efisien mengevaluasi opsi dan 
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menemukan penawaran terbaik sebelum melakukan pembelian. 

Contohnya termasuk situs perbandingan harga, di mana 

pengguna dapat membandingkan harga produk dari berbagai 

toko online dalam satu tampilan. Selain itu, ada juga aplikasi 

perbandingan asuransi yang memungkinkan pengguna untuk 

membandingkan premi dan manfaat asuransi dari berbagai 

penyedia. Agregator perbandingan harga ini menciptakan 

lingkungan yang transparan dan membantu konsumen membuat 

keputusan yang lebih informan dalam proses pembelian mereka. 

Setiap jenis E-commerce dan perdagangan online memiliki 

karakteristik unik dan memenuhi berbagai kebutuhan bisnis dan 

konsumen. Terkadang, bisnis dapat memadukan beberapa model 

bisnis E-commerce untuk mencapai hasil terbaik sesuai dengan tujuan 

mereka. 

 

D. KEUNGGULAN DAN KELEMAHAN E-COMMERCE DAN 

PERDAGANGAN ONLINE 

E-commerce (Electronic Commerce) dan perdagangan online (Online 

Commerce) memiliki sejumlah keunggulan dan kelemahan yang 

perlu dipertimbangkan oleh bisnis dan konsumen. Berikut adalah 

beberapa dari mereka: 

1. Keunggulan E-commerce dan Perdagangan Online:  

a. Akses 24/7: Bisnis online dapat beroperasi sepanjang waktu, 

memberikan pelanggan kemampuan untuk berbelanja kapan 

saja yang nyaman bagi mereka. 
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b. Jangkauan Global: E-commerce memungkinkan bisnis untuk 

mencapai audiens global, tidak terbatas oleh batasan 

geografis. 

c. Biaya Rendah: Biasanya, biaya operasional bisnis online lebih 

rendah daripada toko fisik, termasuk sewa properti, 

persediaan, dan biaya tenaga kerja. 

d. Kemudahan Perbandingan Harga: Konsumen dapat dengan 

mudah membandingkan harga produk dan layanan dari 

berbagai penjual, memungkinkan mereka untuk mendapatkan 

penawaran terbaik. 

e. Kemudahan Pencarian: Konsumen dapat dengan cepat 

mencari produk dan layanan yang mereka butuhkan melalui 

mesin pencari atau kategori online. 

f. Personalisasi: E-commerce dapat mengumpulkan data 

pelanggan untuk memberikan rekomendasi produk yang 

disesuaikan dengan preferensi individu. 

g. Pembayaran Online: Kemungkinan untuk melakukan 

pembayaran online dengan berbagai metode pembayaran, 

yang memungkinkan transaksi yang cepat dan aman. 

h. Pelacakan Pengiriman: Pelanggan dapat melacak status 

pengiriman produk mereka dan mendapatkan perkiraan 

waktu pengiriman. 

i. Penghematan Waktu: Pembeli dapat menghemat waktu pergi 

ke toko fisik dan antri untuk pembayaran. 
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2. Kelemahan E-commerce dan Perdagangan Online: 

a. Kekhawatiran Keamanan: Ada risiko penipuan online dan 

pelanggaran data, yang membuat beberapa konsumen ragu 

untuk berbelanja secara online. 

b. Kualitas Produk: Pembeli tidak dapat memeriksa langsung 

kualitas produk sebelum pembelian, yang dapat 

menyebabkan ketidakpuasan jika produk tidak sesuai 

harapan. 

c. Biaya Pengiriman: Biaya pengiriman tambahan dapat menjadi 

beban bagi konsumen, terutama jika produk diimpor dari luar 

negeri. 

d. Keterbatasan Pengalaman Visual: Dalam beberapa kasus, 

gambar dan deskripsi produk online mungkin tidak 

mencerminkan produk dengan benar. 

e. Tidak Ada Interaksi Langsung: Tidak ada interaksi langsung 

dengan penjual, yang bisa membuat konsumen merasa kurang 

tertolong dalam menentukan pilihan produk. 

f. Waktu Pengiriman: Pengiriman dapat memerlukan waktu 

yang lama terutama jika produk dikirim dari lokasi yang jauh. 

g. Ketergantungan pada Teknologi: E-commerce rentan 

terhadap gangguan teknis dan masalah situs web. 

h. Persaingan yang Sengit: Pasar online sering kali sangat 

kompetitif, dengan banyak pesaing yang berlomba-lomba 

untuk mendapatkan perhatian pelanggan. 

i. Masalah Pengembalian dan Garansi: Pengembalian barang 

dan klaim garansi dapat menjadi rumit dan memakan waktu. 
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Keunggulan dan kelemahan E-commerce dan perdagangan online 

dapat bervariasi tergantung pada situasi, model bisnis, dan preferensi 

individu. Ini adalah faktor-faktor yang perlu diperhitungkan oleh 

bisnis dan konsumen dalam keputusan mereka terkait E-commerce. 

 

E. TREN DAN INOVASI TERBARU E-COMMERCE DAN 

PERDAGANGAN ONLINE 

Tren dan inovasi terbaru dalam E-commerce dan perdagangan online 

selalu berkembang seiring dengan perkembangan teknologi dan 

perubahan perilaku konsumen. Beberapa tren dan inovasi terbaru 

yang mencolok dalam industri ini meliputi: 

1. E-commerce Sosial: Platform media sosial seperti Instagram, 

Facebook, dan Pinterest semakin mengintegrasikan fitur belanja, 

memungkinkan pengguna untuk langsung membeli produk yang 

mereka lihat di postingan. 

2. Pengalaman Berbelanja Augmented Reality (AR): AR 

memungkinkan pelanggan untuk "mencoba" produk, seperti 

pakaian atau furnitur, secara virtual sebelum membelinya, 

meningkatkan tingkat kepercayaan dan pengalaman berbelanja. 

3. Voice Commerce: Asisten virtual seperti Amazon's Alexa, Google 

Assistant, dan Siri semakin digunakan untuk berbelanja online 

dengan suara, membuka pintu untuk belanja yang lebih nyaman. 

4. Pengiriman Drone dan Otonom: Penggunaan drone dan 

kendaraan otonom untuk pengiriman produk semakin umum, 

mempercepat waktu pengiriman dan mengurangi biaya logistik. 
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5. Pembayaran Digital dan Cryptocurrency: Penggunaan 

pembayaran digital seperti e-wallet dan cryptocurrency semakin 

diterima, memberikan alternatif yang aman dan efisien dalam 

bertransaksi. 

6. Personalisasi Lebih Lanjut: Penggunaan kecerdasan buatan untuk 

menganalisis data pelanggan dan memberikan rekomendasi 

produk yang lebih akurat dan disesuaikan. 

7. Sustainable E-commerce: Kesadaran lingkungan semakin 

memengaruhi keputusan pembelian, mendorong perkembangan 

E-commerce yang berkelanjutan dengan penekanan pada produk 

ramah lingkungan dan pengemasan. 

8. Pasar Niche dan Mikro-Influencer: E-commerce semakin terfokus 

pada pasar niche, dan mikro-influencer memainkan peran 

penting dalam mempengaruhi preferensi konsumen. 

9. Kenyamanan Pembayaran Biometrik: Penggunaan sidik jari, 

pemindai wajah, atau deteksi retina untuk otentikasi pembayaran 

semakin umum. 

10. Penyiaran Langsung (Live Streaming): Live streaming E-commerce 

memungkinkan bisnis untuk berinteraksi langsung dengan 

pelanggan dan mendemonstrasikan produk secara real-time, 

meningkatkan keterlibatan konsumen. 

11. Pasar Digital NFT (Non-Fungible Tokens): Perdagangan digital 

NFT, seperti seni digital, barang koleksi, dan konten eksklusif, 

menjadi populer sebagai bentuk investasi dan komoditas online. 
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12. Customization On-Demand: Beberapa bisnis menawarkan 

produk yang dapat disesuaikan oleh pelanggan dalam skala kecil 

dan diproduksi saat dipesan, mengurangi pemborosan dan stok. 

13. Retail Metaverse: Konsep metaverse semakin mempengaruhi cara 

konsumen berinteraksi dengan merek dan berbelanja online, 

menciptakan pengalaman berbelanja virtual yang lebih 

mendalam. 

14. Digital Twin Retail: Penggunaan teknologi Digital Twin 

memungkinkan toko fisik untuk memiliki representasi digital yang 

akurat, membantu bisnis mengoptimalkan layout dan 

pengalaman pelanggan. 

Tren dan inovasi ini mencerminkan bagaimana E-commerce dan 

perdagangan online terus berubah untuk memenuhi kebutuhan dan 

ekspektasi konsumen yang berubah seiring waktu. Bisnis yang ingin 

tetap kompetitif perlu terus memantau dan mengikuti tren ini serta 

mempertimbangkan cara mengintegrasikannya ke dalam strategi 

mereka. 

 

F. DAMPAK SOSIAL & EKONOMI E-COMMERCE DAN 

PERDAGANGAN ONLINE  

E-commerce (Electronic Commerce) dan perdagangan online (Online 

Commerce) memiliki dampak sosial dan ekonomi yang signifikan. 

Berikut adalah beberapa dampak utama dari E-commerce dan 

perdagangan online dalam kedua aspek tersebut: 
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Dampak Sosial: 

a. Kemudahan Akses: E-commerce memberikan akses mudah ke 

berbagai produk dan layanan kepada konsumen di berbagai 

lokasi geografis, termasuk mereka yang tinggal di daerah 

terpencil.  

b. Perubahan Perilaku Konsumen: Konsumen semakin mengadopsi 

pola belanja online, yang mengubah cara mereka mencari, 

membandingkan, dan membeli produk.  

c. Peningkatan Keterampilan Digital: E-commerce memotivasi 

individu untuk mengembangkan keterampilan digital, seperti 

navigasi web, pembayaran online, dan pengetahuan tentang 

keamanan online.  

d. Pembelian Berbasis Rekomendasi: Dengan fitur rekomendasi dan 

personalisasi, konsumen sering kali membeli produk berdasarkan 

rekomendasi dari platform E-commerce, memengaruhi preferensi 

pembelian mereka.  

e. Dampak pada Pekerjaan Konvensional: Pertumbuhan E-

commerce telah mengubah tuntutan tenaga kerja, menciptakan 

peluang baru dalam logistik, layanan pelanggan, dan teknologi, 

sementara beberapa jenis pekerjaan tradisional mungkin 

terancam.  

f. Keamanan dan Privasi: E-commerce telah menghadirkan masalah 

baru seputar keamanan data dan privasi konsumen, memerlukan 

perlindungan data yang lebih kuat dan peraturan yang lebih 

ketat. 
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Dampak Ekonomi: 

a. Pertumbuhan Pasar: E-commerce telah mengubah cara bisnis 

dilakukan dan memperluas pasar global, membantu bisnis 

menjangkau pelanggan di seluruh dunia.  

b. Efisiensi Operasional: Bisnis dapat mengurangi biaya operasional, 

termasuk biaya sewa properti fisik dan persediaan, sehingga 

meningkatkan efisiensi.  

c. Inovasi Bisnis: E-commerce telah memicu inovasi bisnis, termasuk 

model bisnis baru seperti dropshipping, layanan berbasis 

berlangganan, dan penjualan berbasis data.  

d. Pekerjaan Baru: Pertumbuhan E-commerce menciptakan 

pekerjaan baru dalam logistik, teknologi, desain web, analitik, 

dan bidang terkait.  

e. Pengaruh Perusahaan Besar: Beberapa perusahaan E-commerce 

besar seperti Amazon dan Alibaba memiliki pengaruh besar 

dalam pasar global dan dalam hal penentuan harga dan 

persaingan.  

f. Pertumbuhan Ecosystem: E-commerce telah memungkinkan 

pertumbuhan ekosistem bisnis kecil dan menengah (UKM) 

dengan menyediakan platform untuk memasarkan produk dan 

layanan mereka.  

g. Dampak pada Bisnis Tradisional: Bisnis fisik dan tradisional yang 

tidak dapat bersaing secara online dapat menghadapi tantangan.  

h. Kontribusi Pada Perekonomian: E-commerce telah menjadi 

sumber kontribusi besar terhadap produk domestik bruto (PDB) 

di banyak negara. 
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Dampak sosial dan ekonomi E-commerce dan perdagangan online 

dapat beragam tergantung pada konteks geografis, regulasi, dan 

kebijakan yang ada. Namun, secara keseluruhan, E-commerce telah 

menjadi kekuatan yang mendefinisikan dalam perekonomian global 

dan kehidupan sehari-hari konsumen. 
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BAGIAN 4 

PENDIDIKAN DAN E-LEARNING 

 

A. PENDIDIKAN  

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan negara. (UU No.12 Tahun 2012). Dalam 

standar proses pembelajaran pada tingkat PAUD (Pendidikan Anak 

Usia Dini), sekolah dasar, tingkat menengah sampai pendidikan tinggi 

diatur standar proses pembelajaran harus memiliki strategi 

pembelajaran dalam pemanfaatan sumber belajar yang tepat dengan 

menggunakan perangkat teknologi informasi dan komunikasi. 

(Permendikbudristek No. 16 Tahun 2022 dan Permendikbudristek 

No. 53 Tahun 2023) 

Bonwell dan Eison (1991), pendekatan Active Learning atau 

pembelajaran aktif memiliki strategi dalam setiap kegiatan 

pembelajaran wajib melibatkan peserta didik dalam melakukan 

sesuatu (doing something) dan berpikir tentang apa yang mereka 

lakukan (thingking of). Teori pembelajaran aktif mendorong peserta 

didik dapat mengkonstruk pemikiran, pemahaman dengan 

pengetahuan dan sumber belajar yang ada, sehingga terbentuk pola 
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pemikiran yang holistik. Jenis kegiatan atau keterampilan peserta 

didik seperti penyampaian informasi dan mengharuskan peserta 

didik untuk melakukan sesuatu-membaca, berdiskusi, menulis 

sesuatu, membaca, berdiskusi, menulis yang membutuhkan 

pemikiran tingkat tinggi. (Cynthia J. Brame) 

Salah satu teori yang mendasari pendekatan pembelajaran aktif ini 

adalah teori belajar konstruktif, Dewey’s theory of progressive 

education, Piaget’s theory of assimilation and accommodation dan 

Vygotsky’s theory of social context. Berdasarkan teori diatas, 

pendekatan pembelajaran aktif, peserta didik mendapatkan 

pengetahuan dari kontruksi pemikiran berdasarkan akumulasi 

pengalaman belajar.  (Padjono, 2002)  

 

B. E-LEARNING 

e-Learning  atau electronic learning atau pembelajaran atau sistem 

pembelajaran yang menggunakan elektronik/teknologi yang dapat 

membantu peserta didik dan pendidik. E-learning baiknya dapat 

diakses secara offline dan daring. (Rawashdeh, 2021) Bentuk e-

learning dapat diakses di website dan aplikasi. Bentuk kegiatan dapat 

berupa mencari literatur, interaksi antara pendidik dengan peserta 

didik. Adanya e-learning ini, banyak para pendidik yang 

mengembangkan kursus online. (Sohrabi, 2019) 

Perubahan penggunaan e-learning dalam dunia pendidikan, 

mendukung pendekatan pembelajaran aktif. Penggunaan teknologi 
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yang meningkat dapat mengubah cara pengajaran dan sistemnya 

(transformasi digital). Hal ini juga dapat mengubah cara komunikasi, 

gaya kerja sampai dengan gaya belajar. Penelitian oleh Kuo, Walker, 

Schroder, dan Belland (2014) didapatkan variabel efikasi diri (peserta 

didik), self regulated peserta didik, interaksi antara peserta didik 

dengan pengajar, interaksi antara peserta didik dengan tutor, 

pengalaman peserta didik dalam mempelajari materinya sendiri, hal 

tersebut berkaitan dengan kepuasan dalam pembelajaran online. 

(Sorabi, 2019) 

 

C. PERBEDAAN PEMBELAJARAN TRADISIONAL DENGAN 

PEMBELAJARAN E-LEARNING 

Pembelajaran tradisional yang berpusat pada guru/dosen (TCL atau 

Teacher Centered Learning) akan berbeda dengan pembelajaran 

berpusat pada siswa (SCL atau Student Centered Learning). Pada SCL 

pendekatan pembelajaran aktif lebih dominan dengan metode 

pembelajaran yang bervariasi (diskusi kelompok kecil, kontekstual 

learning, seminar dll). Berikut perbedaan antara pembelajaran 

tradisional dengan pembelajaran dengan e-learning : (Juriana, 2019) 
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Tabel 1. Perbedaan Pembelajaran Tradisional dan e-Learning 

Perbedaan Pembelajaran 

Tradisional 

e-learning 

Diskusi kelas Pengajar lebih 

aktif/banyak 

bicara 

dibandingkan 

peserta didik 

Peserta didik lebih 

aktif/banyak 

berbicara daripada 

pengajar 

Proses 

Pembelajaran 

Pembelajaran 

dilakukan dengan 

partisipasi dari 

seluruh kelas. 

Pembelajaran 

dapat dilakukan 

dalam bentuk 

kelompok belajar 

atau belajar 

mandiri 

Pokok 

Pembahasan 

Pengajar 

melakukan 

pembelajaran 

berdasarkan 

kurikulum 

Peserta didik 

berpartisipasi 

dalam 

menentukan 

materi 

pembelajaran, 

bergantung pada 

motivasi dalam 

mencari literatur 

di website 
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Penekanan pada 

Proses 

Pembelajaran 

Peserta didik lebih 

dominan dalam 

belajar sebatas 

“apa”, dan fokus 

pada 

penyelesaian 

tugas. Pengajar 

sibuk mengejar 

materi ajar. 

 

Peserta didik lebih 

dominan dalam 

belajar 

“Bagaimana” dan 

semakin 

kompleks. 

Mencari solusi 

hasil dari 

penelusuran 

materi.  

Motivasi peserta 

didik 

Lebih rendah 

sehingga 

subjek/materi 

yang dipelajari 

tidak dipahami. 

Lebih tinggi, 

karena adanya 

keterlibatan yang 

aktif dari peserta 

didik dalam 

menggunakan 

teknologi, 

sehingga 

mempermudah 

proses 

pembelajaran 

Peran pengajar Dengan 

pendekatan TCL 

(teacher centered 

learning), 

Sebagai fasilitator. 

Pengajar 

mengarahkan 

peserta didik 
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pengajar menjadi 

sumber informasi 

utama.  

untuk mencari 

informasi yang 

dibutuhkan  

Lokasi 

pembelajaran 

Di dalam kelas/ 

laboratorium/ 

komunitas  

Pembelajaran 

berlangsung di 

lokasi yang tidak 

tetap/dimana saja 

Struktur 

pembelajaran 

Pengajar 

menentukan 

struktur 

pembelajaran dan 

pembagian waktu 

Struktur 

pembelajaran 

dipengaruhi oleh 

dinamika 

kelompok atau 

pola pikir peserta 

didik. 

 

D. KATEGORI E-Learning 

Adapun kategori e-learning, yaitu : 

1. Interaksi antara Sistem dan Manusia 

Ditinjau dari segi interaksi antara sistem dengan manusia maka ada 

tiga kategori dasar dari E-learning (Henderson, 2003), yaitu 

synchronous learning, selfdirected learning, dan asynchronous 

(collaborative) learning. (Widhiartha P A. 2009) 

a. Pada pembelajaran synchronous, kondisinya mirip dengan 

pembelajaran konvensional hanya saja pada E-learning tidak 
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dilakukan pembelajaran tatap muka di kelas (fisik). Bentuk 

synchronous pertemuan dilakukan secara online (gmeet, zoom 

meeting, dll). Melakukan proses belajar mengajar seolah-olah 

sedang berada pada ruang fisik yang sama. (Widhiartha P A. 

2009) 

Contoh : Pembelajaran e-learning yang terfokus pada 

pendidikan, contoh penerapannya dalam bentuk kursus 

online. Terdapat beberapa platform yang dapat diakses secara 

gratis atau berlangganan. Mulai dari tingkat sekolah dasar 

hingga pendidikan tinggi. Materi disampaikan secara menarik 

dan memiliki ciri khas dari masing-masing kursus. Para pengajar 

kursus memasukkan presentasi yang inofatif berupa simulasi, 

mendongeng, dan mencari bahan-bahan pembelajaran yang 

menarik seperti kursus pada umumnya. (Juriana. 2019) 

b. Selfdirected learning. Pada kategori ini peserta didik melakukan 

pembelajaran secara mandiri dengan mengakses berbagai 

referensi dan bahan belajar yang disediakan. Tidak ada 

instruktur ataupun waktu khusus untuk berdiskusi dengan 

sesama peserta didik. Peserta didik (secara individu) melakukan 

proses belajar sesuai dengan kebutuhannya. (Widhiartha P A. 

2009) 

Contoh : Pembelajaran Informasi (Informal Learning) 

merupakan pembelajaran yang paling banyak digunakan tetapi 

merupakan kategori pembelajaran tidak dikenal, padahal 

hampir tiap hari para pencari informasi melakukan 

pembelajaran secara otodidak melalui browsing di google. 
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Banyak pembelajar berasal dari para pekerja, karena saat 

mereka membutuhkan informasi dalam menyelesaikan tugas 

mereka, mereka bisa mencari informasi melalui website. 

(Juriana. 2019) 

c. Asynchronous (collaborative) learning. Kategori ini 

mengkombinasikan karakteristik dari kedua kategori 

sebelumnya. Peserta didik belajar secara mandiri namun tetap 

berkomunikasi dengan peserta didik lainnya maupun dengan 

pendidik walaupun tidak harus di waktu khusus. Penggunaan 

email, instant message (Direct massager) ataupun board pada 

forum dapat digunakan sebagai media komunikasi dan 

interaksi baik dengan pendidik maupun sesama peserta didik. 

(Widhiartha P A. 2009) 

Contoh : Blended Learning. (Juriana. 2019) 

2. Ibm 4-tier learning model 

Adalah sebuah framework untuk penerapan E-learning di dalam 

organisasi. IBM sebagai salah satu perusahaan terbesar dan tertua 

pada bidang teknologi informasi menerapkan framework ini 

pada sistem pelatihan staf di internal perusahaan. Framework ini 

berpedoman bahwa sistem E-learning membutuhkan berbagai 

pendekatan untuk situasi yang berbeda. Satu bentuk tidak akan 

selalu cocok untuk berbagai situasi.  

Kategorisasi cara belajar yang terdiri dari empat tingkatan 

(Henderson,2003), yaitu:  

a. Learn from information 
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Peserta didik belajar secara mandiri (self-directed) 

menggunakan berbagai bahan belajar yang sesuai untuk 

kebutuhannya. Proses belajar mengajar yang peserta didiknya 

mampu melakukan konstruksi sendiri atas pengetahuan yang 

dipelajarinya tanpa bantuan dari sesama peserta didik 

maupun instruktur.  

b. Learn from interaction 

Peserta didik belajar secara mandiri dari berbagai bahan 

belajar yang sesuai dengan kebutuhannya. Peserta didik juga 

berinteraksi secara aktif dengan bahan belajar tersebut. Model 

ini lebih banyak diterapkan pada proses pembelajaran yang 

bersifat simulatif di mana peserta didik dituntut untuk selalu 

“berkomunikasi” dengan bahan belajar. 

c. Learn from Collaboration  

Peserta didik menggunakan e-learning secara bersama dan 

terhubung secara online dengan peserta didik lainnya serta 

instruktur via jaringan atau internet (zoom meeting). 

d. Learn from Colocation 

Model ini sama dengan pembelajaran konvensional di mana 

peserta didik bertemu satu dengan lainnya pada waktu dan 

ruang kelas yang sama. 
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E. KEUNTUNGAN DAN KEKURANGAN E-LEARNING 

Beberapa kelebihan dan kekurangan dari e-learning (Rawashdeh, 

2021), yaitu : 

Tabel 2. Keuntungan dan Kekurangan e-Learning 

No Keuntungan Kekurangan 

1 Mudah untuk 

berkomunikasi 

Kesulitan untuk pemula 

2 Mengembangkan 

keterampilan individu 

Memerlukan banyak waktu 

3 Meningkatkan 

keterampilan peserta didik 

dalam pembelajaran 

Kecanduan menggunakan 

gadget/elektronik 

4 Memfasilitasi keterbatasan 

waktu dan tempat 

Jika dalam bentuk 

asyncronous, akan 

membosankan karena tidak 

ada interaktif antara 

pengajar dengan peserta 

didik 

5 Cocok untuk gaya belajar 

dengan audio dan visual 

e-learning  tidak fokus pada 

semua indera (hanya 

pendengaran dan 

penglihatan) 

6 Mengurangi administrasi di 

universitas/sekolah 

Biaya pengembangan awal 

yang besar 
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7 Memfasilitasi komunikasi 

(dengan media) tidak tatap 

muka yang intens antara 

pengajar dengan peserta 

didik 

e-learning mengurangi rasa 

empati, rasa kemanusiaan 

antara siswa-siswa, siswa-

pengajar 

8 Meningkatkan motivasi 

belajar 

Terdapat radiasi, medan 

elektromagnetik, dapat 

berisiko obesitas 

9 Meningkatkan jumlah 

siswa 

Meningkatkan fenomena 

menyontek 

10 Pertimbangan perbedaan 

waktu belajar antar peserta 

didik 

Membatasi peran pengajar 

dalam membimbing di aspek 

etika dan perilaku 

 

F. WIRASWASTA DI BIDANG E-LEARNING 

Kompetensi pendidik (guru atau dosen) dapat dikembangan dengan 

pemanfaatan teknologi. Perspektif penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran memandang bahwa profesional pengajar tidak hanya 

terfokus pada hasil kegiatan pembelajaran tetapi juga pada proses 

dan sumber daya yang diciptakan, dikelola, dan dimanfaatkan secara 

optimal untuk memfasilitasi berbagai kegiatan belajar guru melalui 

berbagai moda atau perangkat teknologi. Teknologi memberikan 

kesempatan untuk menjadikan pembelajaran profesional guru lebih 

inklusif dan berkelanjutan. (Krismanto W, 2023) 
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Era society 5.0 berpusat pada manusia (human-centered), dan 

teknologi adalah bagian dari manusia itu sendiri. Kemajuan teknologi 

diaplikasikan pada segala bidang, salah satunya diaplikasikan pada 

entrepreneurship. Salah satu bidang yang dapat dikembangakan 

dalam entreprenurship adalah pendidikan. Pemamfaatan e-learning 

di dunia pendidikan sudah lama berkembang (gambar 1). 

 

 

 

Gambar 4.1. History of e-Learning (Luckyardi S, Rahman L, 2021) 

Beberapa profil entrepreneurship   yang dapat dikembangkan di 

bidang pendidikan (Hastuti, 2023): 

1. Pengembangan ide kreatif dan inovatif 

Membuat program e-learning  yang penuh dengan ide kreatif 

dan inovatif dapat meminimalkan biaya-biaya seperti produksi, 

pemasaran, dsb. 

2. Dedikasi 

Atau pengabdian diri dalam pengembangan potensi dalam diri. 

Munculnya motivasi yang kuat untuk kerja keras dalam 

pengembangannya. 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 70 
 

3. Determinasi 

Adalah kebulatan tekad atau ketetapan hati. 

Determinasi ini meliputi keuletan memulai dan melaksanakan 

kegiatan. 

4. Fleksibilitas 

Akan mampu menyesuaikan diri terhadap perubahan-

perubahan yang terjadi. 

5. Kepemimpinan 

Profil kepemimpinan sangat penting untuk menentukan arah 

dan kebijakan bisnis. Pemimpin mempunyai tujuan dan sasaran 

yang jelas, yang dapat menciptakan peluang dan 

mengembangkan suatu sistem sumber daya manusia (SDM) dan 

melestarikannya. 

6. Passion 

passion, akan memulai suatu kegiatan entrepreneurship dan 

akan terus melakukannya sesuai dengan misi dan visi yang akan 

dicapainya. 

Beberapa contoh wirausaha dibidang pendidikan (Yudistira, 2022) : 

1. Bimbingan Belajar Online 

Membuka layanan bimbingan belajar online di Indonesia 

terbukti banyak digunakan oleh masyarakat, khususnya saat 

masa pandemi Covid-19 terjadi.  
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2. Content Creator Edukatif 

Membuat konten edukatif mengenai pendidikan. Konten yang 

dibuat dalam bentuk video dan dapat di unggah di platform 

YouTube, Instagram atau TikTok. 

3. Membangun Website Edukatif 

Kegiatan ini membutuhkan keahlian lebih dalam pengembangan 

website. Dapat menggunakan website berbayar ataupun gratis. 

Bentuk kegiatan dapat berupa gambar, tulisan ataupun video. 

4. Jasa Pembuatan Software dan Website Pendidikan 

Era digital telah banyak berkembang jasa pengembangan 

website dan software yang dibutuhkan pihak sekolah. Adapun 

contohnya di universitas adalah aplikasi atau website untuk 

sistem informasi akademik, keuangan, kemahasiswaan hingga 

alumni dan pusat karir. 
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BAGIAN 5 

INTERNET OF THINGS (IOT) WIRAUSAHA TEKNOLOGI 

INFORMASI 

 

A. DEFINISI INTERNET OF THINGS 

Berikut ini merupakan penjelasan dari defisini Internet Of Things 

(IoT) dari beberapa sumber yang dirangkum : 

Casagras (Coordination and support action for global RFID-related 

activities and standardisation). Caragas mendefinisikan, bahwa 

Internet Of Things (IoT) adalah sebuah infrastruktur jaringan global, 

yang dapat mengubungkan perangkat keras dan virtual melalui 

eksploitasi data capture serta kemampuan komunikasi.Dalam 

Infrastruktur terdiri dari jaringan yang sudah ada dan internet beserta 

pengembangan jaringannya.Sehingga, IoT ini menawarkan objek, 

sensor dan kemampuan koneksi agar dapat menyediakan layanan 

dan aplikasi ko-operatif yang independent. 

• SAP (Systeme, Anwendungen and Produkte). SAP 

Mendefinisikan, bahwa dunia Internet Of Things (IoT) 

merupakan sebuah benda-benda perangkat keras yang 

diintegrasikan ke dalam jaringan informasi secara 

berkesinambungan, serta di mana benda-benda fisik tersebut 

dapat berperan aktif dalam proses bisnis. 

• ETP EPOSS. ETT EPOSS mendefinisikan, Bahwa IoT merupakan 

jaringan yang dibentuk oleh benda yang memiliki identitas, Pada 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 73 
 

dunia maya dengan cara beroperasi di ruang itu dengan 

menggunakan kecerdasan perangkat untuk terhubung dan 

berkomunikasi dengan pengguna, konteks sosial dan lingkungan. 

Internet Of Things merupakan sebuah konsep yang memiliki 

fungsi untuk memperluas konektivitas pada Internet yang 

tersambung secara terus – menerus. Internet of Things atau biasa 

disebut dengan IoT sudah berkembang pesat diseluruh dunia. 

 

B. MENGENAL APA ITU INTERNET OF THINGS (IoT) 

Pernahkah anda membayangkan, Bahwa teknologi yang sebelumnya 

cuma ada di Film – Film kini telah hadir dan banyak digunakan? Jika 

dulu kita hanya menggunakan mesin penyiram tanaman otomatis 

yang sudah ada penjadwalannya setiap berapa jam akan menyiram 

dan berputar secara otomatis alat ini juga dapat terhubung dengan 

jaringan Wi-Fi. Selain itu, Juga ada Dompet Pintar yang bisa 

terhubung di Smartphone anda dengan menggunakan jaringan Wi-fi. 

Sehingga anda bisa tahu keberadaan dompet anda yang hilang. 

Segala sesuatu yang hanya dibayangkan kini dengan Internet Of 

Things (IoT), Semua itu bisa menjadi kenyataan. Begitulah 

konsepan  dari Internet Of Things (IoT). 
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C. SEJARAH DAN PERKEMBANGAN INTERNET OF THINGS 

(IoT) 

Internet of Things atau IoT pertama kali dikeluarkan oleh Kevin 

Ashton pada tahun 1999 di salah satu presentasinya. Kini banyak 

perusahaan besar mulai mendalami Internet of Things sebut saja 

Intel, Microsoft, Oracle, dan banyak lagi lainnya. Banyak yang 

memprediksikan bahwa IoT adalah “The Next Big Thing” di dunia 

teknologi informasi, hal ini karena IoT menawarkan banyak potensi 

yang bisa dikembangkan kembali. Contohnya adalah implementasi 

dari internet of Things (IoT) misalnya adalah kulkas yang dapat 

memberitahukan kepada pemiliknya via SMS atau email tentang 

makanan dan minuman apa saja yang sudah habis dan harus distok 

lagi. 

Bagi pengembang, kini banyak perusahaan yang menyediakan 

berbagai macam program untuk membantu pengembang dalam 

mengembangkan produk berbasis Internet of Things. Salah satu yang 

menyediakan program ini adalah Intel dengan IoT Developer 

Program mereka. Jika kita melihat dari artinya Internet of Things 

adalah Internet dari peralatan-peralatan/ perangkat-perangkat. Jika 

di artikan dengan mudah adalah bagaimana koneksi internet dari 

peralatan-peralatan yang biasa digunakan. 
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D. UNSUR-UNSUR YANG HARUS ADA DI INTERNET OF 

THINGS 

Anda perlu mengetahui beberapa unsur yang masuk sebagai bahan 

dasar dari pembuatan Internet Of Things (IOT), perangkat-perangkat 

ini sangat mempengaruhi bagaimana Internet Of Things (IOT) bisa 

berjalan. Berikut ini unsur-unsur yang diperlukan dalam membentuk 

Internet Of Things (IOT) 

• Sensor – Sensor meripakan perangkat yang sangat canggih dimana 

alat ini bisa menangkat atau mendapatkan informasi terkait dari 

hal hal tertentu seperti sensor gerak, suhu, udara, panas, dan 

lainnya. 

• Konektivitas – Konektivitas disini berfungsi sebagai penghubung 

dan pertukaran informasi yang terjadi pada Internet of Things 

(IoT). Konektivitas ini biasanya yang dibutuhkan harus stabil 

namun tidak perlu dalam bentuk yang besar juga. 

• Perangkat yang Berukuran Kecil – Perangkat kecil ini dapat 

mendukung dan meningkatkan ketepatan, skalabilitas dan 

fleksibel dalam pengembangan IoT. Dan teknologi memang 

seperti itum makin kecil makin murah dan lebih kuat. 

 

E. MANFAAT INTERNET OF THINGS (IOT) 

Berikut ini macam – macam manfaat dari Internet of Things: 

• Monitoring Lingkungan 

IoT dapat digunakan untuk “melihat” kondisi air secara real-time 

di waduk, irigasi bagi para petani ataupun peternak untuk 
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informasi debit air masih banyak atau tinggal sedikit, di laut 

sebagai mitigasi bencana ke para pelaut dan nelayan. Dengan 

monitoring ini kita melihat pergerakan jeni usaha kiat tiap hari 

dan tiap bulan selama beberapa tahun untuk melihat grafik naik 

– turunnya usaha. 

• Pengelolaan Infrastruktur 

Untuk pengelolaan Infrastruktur sekarang sudah ada MRT 

Jakarta, singkatan dari Moda Raya Terpadu Jakarta (Jakarta Mass 

Rapid Transit), adalah sebuah sistem transportasi transit cepat 

menggunakan kereta rel listrik di Jakarta.  Kereta cepat IoT  ini 

dapat dipakai untuk mendeteksi kondisi jalur kereta aman atau 

tidak untuk dilintasi, sehingga palang pintu kereta akan terbuka 

secara otomatis tanpa harus khawatir penjaga kereta sedang 

terlelap tidur. 

• Sensor Peralatan 

Kebanyakan biaya konsumsi peralatan di pertambangan diukur 

berdasar kapasitas dan pengalaman saja. Tetapi, dengan IoT 

perusahaan tambang dapat mengukur peralatan mana yang BBM 

nya sudah mau habis, berapa stok BBM di site, peralatan mana 

yang olinya harus di ganti, dan lain sebagainya sehingga dapat 

terukur secara cepat dan tepat. Hal ini sangat memungkinkan 

karena modul IoT dapat memberikan informasi langsung dari 

mesin atau peralatan di tambang. Demikian untuk di perkapalan, 

di pabrik industri dan juga tentunya di infrastruktur IT 

perkantoran modern. Ada juga Sensor RFID pada helm untuk 

meminimalisir terjadinya kecelakaan. 
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• Bidang Kesehatan 

IoT yang merambah pada pengguna elektorik rumahan dapat 

memudahkan orang untuk berbagai hal. Misal, untuk listrik 

seperti AC split, jika anda lupa mematikannya maka biaya listrik 

akan mahal. Dengan aplikasi home management, anda dapat 

mematikan AC dan lampu di rumah atau menyalakannya kembali 

sebelum anda tiba di rumah.Gedung perkantoran dapat lebih 

mengoptimalkan seluruh fasilitas yang ada, baik untuk 

penghematan listrik maupun untuk pengendalian gedung 

terintegrasi. 

 

F. PERAN IOT SENDIRI DI INDUSTRI FINTECH 

Peran IoT sendiri di industri fintech sudah cukup terasa. Terbukti 

dengan munculnya beberapa aplikasi keuangan yang sistemnya 

seperti sistem di bank, misalnya dalam hal peminjaman dana. Hanya 

saja tak semua aplikasi tersebut bisa melakukan kerja sama dengan 

bank lho! Semisal bisa, tentu aplikasi tersebut tak dapat melakukan 

semua transaksi customer layaknya di bank meski pemerintah sudah 

menerapkan sistem OJK atau standarisasi. Salah satu penyebabnya 

adalah kekhawatiran customer sendiri akan keamanan data 

pribadinya. Sedangkan semakin lama era digital akan terus 

merambah dan internet akan selalu ada dan berkembang. 

Bagaimanapun masa depan, dia akan terus bergantung pada 

perkembangan teknologi. Semakin SDA berkualitas, maka semakin 

cepat pula smart city yang akan terbentuk di Indonesia. Begitupun 
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dengan penggunaan fintech yang tentunya pasti akan lebih banyak 

dibutuhkan. Kenapa? Ya karena secara teknis pun dia akan lebih 

memudahkan dan membuat segalanya lebih instan. Maka dari itu, 

beberapa poin penting dalam perkembangan industri fintech sangat 

dibutuhkan dari pengguna dan penyedia, yaitu Openess 

(keterbukaan), Trustworthy (kepercayaan dari customer), jaminan 

keamanan, serta kerja sama. 

 

G. INTERNET OF THINGS PADA PERUSAHAAN (BISNIS) 

Saat ini, masih banyak orang yang belum mengenal terminologi 

“Internet of Things” atau dapat disebut “IOT”. Menurut majalah 

Forbes, mayoritas (87%) orang belum mengenal istilah IOT. IOT 

adalah objek-objek yang mampu mengirimkan dan menerima data 

atau informasi melalui internet secara real time kepada penggunanya. 

Informasi yang diberikan dianalisa secara mandiri oleh perangkat 

tersebut atau perangkat lain lalu dikirimkan. Contohnya ketika Anda 

bisa mengendalikan suhu ruangan rumah, mematikan alat-alat listrik, 

atau bahkan membuka pintu pagar rumah otomatis dengan 

menggunakan internet maka Anda sudah menggunakan IOT. 

Penerapan IOT di sektor industri dilakukan dengan menghubungkan 

perangkat-perangkat yang memiliki sensor dengan alat-alat 

pengontrol. Data dikumpulkan dari perangkat ini dianalisis untuk 

mengoptimalkan produk, jasa, dan operasi. IOT memungkinkan 

komunikasi antar peralatan (M2M- Machine to Machine) sehingga 
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kebutuhan akan campur tangan manusia dapat dikurangi. Informasi-

informasi yang diperoleh dapat meningkatkan produktivitas dan 

memberikan umpan balik yang berharga bagi tim rekayasa desain 

dan manufaktur operasi untuk perbaikan terus-menerus. Solusi 

pemeliharaan yang berbasiskan cloud memungkinkan pengukuran 

dan analisa yang otomatis secara terus-menerus dan real-time. 

Perangkat-perangkat IOT dapat memprediksi perbaikan dan 

penggantian komponen yang perlu dilakukan. Hal ini memudahkan 

insinyur-insinyur lapangan pada perusahaan besar yang umumnya 

sulit mendapatkan informasi dan data-data digital untuk menilai, 

memecahkan masalah, dan menentukan ruang lingkup kerja dalam 

melakukan kegiatan pemeliharaan korektif dan preventif. Mereka 

perlu beberapa kali mencoba untuk mengerti permasalahan. 

Penanganan yang tidak tepat dapat menyebabkan masalah yang 

sama terjadi di kemudian hari. Oleh karena itu, tanpa adanya data 

dan wawasan digital pencarian akar masalah akan lebih sulit. 

Pada akhirnya, dengan IOT perusahaan dapat menghasilkan produk-

produk yang “cerdas” dan memberikan informasi lebih banyak 

kepada customer dan umpan balik yang diperlukan oleh perusahaan. 

Perusahaan alat berat, John Deere menempatkan alat yang 

memungkinkan koneksi data pada traktor yang dijualnya. Traktor 

tersebut membuat usaha pertanian menjadi lebih mudah dan lebih 

menguntungkan. Informasi yang diperoleh membuat traktor dapat 

menganalisa tanaman apa yang harus ditanam, serta waktu dan 

tempat penanaman; waktu dan lokasi yang harus dituai, serta rute 
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terbaik untuk penuaian. Penggunaan IOT juga memungkinkan 

perusahaan dalam mengganli informasi seperti bagaimana 

produknya digunakan, kapan produk rusak, serta apa yang 

diinginkan customer di masa mendatang. Produk yang “cerdas” 

memberikan jalan bagi perusahaan untuk memberikan solusi yang 

membantu customer ketika masalah terjadi. Penggunaan IOT di 

bidang industri akan terus berkembang dan menjadi tren dalam 

industri mulai saat ini hingga masa mendatang. Ketika IOT 

dimanfaatkan dengan baik, informasi pada perusahaan akan 

bergerak jauh lebih cepat dan akurat, proses produksi pun tentu akan 

jauh lebih optimal, perawatan yang tepat waktu dan tepat sasaran 

juga akan memperkecil resiko-resiko kerusakan mesin perusahaan. 

Maka, penerapan IOT yang tepat akan memberikan competitive 

advantage bagi industri yang menggunakannya. 

 

H.  INTERNET OF THINGS DALAM PENDIDIKAN WIRAUSAHA 

Kemajuan dalam teknologi IoT menawarkan peluang bagi perguruan 

tinggi mengatasi keterbatasan dan kelemahan dalam pendidikan dan 

pelatihan program kewirausahaan saat ini. Namun, sebelum 

melangkah lebih jauh, kita perlu menjelaskan IoT. Secara umum, IoT 

mengacu pada jaringan perangkat pintar yang mampu merasakan, 

melacak, dan mengukur peristiwa atau proses dan 

mengkomunikasikan data yang dikumpulkan melalui internet atau 

jaringan ke perangkat atau aplikasi lain untuk memproses atau 

mengambil tindakan (Miorandi, Sicari, Pellegrini, & Chlamtac, 2012). 
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Perangkat IoT mungkin memiliki kemampuan pemrosesan 

terintegrasi atau mungkin melakukan outsourcing pemrosesan ke 

aplikasi dan perangkat di lingkungan eksternalnya (misalnya, di lokasi 

pusat atau di cloud). Contoh dari Perangkat IoT yang telah 

mendapatkan penerimaan pelanggan secara signifikan adalah jam 

tangan pintar (misalnya, Apple iWatch), yang memiliki monitor 

detak jantung terintegrasi, sensor gerak, sensor lokasi, dan banyak 

lagi kemampuan lain dalam faktor bentuk kecil. Demikian pula, 

ponsel pintar yang umum tersedia juga memilikinya banyak sensor 

terintegrasi dan kemampuan pengukuran yang digunakan untuk 

komersial tujuan (misalnya, Uber atau Lyft). 

Seiring dengan berlakunya hukum Moore pada teknologi IoT, 

perangkat IoT pun ikut terpengaruh menjadi lebih kecil dan 

mendorong adopsi konsumen dan komersial secara luas. Oleh karena 

itu, kegunaan dan cakupan perangkat IoT telah menimbulkan 

pengaruh disruptif di berbagai perangkat industri, seperti perawatan 

kesehatan, logistik, dan keamanan rumah. Potensi penyebaran yang 

luas perangkat IoT dapat diukur dari perkiraan jumlah perangkat IoT 

oleh Gartner (2014). tumbuh lebih dari 25 kali lipat dalam satu 

dekade - dari 0,9 miliar unit pada tahun 2009, menjadi lebih dari 25 

miliar unit pada tahun 2009 - 2020. Dalam laporan lainnya, Gartner 

(2013) memperkirakan total nilai tambah perekonomian global bagi 

Pasar IoT akan mencapai $1,9 triliun pada tahun 2020. Raksasa 

jaringan, CISCO juga memperkirakan nilainya keuntungan yang 
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dihasilkan oleh pasar IoT menjadi lebih dari $14 triliun pada dekade 

berikutnya (Bort, 2013). 

Terdapat bukti kuat mengenai pengaruh disruptif penerapan dan 

adopsi IoT di berbagai sektor perekonomian kita, mulai dari ritel 

hingga layanan kesehatan. Misalnya, penerapan IoT dalam skala 

besar di industri layanan kesehatan dan rumah sakit telah 

memungkinkan para profesional layanan kesehatan mengurangi 

biaya dan kesalahan, menyelamatkan lebih banyak nyawa pasien, 

dan meningkatkan hasil kesehatan pelanggan (Miorandi et al., 2012). 

Misalnya, perangkat IoT kini memungkinkan profesional kesehatan 

memantau aktivitas, pergerakan, dan asupan obat pasien untuk 

membuat keputusan perawatan pasien yang tepat. Demikian pula, 

banyak perusahaan penyedia asuransi kesehatan yang menerapkan 

perangkat IoT seperti jam tangan pintar dan perangkat yang dapat 

dikenakan untuk mendeteksi risiko kesehatan dan mendorong 

pilihan kesehatan yang lebih baik. Perusahaan asuransi mobil juga 

menawarkan diskon kepada pelanggan untuk memantau aktivitas 

berkendara sehari-hari mereka guna mendeteksi risiko kecelakaan 

dengan lebih baik dan memberikan penghargaan kepada pengemudi 

yang baik. Dengan demikian, sejumlah besar data yang dihasilkan 

menggunakan perangkat IoT ini dapat digunakan untuk 

meningkatkan kehidupan seseorang. Demikian pula, perangkat IoT 

dan aplikasi terkait telah digunakan secara luas dalam aplikasi 

logistik, ritel, keamanan, dan keberlanjutan. Selain itu, pendidikan 

tinggi tentu saja merupakan garda depan berikutnya dalam revolusi 
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penerapan perangkat IoT. Dalam hal ini, beberapa visioner awal 

melihat penggunaan perangkat IoT untuk menciptakan “smart class” 

(Shen, Wu, & Lee, 2014). 

Menerapkan IoT pada Pendidikan Kewirausahaan sebagai peneliti 

atau dosen kewirausahaan yang menyaksikan pengaruh disruptif 

teknologi IoT di berbagai industri, kami menyarankan agar IoT dapat 

mentransformasikan program pendidikan dan pelatihan 

kewirausahaan di perguruan tinggi. Penerapan IoT dapat membantu 

para pimpinan fakultas dan pendidikan tinggi mengatasi kelemahan 

dalam desain dan penawaran program, sekaligus meningkatkan 

efisiensi dan efektivitas program dalam hal peluncuran inkubasi bisnis 

mahasiswa. 

Misalnya, penerapan IoT dapat memungkinkan perguruan tinggi dan 

pemangku kepentingan ekosistem kewirausahaan lainnya untuk 

meningkatkan efisiensi program pendidikan dan dukungan 

kewirausahaan dengan meningkatkan kolaborasi dan pemantauan 

siswa dalam program tersebut. Demikian pula, IoT dapat 

memungkinkan perguruan tinggi yang mempunyai pendidikan 

kewirausahaan untuk menyesuaikan program pendidikan dan 

pelatihan agar sesuai dengan demografi siswa, kebutuhan 

pembelajaran, disiplin ilmu, dan industri yang diminati. Pendekatan 

ini mengatasi kelemahan kritis dari penawaran kewirausahaan yang 

ada saat ini di perguruan tinggi, yang pada gilirannya membatasi 

kesesuaian kursus hanya untuk beberapa siswa. Misalnya, mahasiswa 

yang tertarik berwirausaha dapat dinilai berdasarkan sikap 
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kewirausahaan (misalnya niat) dan keterampilannya sebelum 

membimbing mereka ke mata kuliah kewirausahaan tertentu yang 

spesifik. 

Bagi siswa yang menunjukkan niat berwirausaha yang lebih tinggi, 

mungkin lebih baik mengarahkan mereka ke kursus pengalaman atau 

kursus yang berorientasi pada tindakan daripada kursus 

kewirausahaan dengan tujuan meningkatkan kesadaran tentang karir 

kewirausahaan. Selain itu, pembelajaran siswa tidak hanya pada 

materi pelajaran saja yang dapat dilacak, namun juga penerapan 

pengetahuan yang diperoleh melalui tindakan dan aktivitas mereka. 

Demikian pula, pendekatan baru berbasis IoT dapat mengubah suatu 

mata kuliah, yang mungkin dirancang untuk mahasiswa bisnis, 

menjadi mahasiswa dengan berbagai latar belakang dan kebutuhan 

belajar (cf, Bae et. al., 2014; Honig, 2004). Misalnya, dengan 

menggunakan pra-penilaian dan pelacakan yang terintegrasi, seorang 

instruktur dapat memastikan siswa yang kurang memahami konsep 

tertentu telah dipersiapkan sebelumnya.  

Hal ini akan memungkinkan perguruan tinggi untuk memberikan 

tingkat keberagaman mahasiswa yang lebih tinggi dalam mata kuliah 

kewirausahaan yang dapat memicu gelombang baru ide-ide usaha 

baru yang kreatif dan inovatif. Kemungkinan transformatif yang 

ditawarkan IoT kepada ekosistem kewirausahaan adalah 

kemampuan fakultas dan perguruan tinggi untuk mengintegrasikan 

pemangku kepentingan ekosistem lainnya dan pendekatan pedagogi 

alternatif ke dalam kursus dan program. Misalnya, bank dan lembaga 
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pemberi pinjaman, lembaga pemerintah (SBA dan EDA) dan 

program (SBIR dan SBTT), investor (Angels, VC, dan platform 

Crowd-funding), asosiasi industri (misalnya, American Hotels & 

Lodging Association, National Restaurant Association , dan lainnya) 

dan lembaga pendukung lokal (misalnya, kantor pembangunan 

ekonomi) dapat diintegrasikan dengan lebih baik ke dalam 

penawaran program dan kursus. Kemampuan untuk melacak dan 

memantau aktivitas siswa, tingkat keterlibatan, dan kinerja di dalam 

dan di luar kelas (fisik dan virtual) memungkinkan fakultas dan 

pemangku kepentingan ekosistem lainnya untuk tidak hanya menilai 

hasil pembelajaran siswa, namun juga menyediakan sumber daya 

yang disesuaikan untuk mendukung transisi siswa ke menjadi 

wirausaha. 

 

I. PENUTUP    

Salah satu keuntungan utama penerapan IoT dalam kewirausahaan 

adalah kemampuan untuk menyederhanakan operasi dan 

meningkatkan efisiensi. Dengan menghubungkan berbagai perangkat 

dan sistem, wirausahawan dapat mengotomatiskan proses yang 

sebelumnya memakan waktu dan tenaga. Misalnya, perusahaan 

manufaktur dapat menggunakan sensor IoT untuk memantau lini 

produksi secara real-time, mengidentifikasi kemacetan, dan 

melakukan penyesuaian yang diperlukan untuk mengoptimalkan 

produktivitas. Hal ini tidak hanya menghemat waktu tetapi juga 
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mengurangi kemungkinan kesalahan, sehingga meningkatkan 

efisiensi secara keseluruhan. 

IoT memungkinkan pengusaha untuk memberikan pengalaman 

pelanggan yang lebih personal dan lancar. Dengan mengumpulkan 

dan menganalisis data dari berbagai sumber, seperti perangkat 

wearable atau peralatan pintar, wirausahawan dapat memperoleh 

wawasan berharga mengenai perilaku dan preferensi pelanggan 

mereka. Informasi ini dapat digunakan untuk menyampaikan 

kampanye pemasaran yang ditargetkan, menawarkan rekomendasi 

yang dipersonalisasi, dan membuat produk atau layanan yang 

disesuaikan. Misalnya, startup kebugaran dapat menggunakan data 

dari perangkat yang dapat dikenakan untuk memberikan rencana 

olahraga yang dipersonalisasi dan rekomendasi nutrisi kepada 

pelanggannya, sehingga menciptakan pengalaman kebugaran yang 

lebih menarik dan efektif. 

IoT membuka kemungkinan baru bagi wirausahawan untuk 

berinovasi dan menciptakan model bisnis baru. Dengan 

memanfaatkan teknologi IoT, wirausahawan dapat menawarkan 

layanan bernilai tambah atau menciptakan aliran pendapatan baru. 

Misalnya, perusahaan keamanan rumah dapat menyediakan sistem 

pengawasan berbasis IoT yang memungkinkan pelanggan memantau 

rumah mereka dari jarak jauh dan menerima peringatan real-time di 

ponsel cerdas mereka. Hal ini tidak hanya meningkatkan aspek 

keamanan namun juga menciptakan aliran pendapatan berbasis 

langganan yang berkelanjutan untuk bisnis. 
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Kesimpulannya, kekuatan IoT dalam kewirausahaan tidak bisa 

dilebih-lebihkan sesuai dengan manfaat di sector masing masing. 

Dengan memanfaatkan teknologi IoT, wirausahawan dapat 

mencapai tingkat efisiensi baru, meningkatkan pengalaman 

pelanggan, mengurangi biaya, membuat keputusan yang tepat, dan 

menciptakan model bisnis yang inovatif. Ketika IoT terus 

berkembang dan menjadi lebih mudah diakses, penting bagi 

wirausahawan untuk memanfaatkan teknologi transformatif ini agar 

tetap kompetitif dan berkembang di era digital. 
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BAGIAN 6 

ANALITIK DATA DAN KECERDASAN BUATAN (AI) 

 

A. PENGANTAR ANALITIK DATA DAN KECERDASAN BUATAN 

Pengenalan Analitik Data 

Analisis data bukanlah hal baru. Analisis data telah digunakan untuk 

mengolah berbagai jenis data, baik data terstruktur maupun tidak 

terstruktur. Analisis data mulai dikembangkan pada akhir tahun 1980-

an, dan aplikasi perangkat lunak audit umum (GAS) mulai 

diperkenalkan pada awal tahun 1990-an. GAS kemudian diadopsi 

oleh auditor untuk digunakan dalam audit. Namun, seiring dengan 

kemajuan teknologi dan penggunaan komputer yang semakin 

meluas, konsep CAATs menjadi kurang relevan lagi karena komputer 

telah menjadi bagian dari kehidupan auditor. Data adalah aset 

berharga di era Society 5.0, dan analitik data memungkinkan kita 

untuk mengekstrak informasi dari data tersebut untuk meningkatkan 

pemahaman kita tentang dunia. 

 

Gambar 6.1. Konsep Analitik Data 
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Definisi Kecerdasan Buatan 

Kecerdasan buatan (AI) adalah cabang ilmu komputer yang 

mempelajari bagaimana membuat mesin meniru kecerdasan 

manusia. Ini mencakup berbagai hal, termasuk logika yang tidak 

pasti, model pembelajaran yang terinspirasi dari otak manusia, 

algoritma pencarian yang terinspirasi dari evolusi, sistem yang dapat 

meniru keahlian manusia, perangkat lunak yang dapat bertindak 

secara mandiri, penalaran yang didasarkan pada pengalaman masa 

lalu, teknologi yang berkaitan dengan pengolahan bahasa, dan 

proses mengekstrak informasi dari data . AI dapat digunakan untuk 

otomatisasi tugas-tugas berulang, membuat prediksi tentang perilaku 

pelanggan, dan membuat keputusan yang lebih baik berdasarkan 

data. 

 

Gambar 6.2. Ilustrasi AI dalam Kehidupan Sehari-Hari 

Di era Society 5.0, teknologi informasi dan komunikasi telah menjadi 

bagian integral dari kehidupan sehari-hari. Data menjadi sumber 

daya penting yang dapat digunakan untuk meningkatkan inovasi dan 
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pertumbuhan ekonomi. Analitik data dan kecerdasan buatan adalah 

dua teknologi yang dapat membantu kita memanfaatkan data secara 

maksimal. 

Analitik data memungkinkan kita untuk memahami data dan 

menemukan pola dan tren yang tidak terlihat. Kecerdasan buatan 

dapat mengotomatisasi tugas dan membuat prediksi yang lebih 

akurat. Kombinasi kedua teknologi ini dapat memberikan peluang 

besar bagi wirausaha teknologi informasi untuk mengembangkan 

solusi inovatif, memenuhi kebutuhan pelanggan, dan meningkatkan 

daya saing. 

 

B. PERAN ANALITIK DATA DAN KECERDASAN BUATAN 

DALAM BISNIS 

Analitik data dan kecerdasan buatan (AI) telah mengubah tatanan 

bisnis secara mendalam. Mereka membuka peluang baru dan 

memungkinkan perusahaan untuk mencapai tingkat efisiensi, 

produktivitas, dan kualitas layanan yang belum pernah terjadi 

sebelumnya. Dalam bagian ini, kita akan menjelajahi peran penting 

dari analitik data dan AI dalam bisnis. 

Bagaimana Analitik Data dan AI dapat membantu perusahaan? 

• Optimasi proses bisnis: Analitik data dapat membantu 

perusahaan memahami proses bisnis mereka dengan lebih baik. 

Dengan melihat data historis, perusahaan dapat mengidentifikasi 
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area di mana proses dapat dioptimalkan, mengurangi waktu yang 

dibutuhkan, dan menghemat biaya. 

• Pengambilan keputusan yang lebih baik: AI dapat memproses dan 

menganalisis data secara cepat, memberikan wawasan 

mendalam, dan bahkan membuat rekomendasi untuk 

pengambilan keputusan yang lebih baik. Ini membantu 

manajemen dalam merencanakan strategi bisnis yang lebih 

cerdas. 

• Personalisasi pelanggan: Analitik data dan AI dapat membantu 

perusahaan memahami preferensi dan perilaku pelanggan dengan 

lebih baik. Dengan informasi ini, mereka dapat memberikan 

pengalaman yang lebih personal kepada pelanggan mereka, yang 

pada gilirannya meningkatkan loyalitas pelanggan. 

• Prediksi dan pencegahan kerusakan: AI dapat digunakan untuk 

memprediksi masalah atau kerusakan peralatan sebelum mereka 

terjadi. Ini mengurangi downtime dan biaya perbaikan yang tidak 

terduga. 

• Analisis pasar dan persaingan: Analitik data membantu 

perusahaan memahami tren pasar, perilaku pesaing, dan peluang 

yang mungkin terlewatkan. Ini memungkinkan perusahaan untuk 

tetap relevan dan kompetitif. 

 

C. TEKNOLOGI DAN ALAT UNTUK ANALITIK DATA 

Analitik data adalah proses mengekstrak informasi dari data. Analitik 

data dapat digunakan untuk berbagai tujuan, seperti memahami 
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perilaku pelanggan, meningkatkan efisiensi operasi, dan membuat 

keputusan yang lebih baik. 

Ada beberapa teknologi dan alat yang dapat digunakan untuk 

melakukan analitik data. Beberapa teknologi dan alat yang umum 

digunakan adalah: 

1. Perangkat lunak analitik data, Merupakan perangkat lunak yang 

dirancang untuk membantu pengguna menganalisis data. 

Perangkat lunak analitik data biasanya dilengkapi dengan 

berbagai fitur, seperti alat visualisasi data, alat pemodelan 

statistik, dan alat pelaporan. Beberapa contoh perangkat lunak 

analitik data yang populer adalah:Microsoft Power BI, Tableau, 

Qlik Sense , SAS dan Enterprise Miner. 

2. Alat visualisasi data, Alat visualisasi data adalah alat yang 

digunakan untuk menyajikan data dalam bentuk visual, seperti 

grafik, diagram, dan peta. Visualisasi data dapat membantu 

pengguna memahami data dengan lebih mudah. Beberapa 

contoh alat visualisasi data yang populer adalah: Microsoft Excel, 

Google Charts, Plotly dan Tableau.  

3. Alat pemodelan statistik, Alat pemodelan statistik adalah alat 

yang digunakan untuk membangun model statistik dari data. 

Model statistik dapat digunakan untuk membuat prediksi, 

menganalisis tren, dan memahami hubungan antara variabel. 

Beberapa contoh alat pemodelan statistik yang populer adalah: 

R, Python, SAS dan SPSS. 

4. Alat pembelajaran mesin, Alat pembelajaran mesin adalah alat 

yang digunakan untuk membangun model pembelajaran mesin 
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dari data. Model pembelajaran mesin dapat digunakan untuk 

membuat prediksi, mengotomatisasi tugas, dan membuat 

keputusan. Beberapa contoh alat pembelajaran mesin yang 

populer adalah: TensorFlow, PyTorch, Scikit-learn dan Apache 

Spark 

Pemilihan teknologi dan alat analitik data yang tepat tergantung 

pada kebutuhan bisnis. Beberapa faktor yang perlu dipertimbangkan 

dalam memilih teknologi dan alat analitik data adalah: Jenis data 

yang akan dianalisis, Tujuan analisis data, Keterampilan pengguna 

dan Anggaran. 

 

D. KECERDASAN BUATAN (AI) DALAM BISNIS 

Kecerdasan buatan (AI) adalah cabang ilmu komputer yang 

mempelajari bagaimana membuat komputer dapat berpikir dan 

bertindak seperti manusia. AI telah berkembang pesat dalam 

beberapa tahun terakhir, dan telah merevolusi berbagai bidang, 

termasuk bisnis. Ada berbagai cara AI dapat digunakan dalam bisnis. 

Beberapa contoh penerapan AI dalam bisnis antara lain: 

1. Analisis data, AI dapat digunakan untuk menganalisis data dalam 

jumlah besar untuk menemukan pola dan tren yang tidak dapat 

ditemukan oleh manusia. Informasi ini dapat digunakan untuk 

membuat keputusan bisnis yang lebih baik. 

2. Pelayanan pelanggan, AI dapat digunakan untuk memberikan 

layanan pelanggan yang lebih baik. Misalnya, AI dapat digunakan 
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untuk menjawab pertanyaan pelanggan, menyelesaikan masalah, 

dan memberikan rekomendasi produk. 

3. Operasi, AI dapat digunakan untuk meningkatkan efisiensi dan 

produktivitas operasi bisnis. Misalnya, AI dapat digunakan untuk 

menjadwalkan karyawan, mengelola inventaris, dan 

mengoptimalkan proses manufaktur. 

4. Pemasaran, AI dapat digunakan untuk menargetkan pemasaran 

dan iklan dengan lebih efektif. Misalnya, AI dapat digunakan 

untuk mempelajari perilaku pelanggan dan menggunakan 

informasi tersebut untuk mengirimkan promosi yang lebih 

relevan. 

Penerapan AI dalam bisnis memiliki potensi untuk memberikan 

berbagai manfaat, termasuk: 

• Peningkatan efisiensi dan produktivitas 

• Peningkatan kualitas keputusan 

• Peningkatan pengalaman pelanggan 

• Peningkatan peluang baru 

Peluang Usaha di Bidang AI 

Perkembangan teknologi dan alat untuk AI telah menciptakan 

berbagai peluang usaha baru. Beberapa peluang usaha di bidang 

teknologi dan alat AI antara lain: 

• Pengembangan perangkat lunak AI 

• Konsultansi AI 

• Pembelajaran AI 
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• Pengujian AI 

Peluang usaha di bidang teknologi dan alat AI sangat terbuka lebar, 

terutama di era society 5.0, di mana AI semakin dibutuhkan untuk 

mendukung berbagai bidang kehidupan. 

 

E. TEKNOLOGI DAN ALAT UNTUK KECERDASAN BUATAN 

Era Society 5.0 ditandai dengan kemajuan teknologi informasi yang 

pesat. Kecerdasan buatan (AI) merupakan salah satu teknologi yang 

paling penting dalam era ini. AI dapat membantu wirausahawan 

untuk memperkuat, mempercepat, dan mempersonalisasi layanan 

dan produk mereka. Hal ini dapat membuka peluang baru untuk 

menjangkau pelanggan dengan cara yang belum pernah ada 

sebelumnya. 

Teknologi AI Fundamental untuk Wirausaha 

Di jantung transformasi digital yang menggerakkan Society 5.0 

terletak serangkaian teknologi kecerdasan buatan yang fundamental. 

Wirausahawan modern harus mengenal dan memahami teknologi ini 

untuk memastikan bahwa mereka tidak tertinggal dalam perlombaan 

inovasi dan keberlanjutan bisnis. 

1. Machine Learning (ML), Menggunakan ML, wirausahawan dapat 

mengidentifikasi pola dan tren dalam data besar yang akan 

membantu dalam pengambilan keputusan strategis, 

meminimalkan risiko, dan menawarkan layanan yang lebih baik 

kepada pelanggan. 
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2. Neural Networks dan Deep Learning, Dengan memanfaatkan 

neural networks, wirausahawan dapat mengembangkan solusi 

yang dapat 'mempelajari' dari interaksi pengguna, 

menyempurnakan diri seiring waktu, dan memberikan 

pengalaman yang sangat disesuaikan bagi pelanggan. 

3. Natural Language Processing (NLP), Pemanfaatan NLP dalam 

bisnis memungkinkan interaksi yang lebih alami dan efektif 

dengan pelanggan, memperkaya layanan pelanggan, dan 

membuka peluang untuk mencapai audiens global dengan 

mengatasi hambatan bahasa. 

4. Reinforcement Learning, Memperkenalkan reinforcement 

learning dalam sistem bisnis memungkinkan otomatisasi yang 

dinamis dan adaptif yang dapat meningkatkan efisiensi 

operasional dan mengurangi biaya. 

5. Computer Vision, Dengan computer vision, wirausaha dapat 

mengautomasi pengawasan dan analisis visual, menyediakan data 

kuantitatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan 

pengalaman pelanggan dan kualitas produk. 

Menyelami dan mengadopsi teknologi fundamental AI ini tidak 

hanya meningkatkan kompetensi inti dari usaha yang sedang 

dibangun, tetapi juga membuka jalan bagi inovasi yang 

berkelanjutan. Wirausahawan yang bergerak maju dengan 

pengetahuan ini akan lebih siap menghadapi dunia Society 5.0 yang 

semakin cerdas dan terhubung. 
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F. STUDI KASUS: PENGGUNAAN ANALITIK DATA DAN AI 

DALAM BISNIS  

Mempelajari teori dan konsep penting, namun memahami 

bagaimana teori-teori tersebut diterapkan dalam praktik bisnis nyata 

adalah yang membawa wirausaha ke tingkat berikutnya. Dalam 

bagian ini, kita akan menyajikan serangkaian studi kasus yang 

menonjolkan penggunaan analitik data dan kecerdasan buatan (AI) 

dalam berbagai aspek bisnis, menggarisbawahi bagaimana teknologi 

ini mendukung wirausahawan dalam menyongsong era Society 5.0. 

1. Optimisasi Rantai Pasok dengan AI 

Studi Kasus Perusahaan Logistik X: Disajikan bagaimana 

Perusahaan X mengimplementasikan AI untuk mengoptimalkan 

rute pengiriman dan manajemen inventaris, menghasilkan 

pengurangan biaya operasional signifikan dan peningkatan 

kepuasan pelanggan. 

2. Personalisasi Layanan Pelanggan dengan Analitik Data 

Studi Kasus Ritel Y: Bagaimana Ritel Y menggunakan analitik data 

untuk memahami kebiasaan belanja pelanggan dan menawarkan 

rekomendasi produk yang dipersonalisasi, yang tidak hanya 

meningkatkan penjualan tetapi juga loyalitas pelanggan. 

3. Pengembangan Produk Berbasis AI 

Studi Kasus Startup Teknologi Z: Cerita inspiratif tentang 

bagaimana Startup Z, dengan sumber daya yang terbatas, mampu 

menciptakan produk inovatif menggunakan AI, yang kemudian 

mengubah dinamika pasar dalam industri mereka. 
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4. AI dalam Pemasaran Digital 

Studi Kasus Agen Digital Marketing A: Ilustrasi penggunaan 

algoritma AI oleh Agen A untuk memaksimalkan ROI dalam 

kampanye pemasaran digital, mengubah cara mereka 

berkomunikasi dengan target audiens mereka. 

5. Pengambilan Keputusan Berbasis Data dalam Manajemen Bisnis 

Studi Kasus Perusahaan Manufaktur B: Analisis bagaimana 

Perusahaan B mengintegrasikan sistem AI untuk mengolah data 

operasional yang kompleks dan membantu pengambilan 

keputusan strategis yang berdampak pada pertumbuhan bisnis. 

6. Inovasi Layanan dengan AI 

Studi Kasus Layanan Kesehatan C: Kajian mendalam tentang 

bagaimana Layanan Kesehatan C memanfaatkan AI untuk 

memberikan diagnosa yang lebih akurat dan layanan kesehatan 

preventif, mendorong perubahan dalam industri kesehatan. 

Contoh Lainnya: 

Amazon adalah salah satu perusahaan yang paling sukses dalam 

menerapkan analitik data dan AI. Perusahaan ini menggunakan 

teknologi ini untuk meningkatkan pengalaman pelanggan, efisiensi 

operasional, dan pengambilan keputusan. 

Contoh penerapan analitik data dan AI di Amazon adalah 

penggunaannya untuk membuat rekomendasi produk. Amazon 

menggunakan data historis pembelian dan pencarian pelanggan 

untuk membuat rekomendasi produk yang lebih tepat sasaran. 

Misalnya, jika pelanggan telah membeli buku tentang memasak, 
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Amazon mungkin akan merekomendasikan buku resep lainnya atau 

peralatan memasak. 

Penerapan analitik data dan AI di Amazon telah terbukti 

meningkatkan pengalaman pelanggan. Pelanggan lebih puas dengan 

rekomendasi produk, lebih yakin dengan keamanan akun mereka, 

dan lebih puas dengan layanan pelanggan. 

Berikut adalah beberapa contoh spesifik tentang bagaimana analitik 

data dan AI telah meningkatkan pengalaman pelanggan di Amazon: 

Rekomendasi produk yang lebih tepat sasaran. Amazon 

menggunakan data historis pembelian dan pencarian pelanggan 

untuk membuat rekomendasi produk yang lebih relevan dengan 

minat dan kebutuhan pelanggan. Ini telah meningkatkan kepuasan 

pelanggan dan meningkatkan penjualan. 

Keamanan akun yang lebih baik. Amazon menggunakan analitik data 

untuk mendeteksi dan mencegah penipuan. Ini telah membantu 

melindungi pelanggan dari penipuan dan meningkatkan kepercayaan 

mereka pada perusahaan. 

Layanan pelanggan yang lebih baik. Amazon menggunakan analitik 

data untuk memahami kebutuhan pelanggan dan memberikan 

layanan pelanggan yang lebih personal. Ini telah meningkatkan 

kepuasan pelanggan dan mengurangi biaya. 

Penerapan analitik data dan AI telah terbukti menjadi investasi yang 

berharga bagi Amazon. Teknologi ini telah membantu perusahaan 
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meningkatkan kepuasan pelanggan, meningkatkan penjualan, dan 

mengurangi biaya. 

 

G. PELUANG DAN TANTANGAN DALAM IMPLEMENTASI 

ANALITIK DATA DAN AI 

Penerapan analitik data dan kecerdasan buatan (AI) dalam bisnis 

tidak hanya membuka pintu ke peluang baru tetapi juga 

menghadirkan serangkaian tantangan yang harus dihadapi 

wirausahawan. Bagian ini akan menjelaskan potensi yang ditawarkan 

oleh AI dan analitik data dalam menciptakan nilai bisnis serta 

hambatan yang mungkin dihadapi dalam proses implementasinya, 

khususnya dalam mempersiapkan bisnis untuk era Society 5.0. 

Peluang dalam Implementasi AI dan Analitik Data 

1. Peningkatan Pengambilan Keputusan: 

AI menyediakan kemampuan untuk mengolah dan memahami 

data besar dengan kecepatan dan akurasi yang tidak dapat 

dicapai oleh manusia, membuka jalan untuk pengambilan 

keputusan yang lebih tepat waktu dan berbasis data. 

2. Automasi Proses Bisnis: 

Otomatisasi yang dihasilkan oleh AI dapat meningkatkan efisiensi 

operasional, mengurangi kesalahan manusia, dan memungkinkan 

alokasi sumber daya manusia ke tugas-tugas yang lebih strategis. 

3. Personalisasi dalam Skala: 

Analitik data memungkinkan bisnis untuk memahami pelanggan 

mereka secara lebih mendalam, sehingga dapat menawarkan 
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personalisasi layanan dan produk yang meningkatkan kepuasan 

dan loyalitas pelanggan. 

4. Inovasi Produk dan Layanan: 

AI dapat mempercepat siklus inovasi dengan menyediakan 

wawasan baru dan memungkinkan eksperimen cepat yang dapat 

membawa produk revolusioner ke pasar dengan lebih efisien. 

 

Tantangan dalam Implementasi AI dan Analitik Data 

1. Kesenjangan Kompetensi: 

Keterbatasan dalam keterampilan dan pengetahuan tentang AI 

dapat menjadi penghalang utama, menuntut investasi dalam 

pelatihan dan pendidikan bagi tim wirausaha. 

2. Masalah Privasi dan Keamanan Data: 

Pengumpulan dan analisis data besar menimbulkan pertanyaan 

serius tentang privasi dan keamanan, membutuhkan kepatuhan 

yang ketat terhadap regulasi dan standar etika. 

3. Biaya Implementasi: 

Biaya awal untuk mengadopsi teknologi AI dan analitik data bisa 

tinggi, terutama bagi usaha kecil dan menengah yang memiliki 

anggaran terbatas. 

4. Kesiapan Teknologi dan Infrastruktur: 

Ketersediaan infrastruktur teknologi yang diperlukan untuk 

mendukung AI dan analitik data sering kali menjadi tantangan, 

terutama di wilayah dengan koneksi internet yang kurang andal. 
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Mengatasi Tantangan 

1. Kemitraan dan Kolaborasi: 

Membangun kemitraan strategis dengan penyedia teknologi, 

institusi pendidikan, dan komunitas bisnis dapat membantu 

mengatasi hambatan kompetensi dan biaya. 

2. Fokus pada Kepatuhan dan Etika: 

Memberikan perhatian khusus pada etika dan kepatuhan dalam 

penggunaan data dapat membantu membangun kepercayaan 

pelanggan dan menghindari sanksi hukum. 

3. Adopsi Model Bisnis yang Beradaptasi: 

Mengadopsi model bisnis yang fleksibel dan dapat beradaptasi 

dengan perkembangan teknologi akan memastikan bahwa bisnis 

tetap relevan dan kompetitif. 

 

H. MASA DEPAN ANALITIK DATA DAN AI DALAM BISNIS 

Masa depan bisnis di era Society 5.0 akan diwarnai oleh 

perkembangan analitik data dan kecerdasan buatan (AI). Kedua 

teknologi ini akan semakin penting dalam membantu bisnis untuk 

membuat keputusan yang lebih baik, meningkatkan efisiensi, dan 

memberikan pengalaman pelanggan yang lebih personal. Berikut 

adalah beberapa tren dan perkiraan masa depan terkait dengan 

analitik data dan AI dalam bisnis: 

1. Integrasi yang lebih erat antara analitik data dan AI dalam 

pengambilan keputusan, Bisnis akan mengandalkan algoritma 

cerdas AI untuk menganalisis data yang semakin besar dan 
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kompleks, mengidentifikasi pola yang sulit diakses oleh manusia, 

dan memberikan wawasan strategis yang mendalam untuk 

mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik dan lebih 

cepat. 

2. Personalisasi yang lebih meningkat, AI akan digunakan secara 

lebih ekstensif untuk menciptakan pengalaman pelanggan yang 

lebih personal. Dengan memahami preferensi dan perilaku 

pelanggan secara individu, perusahaan akan mampu menyajikan 

produk, layanan, dan konten yang lebih sesuai dengan kebutuhan 

masing-masing pelanggan. Ini akan membantu meningkatkan 

loyalitas pelanggan dan meningkatkan retensi. 

3. Otomatisasi proses bisnis, AI akan digunakan untuk 

mengotomatisasi tugas-tugas rutin dan berulang, memungkinkan 

staf manusia untuk fokus pada tugas-tugas yang memerlukan 

pemikiran kreatif dan keputusan strategis. Ini akan meningkatkan 

efisiensi dan produktivitas organisasi. 

4. Pengamanan data yang lebih canggih, Dengan semakin 

banyaknya data yang digunakan dalam bisnis, keamanan data 

akan menjadi tantangan yang lebih besar. Masa depan akan 

melibatkan pengembangan solusi keamanan yang lebih canggih 

yang menggunakan AI untuk mendeteksi dan mencegah ancaman 

siber dengan lebih cepat dan akurat. Ini akan membantu 

melindungi informasi sensitif dan menjaga kepercayaan 

pelanggan. 

5. Pengembangan industri baru, Perkembangan AI juga akan 

memicu pertumbuhan industri baru. Bisnis yang berfokus pada 
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pengembangan dan penerapan teknologi AI akan memiliki 

peluang pertumbuhan yang signifikan. Selain itu, sektor-sektor 

seperti perawatan kesehatan, transportasi, dan manufaktur akan 

mengalami transformasi mendalam melalui integrasi AI. 

 

Analitik data dan AI akan menjadi teknologi yang semakin penting 

dalam bisnis di era Society 5.0. Bisnis yang dapat mengintegrasikan 

teknologi ini secara efektif dan bertanggung jawab akan memiliki 

peluang besar untuk sukses di masa depan yang penuh dengan 

perubahan dan peluang.  
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BAGIAN 7 

PEMASARAN DAN PROMOSI BERBASIS DIGITAL 

  

A. PENGENALAN PEMASARAN DIGITAL 

Pemasaran digital, atau praktik penggunaan teknologi digital untuk 

mempromosikan barang atau jasa, telah berkembang pesat sejak 

awal kemunculannya. Pemasaran digital pertama kali muncul sebagai 

respons terhadap kondisi pasar yang terus berkembang dan 

kemajuan teknologi. Seiring dengan berkembangnya internet dan 

perangkat mobile, metode tradisional dalam pemasaran mulai 

digantikan oleh strategi yang lebih inovatif dan tersegmentasi, 

memberikan perusahaan kemampuan untuk menjangkau audiens 

mereka dengan lebih efisien dan efektif (Chaffey & Ellis-Chadwick, 

2019).  

Sejarah pemasaran digital dapat ditelusuri kembali ke tahun 1990-an, 

ketika internet pertama kali menjadi bagian dari kehidupan sehari-

hari dan bisnis mulai menyadari peluang pemasaran yang 

dihadirkannya (Ryan & Jones, 2016). Sejak saat itu, pemasaran digital 

telah berkembang dan beradaptasi untuk memenuhi permintaan 

konsumen yang terus berubah dengan bantuan teknologi yang terus 

berkembang seperti mesin pencari, jejaring sosial, dan perangkat 

seluler. Pentingnya pemasaran digital berkembang dengan sangat 

cepat saat ini. Kehadiran online yang kuat dan strategi pemasaran 

digital yang efektif sangat penting dalam iklim bisnis yang kompetitif 
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saat ini untuk menjangkau audiens yang lebih luas, meningkatkan 

kesadaran merek (Harto & Taufikurachman, 2020; Harto, Wahyuni, 

& Sumarni, 2021), dan mendorong ekspansi perusahaan (Tiago & 

Veríssimo, 2014). Memahami dasar-dasar pemasaran digital, 

termasuk sejarah dan perkembangannya, sangat penting bagi 

perusahaan mana pun yang ingin bersaing di pasar global yang 

bergerak cepat saat ini. 

Pemasaran digital bukan hanya alat yang membantu bisnis 

meningkatkan visibilitas dan keterlibatan pelanggan saja, pemasaran 

digital juga merupakan pendekatan yang memungkinkan untuk lebih 

memahami perilaku konsumen melalui analisis data (Kumar & 

Mirchandani, 2013; Harto, Rozak, & Rukmana, Strategi Marketing 

Belah Doeren Melalui Digital MarketingTerhadap Keputusan 

Pembelian Dimediasi Brand Image, 2021). Alat dan teknologi digital 

telah memungkinkan bisnis untuk mengumpulkan informasi 

pelanggan secara real time, mempelajari selera mereka, dan 

menyesuaikan strategi pemasaran untuk memenuhi kebutuhan 

spesifik pelanggan. Selain itu, dengan bantuan media sosial, bisnis 

dapat berinteraksi langsung dengan pelanggan, menerima umpan 

balik instan, dan membangun hubungan yang lebih kuat (Hajli, 2014; 

Harto, et al., 2023).  

Fleksibilitas dan skalabilitas adalah dua manfaat tambahan dari 

pemasaran digital. Mudah beradaptasi dengan umpan balik 

pelanggan dan tren pasar yang sedang berkembang sangat mudah 

dilakukan dengan kampanye pemasaran digital. Hal ini 
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memungkinkan bisnis untuk dengan cepat beradaptasi dengan 

perubahan pasar dan memaksimalkan laba atas investasi (ROI) 

mereka (Royle & Laing, 2014). Karena teknologi selalu berkembang 

dan konsumen memiliki akses ke informasi dari berbagai sumber, 

sangat penting bagi bisnis untuk memasukkan pemasaran digital ke 

dalam strategi periklanan mereka secara keseluruhan. 

 

B. STRATEGI PEMASARAN DIGITAL 

Dalam dunia bisnis yang serba cepat saat ini, strategi pemasaran 

digital yang solid sangatlah penting. Strategi ini merujuk pada 

pendekatan terencana yang digunakan oleh perusahaan untuk 

mencapai tujuan pemasaran mereka melalui saluran digital yang 

dipilih (Chaffey & Ellis-Chadwick, 2019). Perusahaan dapat 

memaksimalkan penggunaan sumber daya, menjangkau audiens 

yang dituju, dan meningkatkan laba atas investasi (ROI) dengan 

bantuan strategi yang efektif. Selain itu, (Royle & Laing, 2014) 

menyatakan bahwa upaya pemasaran digital yang tidak terarah 

biasanya menghasilkan upaya yang tersebar dan tidak konsisten, 

yang dapat berdampak negatif pada reputasi merek perusahaan. 

Perusahaan berada di bawah tekanan untuk segera menyesuaikan diri 

dengan dampak perkembangan teknologi dan pergeseran preferensi 

konsumen. Kemampuan perusahaan untuk merespons dengan cepat 

dan efektif terhadap perubahan pasar ditingkatkan dengan memiliki 

strategi pemasaran digital yang terdefinisi dengan baik (Kannan & Li, 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 108 
 

2017). Perusahaan dapat memastikan bahwa upaya pemasaran 

mereka selalu efektif dengan memilih saluran penjualan, platform, 

dan teknologi yang sesuai untuk mencapai tujuannya (Hadiyati, 

Harto, Ekowati, Jefriyanto, & Santosa, 2023). 

Dengan berkembangnya saluran dan platform digital, muncul 

permintaan yang semakin meningkat akan penargetan yang canggih 

dan integrasi yang mulus dalam pemasaran digital. Konsumen tidak 

lagi menjadi penerima informasi yang pasif, melainkan anggota 

masyarakat yang aktif dan memiliki kekuatan untuk memengaruhi 

laba perusahaan, seperti yang terlihat dari meningkatnya saluran 

pemasaran digital dalam beberapa tahun terakhir (Hanna, Rohm, & 

Crittenden, 2011). Oleh karena itu, strategi pemasaran digital perlu 

memikirkan bagaimana menciptakan hubungan yang bermakna 

dengan pelanggan. 

Dinamika komunikasi bisnis-ke-konsumen telah diubah secara 

fundamental oleh munculnya media sosial dan pemasaran konten 

(Kaplan & Haenlein, 2010). Perusahaan dapat memaksimalkan 

potensi ini dengan mengembangkan strategi yang menggabungkan 

sejarah perusahaan dengan pengalaman pelanggan untuk 

membangun ikatan yang lebih dalam dan bertahan lebih lama. Selain 

itu, pemasaran digital memungkinkan segmentasi pasar yang lebih 

tepat, sehingga perusahaan dapat menyediakan konten yang lebih 

relevan untuk segmen tertentu (Tiago & Veríssimo, 2014). 
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Keberhasilan strategi pemasaran digital sangat bergantung pada 

analisis dan interpretasi data yang cermat. Kemampuan untuk 

menganalisis dan memahami data ini sangat penting untuk membuat 

keputusan bisnis yang tepat di lingkungan saat ini, ketika perusahaan 

dapat mengumpulkan data pelanggan dalam jumlah yang sangat 

besar berkat teknologi modern (Wedel & Kannan, 2016). 

Dalam konteks ini, pentingnya strategi pemasaran digital tidak hanya 

terletak pada pencapaian tujuan jangka pendek, tetapi juga dalam 

membangun hubungan jangka panjang dengan pelanggan dan 

memastikan kesuksesan bisnis yang berkelanjutan di era digital. 

 

C. INSTRUMEN PEMASARAN DIGITAL 

Instrumen pemasaran digital organisasi mencakup perangkat lunak 

dan perangkat keras yang digunakan untuk menerapkan, 

menganalisis, dan menyempurnakan strategi pemasaran digitalnya. 

Ketersediaan perangkat ini memungkinkan bisnis untuk menjangkau 

target pasar mereka secara lebih efektif, membina hubungan yang 

lebih kuat dengan pelanggan mereka, dan pada akhirnya 

meningkatkan laba atas investasi (ROI) mereka (Chaffey & Ellis-

Chadwick, 2019). Beberapa contoh alat pemasaran digital termasuk 

saluran iklan berbayar termasuk pay-per-click (PPC), pengoptimalan 

mesin pencari organik (SEO), media sosial, pemasaran email, dan 

pemasaran afiliasi. 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 110 
 

Ketika bisnis memiliki pemahaman yang kuat tentang alat-alat ini dan 

menggunakannya dengan benar, mereka dapat membuat kampanye 

yang lebih personal dan relevan dengan target pasar mereka, 

memfasilitasi komunikasi dua arah dengan pelanggan, dan 

mengumpulkan wawasan yang berharga tentang kebiasaan dan 

preferensi bisnis (Ryan & Jones, 2016). Selain itu, alat ini 

memungkinkan bisnis untuk menganalisis dan mengevaluasi 

keberhasilan kampanye mereka secara real time, sehingga 

memungkinkan penyesuaian yang cepat yang meningkatkan efisiensi 

(Kumar & Mirchandani, 2013). 

Sangat penting untuk mengenali bagaimana teknologi telah 

mengubah interaksi bisnis dengan pelanggan mereka ketika 

membahas alat pemasaran digital (Harto, Marliana, Pramuditha, 

Apriliyanti, & Sumarni, 2024). Sebagai contoh, algoritme terpercaya 

yang mendorong rekomendasi produk di situs e-commerce atau 

metode periklanan yang disesuaikan dengan pengguna individu 

berdasarkan perilaku online mereka adalah dua contohnya. 

Teknologi ini memungkinkan bisnis untuk menyampaikan pesan 

yang lebih tepat sasaran dan relevan, sehingga meningkatkan tingkat 

konversi dan loyalitas pelanggan (Tiago & Veríssimo, 2014). 

Selain itu, ketersediaan alat analisis digital telah memungkinkan 

pemasar untuk menilai keberhasilan kampanye mereka pada tingkat 

presisi yang belum pernah ada sebelumnya. Perusahaan dapat 

menyesuaikan strategi mereka untuk memenuhi kebutuhan mereka 

dengan menggunakan data yang tersedia, yang memungkinkan 
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mereka untuk menentukan apa yang berhasil dan apa yang tidak 

(Holliman & Rowley, 2014). Namun, kemampuan ini membawa 

tantangan etika yang tidak biasa terkait privasi data pelanggan. 

Untuk menjaga kepercayaan konsumen, perusahaan harus 

menggunakan informasi ini secara terbuka dan jujur (Fan & Gordon, 

2014). 

Namun, penting untuk dicatat bahwa seiring dengan meningkatnya 

kompleksitas dan jumlah alat pemasaran digital, perusahaan 

membutuhkan strategi yang koheren untuk memastikan bahwa 

semua bagian bekerja sama secara harmonis untuk mencapai tujuan 

mereka (Royle & Laing, 2014). 

Dengan semakin banyaknya alat pemasaran digital, bisnis harus 

memastikan bahwa karyawan mereka memiliki keterampilan dan 

pengetahuan yang diperlukan untuk memanfaatkan peluang ini 

sebaik-baiknya. Hal ini dapat melibatkan pelatihan karyawan saat ini 

atau mempekerjakan spesialis digital baru untuk memastikan bahwa 

teknologi tersebut digunakan secara optimal (Dacko, 2016). 

 

D. MEDIA SOSIAL SEBAGAI ALAT PEMASARAN 

Kemunculan media sosial telah memicu revolusi dalam industri 

pemasaran digital dengan menyediakan saluran baru untuk 

berinteraksi dengan pelanggan secara langsung. Media sosial telah 

menjadi alat pemasaran yang penting berkat basis pengguna yang 

tersebar luas, yaitu lebih dari 3 miliar orang di seluruh dunia. Hal ini 
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memungkinkan bisnis untuk menjangkau dan berkomunikasi dengan 

audiens yang sangat besar dengan biaya yang rendah (Kemp, 2019). 

Nilai media sosial sebagai alat pemasaran terletak pada 

kemampuannya untuk memfasilitasi komunikasi dua arah antara 

bisnis dan pelanggan (Harto, Sumarni, Dwijayanti, Komalasari, & 

Widyawati, 2023). Hal ini memungkinkan bisnis untuk secara 

langsung mempelajari keinginan, kebutuhan, dan preferensi 

pelanggan mereka, dan untuk menyesuaikan komunikasi mereka 

sesuai dengan tanggapan yang mereka dapatkan (Tafesse & Wien, 

2018). Selain itu, fitur berbagi dan berkomentar meningkatkan 

kemungkinan konten menjadi viral, yang pada gilirannya 

meningkatkan eksposur merek. 

Namun, tantangan juga datang dengan peluang ini. Perusahaan perlu 

memastikan bahwa mereka berkomunikasi dengan cara yang terbuka 

dan jujur serta siap untuk merespons dengan cepat terhadap 

komentar, baik yang positif maupun negatif (Hawa, Harto, & 

Pramuditha, 2023). Kegagalan dalam melakukan hal tersebut dapat 

mengakibatkan rusaknya kepercayaan pelanggan dan citra merek 

(Hudson, Huang, Roth, & Madden, 2016). 

Media sosial telah menjadi bagian penting dari gudang pemasaran 

digital perusahaan mana pun (Jamaludin, et al., 2022). Penargetan 

yang tepat dapat menghasilkan laba atas investasi (ROI) yang besar 

dan membantu bisnis dalam membentuk hubungan yang lebih dalam 

dan lebih bermakna dengan pelanggan mereka. 
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E. ANALISIS DAN METRIK PEMASARAN DIGITAL 

Analisis dan metrik dalam pemasaran digital merupakan komponen 

kunci untuk mengukur efektivitas dan ROI dari kampanye 

pemasaran. Di era digital saat ini, bisnis memiliki akses ke sejumlah 

besar data tentang perilaku, preferensi, dan interaksi pelanggan 

dengan konten mereka. Dengan alat analisis data yang tepat, bisnis 

dapat memperoleh wawasan yang berharga tentang apa yang 

berhasil dan apa yang tidak dalam strategi pemasaran bisnis (Chaffey 

& Ellis-Chadwick, 2019). 

Metrik pemasaran digital seperti klik, penayangan, tingkat konversi, 

dan tingkat keterlibatan audiens memberikan gambaran yang jelas 

tentang bagaimana audiens merespons kampanye dan usaha baru. 

Misalnya, tingkat konversi yang tinggi menunjukkan bahwa pesan 

pemasaran Anda beresonansi dengan audiens Anda, sedangkan rasio 

pentalan yang tinggi menunjukkan bahwa konten atau desain situs 

web Anda perlu ditingkatkan (Pulizzi, 2013). 

Analisis mendalam tentang perilaku pelanggan di situs web 

perusahaan atau platform media sosial juga dapat membantu bisnis 

menemukan cara baru untuk memberikan pelayanan dan 

memenangkan loyalitaspelanggan (Hollensen, 2020). Tanpa metrik 

dan analisis yang tepat, bisnis yang berisiko akan mengambil 

keputusan berdasarkan naluri, yang mungkin tidak sesuai dengan 

realitas pasar. 
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Berkat kemajuan teknologi, bisnis sekarang memiliki akses ke alat 

analisis yang lebih canggih yang memberikan wawasan yang lebih 

dalam tentang keefektifan kampanye pemasaran mereka. Salah satu 

alat ini adalah analisis sentimen, yang membantu bisnis mempelajari 

bagaimana perasaan target demografis mereka terhadap perusahaan 

atau produk dengan menganalisis komentar dan artikel yang 

diposting di media sosial dan situs web lainnya (Liu, 2015). Teknologi 

seperti kecerdasan buatan dan pembelajaran mesin semakin 

memperkuat kemampuan analisis ini, memungkinkan perusahaan 

untuk menggali data dalam volume besar dengan kecepatan dan 

akurasi yang belum pernah terjadi sebelumnya (Russell & Norvig, 

2010). 

Selain itu, metrik seperti customer lifetime value (LTV) dan customer 

acquisition cost (CAC) menjadi semakin penting untuk memahami 

seberapa sukses sebuah bisnis dalam mengonversi dan 

mempertahankan pelanggan dalam jangka panjang. Kedua metrik ini 

memberikan gambaran tentang seberapa baik kinerja strategi 

pemasaran organisasi secara keseluruhan dan apakah investasi yang 

dilakukan membuahkan hasil dalam bentuk pertumbuhan atau tidak 

(Reichheld & Schefter, 2000; Sudirjo, et al., 2023; Wakil, et al., 

2022) 

Tantangannya, tentu saja, adalah mengumpulkan, mengevaluasi, dan 

menindaklanjuti data ini dengan cara yang paling efektif. Untuk 

memastikan bahwa data yang terkumpul digunakan untuk membuat 
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keputusan yang tepat dan strategis, dibutuhkan tim yang cakap, alat 

yang tepat, dan strategi yang baik (Davenport, 2006). 

Memiliki akses ke data dan metrik adalah satu hal, tetapi 

memahaminya dan memanfaatkannya dengan baik adalah kunci 

keberhasilan pemasaran digital saat ini. 

 

F. TANTANGAN DAN ETIKA DALAM PEMASARAN DIGITAL  

Pemasaran digital hadir dengan sejumlah tantangan dan 

pertimbangan etika, meskipun faktanya, pemasaran digital 

menghadirkan banyak peluang untuk menjangkau audiens yang lebih 

luas dan lebih tepat menyasar demografi tertentu. Perlindungan 

informasi pribadi menjadi perhatian utama. Kemampuan untuk 

mengumpulkan, menganalisis, dan menggunakan data pelanggan 

semakin meluas, tetapi begitu pula dengan kekhawatiran tentang 

bagaimana data tersebut akan dikumpulkan, disimpan, dan 

digunakan. Sebagai contoh, meskipun pelacakan cookie dan 

teknologi serupa berguna untuk segmentasi dan penargetan ulang, 

beberapa konsumen mungkin menganggap penggunaannya 

mengganggu dan bahkan menjengkelkan (Martin, 2015). 

Etika periklanan digital juga melibatkan masalah kepercayaan dan 

transparansi. Misalnya, praktik seperti pemasaran afiliasi atau 

pemasaran influencer, di mana individu dibayar untuk 

mempromosikan produk atau layanan, sering kali tidak jelas bagi 
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konsumen bahwa ini adalah bentuk iklan berbayar (Wojdynski & 

Evans, 2016). 

Untuk menjawab tantangan ini, perusahaan harus memastikan 

bahwa mereka mematuhi semua hukum dan peraturan yang berlaku, 

serta standar perilaku industri. Mereka juga harus transparan dengan 

pelanggan mereka tentang bagaimana data mereka digunakan dan 

memberikan opsi untuk memilih keluar dari pelacakan tertentu atau 

bentuk komunikasi pemasaran (Taddeo & Floridi, 2018). 

Dengan demikian, meskipun pemasaran digital menghadirkan 

peluang yang belum pernah terjadi sebelumnya untuk terhubung 

dengan konsumen, hal ini juga membawa lebih banyak tanggung 

jawab untuk memastikan bahwa praktik tersebut dilakukan dengan 

cara yang etis dan bertanggung jawab. 

 

G. TREN MASA DEPAN PEMASARAN DIGITAL  

Dalam dunia yang terus berubah, tren pemasaran digital mengalami 

evolusi yang cepat sejalan dengan perkembangan teknologi dan 

perubahan perilaku konsumen. Salah satu tren besar yang 

diperkirakan akan mempengaruhi pertumbuhan pemasaran digital 

adalah meningkatnya integrasi kecerdasan buatan (artificial 

intelligence/AI) dan machine learning ke dalam strategi pemasaran 

(Rachmat, et al., 2022; Fauzi, et al., 2023; Sari, et al., 2023; 

Permana, et al., 2023). Dengan kemampuan untuk mengolah dan 

menganalisis data dalam jumlah besar dengan kecepatan dan akurasi 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 117 
 

yang belum pernah terjadi sebelumnya, AI memungkinkan pemasar 

untuk lebih memahami pelanggan mereka dan menyesuaikan 

kampanye dengan cara yang lebih efektif (Chaffey & Ellis-Chadwick, 

2019). 

Selain itu, diprediksi bahwa virtual reality dan augmented reality (VR 

dan AR) akan membuka kemungkinan baru dalam pemasaran digital 

dengan memberikan pengalaman yang lebih kaya dan interaktif 

kepada konsumen. Teknologi ini memungkinkan bisnis untuk 

menciptakan pengalaman pelanggan yang imersif dan personal, 

memperkuat loyalitas karyawan dan kebanggaan perusahaan 

(Grewal, Roggeveen, & Nordfält, 2017). 

Tren di masa depan juga akan melihat penekanan yang lebih besar 

pada transparansi dan kepercayaan dalam pemasaran digital seiring 

dengan meningkatnya kekhawatiran tentang privasi dan keamanan 

online. Perusahaan yang berhasil mendapatkan kepercayaan 

pelanggan dengan keterbukaan dan kejujuran akan mendapatkan 

keunggulan kompetitif di pasar (António Cardoso 1, et al., 2022). 

Mengingat hal ini, masa depan pemasaran digital menjanjikan 

perubahan besar dalam cara bisnis berkomunikasi dan berkolaborasi 

dengan pelanggan mereka, dengan teknologi yang memainkan peran 

sentral dalam membentuk strategi pemasaran di masa depan. 
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H. STUDI KASUS PEMASARAN DIGITAL  

Studi kasus pemasaran digital memberikan wawasan tentang 

bagaimana bisnis memanfaatkan teknologi dan strategi digital untuk 

mencapai tujuan pemasaran mereka. Mari kita lihat sebuah contoh 

berikut: 

 

Studi Kasus: Strategi "Just Do It" Nike untuk Era Digital 

Nike, sebagai salah satu merek pakaian olahraga terbesar di dunia, 

telah dengan cerdas memanfaatkan pemasaran digital untuk 

memperkuat citra merek dan meningkatkan penjualan. Pada tahun 

2018, Nike meluncurkan kampanye "Dream Crazy" yang 

menampilkan Colin Kaepernick, seorang pemain sepak bola Amerika 

yang dikenal karena protesnya selama lagu kebangsaan Amerika 

Serikat. Kampanye ini dengan cepat menjadi populer di media sosial. 

Pemasaran Online: 

Akun media sosial Nike di Instagram, Twitter, dan Facebook 

semuanya menampilkan video dan grafis terkait kampanye. Nike 

mendorong audiens mereka untuk membagikan cerita mereka sendiri 

dengan mendorong mereka untuk menggunakan tagar tertentu. 

Selain Kaepernick, Nike berkolaborasi dengan atlet-atlet lain untuk 

mempromosikan kampanye ini dan menjangkau audiens yang lebih 

luas. 

 

 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 119 
 

Analisis:  

Nike menggunakan informasi yang diperoleh dari interaksi pengguna 

media sosial untuk mengukur reaksi terhadap kampanye dan 

menyesuaikan taktik yang sesuai. 

Hasil dari kampanye ini menunjukkan bahwa meskipun terdapat 

reaksi yang beragam, penjualan melalui internet dan keterlibatan 

media sosial untuk Nike meningkat secara signifikan. Selain itu, 

kampanye ini memperkuat posisi Nike sebagai perusahaan yang 

mendukung tujuan sosial. 

Kesimpulan:  

Studi kasus ini menunjukkan betapa pentingnya pemasaran digital 

untuk membangun kesadaran merek dan loyalitas pelanggan. 

Dengan strategi yang tepat dan eksekusi yang efisien, bisnis dapat 

memanfaatkan sumber daya digital untuk mewujudkan tujuan 

pemasaran mereka. 
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BAGIAN 8 

KEPEMIMPINAN DAN MANAJEMEN TIM 

 

A. PENGANTAR KEPEMIMPINAN DAN MANAJEMEN TIM 

Sebuah topik yang menarik dari prilaku organisasi dan manajemen 

mempelajari bagaimana mereka yang berada dalam posisi otoritas 

memengaruhi, membimbing, dan menginspirasi bawahan untuk 

bekerja sama mencapai tujuan bersama. Kepemimpinan yang efektif 

lebih dari sekadar membuat keputusan yang baik, ini juga bagaimana 

membangun dan mempertahankan hubungan yang kuat dalam tim, 

mengartikulasikan visi yang menarik, dan menginspirasi antusiasme 

serta dedikasi para pekerja (Northouse, 2019). Di sisi lain, 

manajemen tim berfokus pada pengembangan metode yang 

memastikan kerja tim yang efisien. Metode-metode ini termasuk 

perencanaan, pengorganisasian, dan pemantauan (Katzenbach & 

Smith, 1993). 

Kepemimpinan yang efektif diperlukan untuk menavigasi jaringan 

hubungan interpersonal yang buruk dan dinamika kelompok yang 

selalu muncul di lingkungan tim mana pun. (Hersey & Blanchard, 

Management and organizational behavior: Utilizing human 

resources (4th ed.)., 1982) mencatat bahwa pemimpin yang efektif 

mampu "mendiagnosa kebutuhan individu dan kelompok serta 

menyesuaikan gaya kepemimpinan untuk memenuhi kebutuhan 

tersebut." Para pemimpin juga harus mampu mengartikulasikan 
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strategi dengan jelas dan menyediakan sumber daya yang diperlukan 

untuk mencapai tujuannya (Bass & Riggio, Transformational 

leadership (2nd ed.), 2006). 

Kepemimpinan dan manajemen tim yang efektif dalam perusahaan 

TI sangat penting untuk mendorong inovasi dan pertumbuhan 

jangka panjang. Kepemimpinan yang efektif dalam konteks ini 

membutuhkan pengembangan budaya yang menghargai inovasi, 

kolaborasi, dan kemampuan beradaptasi (Bass & Bass, 2008). 

Pemimpin di bidang teknologi informasi harus menunjukkan tingkat 

kematangan emosional yang tinggi untuk menginspirasi dan 

memotivasi tim, terutama ketika menghadapi tantangan yang tidak 

terduga dan kompleks (Goleman D. , Working with Emotional 

Intelligence, 1998). 

Penerapan pendekatan agile adalah bagian umum dari manajemen 

tim modern, yang memungkinkan adaptasi yang cepat terhadap 

perubahan kebutuhan dan pasar (Sutherland J. , 2014). Penelitian 

juga menunjukkan bahwa tim teknologi informasi yang dikelola 

dengan baik dapat meningkatkan kemampuan beradaptasi 

organisasi, mempercepat pengembangan produk, dan 

memaksimalkan nilai inovasi. 

Dalam lingkungan digital saat ini, kepemimpinan dan manajemen 

tim yang efektif di perusahaan TI membutuhkan keakraban dengan 

teknologi dan platform terkini, serta kemampuan untuk 

berkolaborasi secara efektif di ruang virtual (Duarte & Snyder, 2006). 
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Meningkatnya ketergantungan pada kerja tim virtual menunjukkan 

kemampuan untuk belajar dan beradaptasi di luar praktik 

manajemen tradisional (Lipnack & Stamps, 2000). 

Menjadi semakin penting untuk dapat mengelola tim dengan struktur 

pendukung yang beragam dan tersebar secara geografis di era 

perubahan teknologi yang cepat ini (Malhotra, Majchrzak, & Rosen, 

2007). Untuk itu, pelatihan kepemimpinan dan manajemen tim 

menjadi sangat penting tidak hanya untuk mempelajari teori 

manajemen, tetapi juga untuk diterapkan di dunia nyata. Kinerja 

organisasi dan kepuasan karyawan dapat memperoleh manfaat dari 

pelatihan dan pendidikan di bidang ini (Tannenbaum, Mathieu, 

Salas, & Cohen, 2012). 

 

B. TEORI DAN MODEL KEPEMIMPINAN 

Teori dan model kepemimpinan memberikan dasar yang penting 

untuk memahami cara-cara di mana seseorang dapat mempengaruhi, 

memotivasi, dan memungkinkan orang lain untuk berkontribusi pada 

efektivitas dan kemakmuran organisasi. Sifat kepemimpinan, teori 

perilaku, teori kontingensi, dan teori kepemimpinan 

transformasional dan transaksional sering dikenal dalam konteks 

akademi. 

Penelitian menunjukkan bahwa sifat-sifat seperti kejujuran, integritas, 

dan tidak mementingkan diri sendiri sering dikaitkan dengan 

kepemimpinan yang efektif (Judge, Bono, Ilies, & Gerhardt, 2002), 
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oleh karena itu teori sifat kepemimpinan berfokus pada karakteristik 

pribadi dan sifat-sifat yang membedakan para pemimpin dengan 

para pengikut. Di sisi lain, teori perilaku meneliti tindakan yang 

diambil oleh para pemimpin dan bagaimana tindakan tersebut 

mempengaruhi kinerja tim, (Stogdill, 1974) menyebut bidang ini 

sebagai "studi tentang perilaku manusia." 

Beberapa bentuk teori kontingensi, seperti Model Kontingensi 

Fiedler, menyatakan bahwa efektivitas seorang pemimpin 

bergantung pada apakah gaya kepemimpinannya sesuai dengan 

konteks yang digunakan (Fiedler, 1964). Model kepemimpinan 

situasional (Hersey & Blanchard, 1969) menambahkan bahwa para 

pemimpin harus menyesuaikan gaya kepemimpinan mereka dengan 

situasi yang dihadapi. 

Pemimpin transformatif menginspirasi pengikutnya dengan visi yang 

menarik dan memotivasi mereka melalui pengaruh berbasis nilai, 

sementara pemimpin transaksional lebih menekankan pada 

kompensasi uang dan pengakuan atas pekerjaan yang dilakukan 

dengan baik, menurut literatur tentang gaya kepemimpinan (Bass & 

Avolio, 1994). 

 

C. KOMPONEN KUNCI MANAJEMEN TIM 

Manajemen tim adalah prosedur kompleks yang membutuhkan 

pengetahuan mendalam tentang elemen-elemen kunci yang 

membentuk dinamika kelompok kerja. Komponen-komponen 
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penting termasuk memilih anggota tim dengan keterampilan dan 

kepribadian yang saling melengkapi untuk memaksimalkan 

efektivitas tim (Belbin, 1981). Komunikasi yang jelas dan efektif 

dipandang sebagai landasan manajemen tim karena memfasilitasi 

pertukaran ide dan kritik yang konstruktif sekaligus mencegah 

kesalahpahaman (DeRue, 2011). Anggota tim lebih termotivasi untuk 

bekerja sama secara efektif ketika mereka memiliki komitmen yang 

sama terhadap tujuan kelompok, yang dapat dipupuk oleh figur-figur 

berwibawa yang memperjelas peran dan tanggung jawab 

(Katzenbach & Smith, 1993). 

Selain itu, manajemen konflik yang konstruktif sangat penting untuk 

memastikan bahwa perbedaan pendapat tidak menghalangi operasi 

internal, melainkan menjadi lahan subur untuk pemecahan masalah 

yang kreatif (Tjosvold, 1991). Mengakui dan menghargai kinerja 

individu dan tim sangat penting untuk meningkatkan semangat kerja 

dan produktivitas (Kohn, 1993). 

Dalam konteks yang lebih luas, manajemen tim juga mencakup 

pemantauan dan evaluasi kinerja tim dalam skala yang luas, yang 

memungkinkan perbaikan dan penyesuaian strategi untuk mencapai 

hasil yang lebih baik (Drucker, 1954). Manajemen tim yang sukses 

membutuhkan kepemimpinan yang fleksibel yang dapat 

menyesuaikan pendekatannya untuk memenuhi kebutuhan 

anggotanya dan lingkungan yang terus berubah (Goleman D. , 

2000). 
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D. PERAN DAN TANGGUNG JAWAB PEMIMPIN TIM 

Peran dan tanggung jawab pemimpin tim secara fundamental 

merupakan pilar yang menentukan arah dan kinerja sebuah tim. 

Tanggung jawab seorang pemimpin adalah menetapkan visi dan arah 

tim, memastikan bahwa setiap orang dalam tim memiliki 

pemahaman yang sama dan bekerja untuk mencapai tujuan yang 

sama. Pemimpin harus dapat menginspirasi dan memotivasi tim 

mereka, menciptakan lingkungan yang mendorong inovasi dan 

pemecahan masalah secara kolaboratif. Selain itu, pemimpin tim 

harus mampu mengenali dan mengelola konflik internal, 

memberikan umpan balik yang konstruktif, dan membuat keputusan 

yang sulit bila diperlukan. Tanggung jawab ini juga termasuk melatih 

dan mengembangkan anggota tim, serta melakukan evaluasi kinerja 

yang adil dan objektif (Northouse, 2019; Yukl & Gardner, 2020; 

Gathenya, 2022; Johnson & Hackman, 2013; Zebua, et al., 2023; 

Fachrurazi, et al., 2021). 

Keterampilan komunikasi yang efektif sangat penting untuk 

kepemimpinan tim. Pemimpin yang efektif adalah pemimpin yang 

dapat berkomunikasi dengan jelas dan efektif, tidak hanya saat 

memberikan perintah tetapi juga saat mendengarkan perintah 

tersebut. Mereka harus dapat melakukan percakapan dua arah di 

mana ide dan umpan balik dapat mengalir dengan bebas bolak-balik. 

Selain itu, pemimpin tim membutuhkan stabilitas emosional untuk 

memahami dan menanggapi kebutuhan para pemainnya dengan 
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tepat, baik secara individu maupun kolektif (DuBrin, 2015; Goleman, 

Boyatzis, & McKee, 2013). 

Dalam konteks saling menghormati dan inklusi, pemimpin tim juga 

harus mampu mengelola kelompok yang terdiri dari orang-orang 

dari berbagai latar belakang budaya dan pekerjaan sambil 

memastikan bahwa suara setiap anggota didengar dan dihargai. 

Mereka harus mampu menavigasi perbedaan budaya dan 

beradaptasi dengan mode komunikasi baru untuk memastikan 

bahwa bekerja bersama sebagai tim tidak menemui hambatan yang 

tidak perlu (Heifetz, Linsky, & Grashow, 2009). 

Pembelajaran dan adaptasi jangka panjang juga merupakan tanggung 

jawab penting bagi seorang pemimpin. Dalam dunia yang 

berkembang pesat, para pemimpin harus terus mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan mereka sambil menunjukkan 

kemauan untuk belajar dan beradaptasi (Mayasari, et al., 2023). Hal 

ini mencakup pengetahuan tentang tren bisnis mutakhir, teknologi 

mutakhir, dan metode mutakhir dalam mengelola tim (Lencioni, The 

advantage : why organizational health trumps everything else in 

business, 2012). 

 

E. STRATEGI MANAJEMEN TIM YANG EFEKTIF  

Strategi manajemen tim yang efektif akan menggabungkan sejumlah 

taktik yang saling bergantung yang dirancang untuk meningkatkan 

hasil sekaligus menjaga agar semua orang tetap berada di jalur yang 
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sama. Salah satu strategi yang paling penting adalah menumbuhkan 

kepercayaan di antara anggota tim, yang dapat dicapai melalui 

komunikasi yang terbuka, kejujuran, dan konsistensi dari para 

pemimpin tim. Gagasan ini didukung oleh teori Lencioni tentang 

komitmen berbasis kepercayaan sebagai fondasi untuk kerja tim yang 

efektif (Lencioni, 2002). 

Selanjutnya, tujuan yang terdefinisi dengan baik merupakan elemen 

penting dari strategi manajemen tim. Penetapan tujuan yang SMART 

(spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan terikat waktu) 

merupakan praktik manajemen yang direkomendasikan untuk 

memberikan arahan yang jelas bagi tim (Hersey & Blanchard, 1982). 

Pemimpin tim yang efektif juga mengadopsi strategi pendelegasian 

yang memberikan otonomi dan tanggung jawab kepada anggota tim 

atas pekerjaan mereka, seperti yang diuraikan oleh Hersey dan 

Blanchard dalam teori kepemimpinan situasional mereka. Mereka 

berpendapat bahwa para pemimpin harus menyesuaikan gaya 

manajemen mereka dengan kompetensi tim mereka saat menangani 

tugas-tugas tertentu (Sutherland J. , 2014). 

Dalam konteks keragaman, strategi manajemen tim yang efektif juga 

melibatkan pemanfaatan kekuatan yang ada pada keberagaman 

anggota tim. Hal ini tidak hanya memperhitungkan demografi, tetapi 

juga memperhitungkan perbedaan pendidikan, pengalaman kerja, 

dan pandangan dunia (Northouse, 2019). 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 128 
 

Strategi bisnis yang penting termasuk menjadi fleksibel dan kreatif 

dalam menghadapi perubahan industri yang cepat. Teknik 

manajemen proyek yang lincah baru-baru ini menjadi populer 

sebagai cara untuk membuat tim lebih mudah beradaptasi dengan 

perubahan. 

 

F. TEKNOLOGI DALAM MANAJEMEN TIM  

Teknologi telah menjadi bagian penting dalam manajemen tim 

karena memungkinkan kolaborasi yang lebih efisien, komunikasi 

yang lebih baik, dan manajemen proyek yang lebih efektif. 

Pemanfaatan teknologi informasi dalam manajemen tim meliputi 

berbagai platform seperti perangkat lunak manajemen proyek, alat 

komunikasi virtual, dan sistem manajemen pengetahuan yang 

memudahkan kerja sama tim yang terdistribusi secara geografis 

(Duhigg, 2016; Fairuzabadi, et al., 2023). 

Platform manajemen proyek seperti Asana, Trello, dan Jira 

memungkinkan tim untuk melacak kemajuan tugas, menetapkan 

prioritas, dan mengelola sumber daya secara terstruktur dan 

transparan. Fitur-fitur ini dirancang untuk bekerja dengan 

metodologi Agile dan Scrum, yang semakin populer karena 

kemampuannya untuk memfasilitasi adaptasi dan iterasi yang cepat 

dalam manajemen proyek (Sutherland J. , 2019). 

Komunikasi virtual menggunakan platform seperti Slack, Microsoft 

Teams, dan Zoom menjadi semakin penting karena jumlah pekerja 
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jarak jauh dan tim internasional terus bertambah. Kemampuan untuk 

berkomunikasi dan berkolaborasi secara real time di beberapa zona 

waktu membuat tim tetap terhubung dan produktif (Ferrazzi & 

Weyrich, 2020). 

Selain itu, sistem manajemen pengetahuan seperti Confluence dan 

SharePoint memfasilitasi pengumpulan, penyimpanan, dan 

pengambilan pengetahuan organisasi, yang sangat penting untuk 

pembelajaran tim tingkat lanjut dan pengembangan produk baru. 

Analisis data dan kecerdasan buatan (AI) juga mulai digunakan dalam 

manajemen tim, dengan alat bantu seperti People Analytics 

digunakan untuk mengoptimalkan penggunaan sumber daya 

manusia, memprediksi kebutuhan pelatihan, dan meningkatkan 

partisipasi karyawan (Bughin, et al., 2017; Harto, LN, Rukmana, 

Komalasari, & Dwijayanti, 2022). 

 

G. KEPEMIMPINAN DALAM KONTEKS MULTIKULTURAL  

Kemampuan untuk memahami, menghargai, dan memanfaatkan 

perbedaan budaya dalam tim atau organisasi untuk mencapai tujuan 

bersama merupakan hal yang penting bagi kepemimpinan yang 

efektif dalam konteks multikultural. Pemimpin yang berhasil dalam 

konteks multikultural adalah mereka yang telah mengembangkan 

kompetensi budaya seperti kesadaran diri, keterbukaan terhadap 

perbedaan, fleksibilitas ritual, dan komunikasi yang efektif melintasi 

batas-batas budaya (Northouse, 2019). 
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Di dunia yang semakin saling terhubung, kepemimpinan 

multikultural menjadi lebih penting karena tingginya tingkat interaksi 

antara orang-orang dari berbagai ras, agama, dan latar belakang 

sosial ekonomi. Para pemimpin harus mampu mengatasi kendala 

bahasa, mengelola perbedaan norma dan nilai budaya, serta 

memfasilitasi kerja sama di antara tim yang terdiri dari orang-orang 

dengan keyakinan dan latar belakang yang berbeda (Lee, 2023). 

Berbagai literatur akademis modern sering kali menekankan 

pentingnya kematangan emosional dan budaya dalam 

kepemimpinan lintas budaya. Seorang pemimpin yang ingin 

menciptakan tempat kerja yang inklusif dan saling menghormati 

harus mampu mengekspresikan empati, menangani konflik dengan 

cara yang adil, dan menunjukkan tingkat fleksibilitas dalam 

pendekatannya terhadap kepemimpinannya (Trompenaars & 

Hampden-Turner, 2012; Thomas & Inkson, 2017). 

Memahami dan mengelola dinamika tim dalam konteks multikultural 

merupakan tantangan yang signifikan namun esensial bagi 

kepemimpinan modern. Kepemimpinan yang efektif di bidang ini 

membutuhkan pengembangan dan penerapan strategi untuk 

memaksimalkan potensi pengembangan budaya dan etnis. Pemimpin 

yang sukses dalam arena multikultural sering kali menunjukkan 

keterampilan dalam komunikasi antarbudaya, negosiasi, dan 

kemampuan untuk menggabungkan perspektif global dan lokal 

(glokal) saat membuat keputusan (Adler & Gundersen, 2008). 
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Pemimpin dalam konteks multietnis perlu mengenali dan merayakan 

keragaman, melihat perbedaan sebagai peluang untuk pemecahan 

masalah yang kreatif dan perspektif yang segar. Seorang pemimpin 

yang inklusif dan fleksibel dapat menginspirasi partisipasi dan 

kontribusi penuh dari semua anggota tim tanpa memaksakan nilai 

atau norma mereka sendiri (Earley & Ang, 2003). 

Para pemimpin saat ini perlu mengembangkan keterampilan yang 

memungkinkan mereka untuk mengelola dan menyatukan orang-

orang dengan serangkaian nilai, keyakinan, dan metode yang 

berbeda dalam melakukan sesuatu, sebagaimana dibuktikan oleh 

penelitian terbaru. Termasuk kemampuan untuk menavigasi 

ambiguitas, memperkuat kohesi tim, dan memimpin dengan visi yang 

mencakup keanekaragaman sebagai esensi dari identitas organisasi 

(Moran, Abramson, & Moran, 2014; Henry Inegbedion, Asaleye, 

Lawal, & Adebanji, 2020). 

 

H. TANTANGAN DALAM KEPEMIMPINAN DALAM 

MANAJEMEN TIM  

Manajemen dan kepemimpinan tim menghadapi berbagai ancaman 

yang muncul dari dinamika internal dan eksternal tim serta 

lingkungan bisnis yang selalu berubah. Dalam lingkungan kerja yang 

serba cepat, para manajer perlu mengatasi gangguan komunikasi, 

konflik antarpribadi, serta perbedaan komitmen dan motivasi 

anggota tim. Selain itu, pemimpin juga harus mempertimbangkan 
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faktor eksternal seperti tren pasar, kemajuan teknologi, dan 

kebutuhan akan inovasi yang berkelanjutan (Northouse, 2019). 

Hal yang paling penting dalam kerja tim adalah mengembangkan 

dan mempertahankan tingkat kerja sama yang tinggi yang 

memungkinkan kerja sama dan produktivitas tim yang efektif 

sekaligus mendorong pertumbuhan individu dan memaksimalkan 

potensi setiap anggota tim. Tren ini dipengaruhi oleh perubahan 

demografi dan globalisasi masyarakat, yang membutuhkan 

pemahaman yang lebih dalam tentang bagaimana faktor budaya 

mempengaruhi kinerja dan hubungan interpersonal (Yukl G. , 2013). 

Pemimpin yang efektif juga harus rajin menerapkan strategi 

manajemen perubahan, terutama dalam menghadapi perubahan 

lingkungan bisnis yang tidak dapat dihindari atau dalam menerapkan 

inovasi teknologi. Hal ini termasuk mengatasi resistensi, 

menyesuaikan diri dengan laju perubahan, dan memastikan bahwa 

tim tetap fleksibel dan tangguh (Hackman & Wageman, 2005). 

Untuk mengatasi masalah ini, literatur akademis sekarang 

menyarankan strategi yang menghambat pengembangan kompetensi 

kecerdasan emosional, keterampilan komunikasi yang efektif, dan 

kemampuan untuk menginspirasi dan memotivasi anggota tim. 

Pemimpin seharusnya tidak hanya bertindak sebagai penyampai 

pesan, tetapi juga sebagai mentor, fasilitator, dan rekan kerja (Hirst, 

Mann, Bain, Pirola-Merlo, & Richter, 2004). 
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I. STUDI KASUS DAN IMPLEMENTASI PRAKTIS  

Implementasi praktis dalam kepemimpinan dan manajemen 

personalia dapat dilihat dalam studi kasus perusahaan teknologi 

multinasional seperti Google. Google terkenal dengan pendekatan 

inovatifnya dalam mengelola dan memandu pengguna. Salah satu 

contoh spesifiknya adalah bagaimana Google mengimplementasikan 

proyek "Aristoteles" untuk mengukur reaksi yang efektif. 

Proyek Aristoteles, sebuah inisiatif Google untuk menyelidiki apa 

yang membuat sebuah tim berhasil, menyimpulkan bahwa faktor 

terpenting bukanlah siapa yang ada di dalam tim, melainkan 

bagaimana anggota tim berkolaborasi. Hasilnya menunjukkan 

pentingnya norma-norma kelompok, keamanan psikologis, 

klarifikasi tujuan, dan ketergantungan. Berdasarkan hasil ini, Google 

menerapkan praktik pemantauan rekan kerja yang memperkuat 

lingkungan kerja tim, sehingga karyawan merasa aman dan secara 

terbuka mendiskusikan tujuan dan pencapaian mereka. 

Seorang manajer di Google ditugaskan untuk: 

▪ Menciptakan kepercayaan dengan menjadi otoritas dalam 

proses pengajuan penawaran. 

▪ Menetapkan visi yang transparan dan tujuan tim untuk 

membawa kejelasan tujuan. 

▪ Memastikan bahwa kami memiliki struktur dan tujuan yang 

jelas. 
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▪ Menciptakan masyarakat di mana pendidikan didasarkan pada 

prestasi dan bukan pada hukum. 

Studi kasus ini menggambarkan bagaimana pemahaman kritis 

terhadap dinamika karyawan dan kepemimpinan yang responsif 

dapat meningkatkan produktivitas dan hasil kerja. Google secara 

aktif menggunakan pengetahuan ini untuk melatih para manajer dan 

mengoptimalkan struktur tim, yang merupakan contoh implementasi 

praktis dalam manajemen waktu dan pendelegasian. 
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mahasiswa, serta terlibat dalam penelitian dan pengembangan dalam 

bidang ekonomi dan pembangunan.   

 

Penulis Bagian 4  

Tiarlin Lavida R S R, SST, M.Keb. 

Seorang Penulis dan Dosen Prodi Sarjana 

Kebidanan Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Budi 

Kemuliaan. Lahir di Cilacap, 29 Mei 1988 Jawa 

Tengah. Penulis merupakan anak kedua dari 

empat bersaudara dari pasangan bapak M. 

Tampubolon dan Ibu Naibaho.  

Ia menamatkan pendidikan program Diploma 

Empat (D4) di Universitas Padjadjaran Bandung 

Prodi D4 Kebidanan dan menyelesaikan 

program Pasca Sarjana (S2) di Universitas Padjadjaran Bandung Prodi 

Magister Kebidanan. Penulis memiliki peminatan dalam bidang 

manajemen pendidikan kebidanan, kegiatan penelitian kesehatan 

dan kesehatan reproduksi dan pengembangan asuhan kebidanan. 

 

Penulis Bagian 5   

Muhamad Rusliyadi, SP, MSc, PhD.,  

Seorang Penulis, Peneliti dan Dosen dengan 

bidang keahlian Penyuluhan dan Kebijakan 

Pertanian, di Politeknik Pembangunan Pertanian 

Yogyakarta Magelang. Penulis Lahir di Cirebon, 

25 Maret 1980. Penulis menamatkan pendidikan 

program Serjana (S1) di Universitas Jenderal 

Soedirman prodi agronomi dan menyelesaikan 

program master (S2) di China Agricultural 

University in Rural Development serta 



WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 166 
 

menamatkan Program Doktoral (S3) di Universiti Brunei Darussalam 

in Public Policy. 

 

Penulis Bagian 6  

Dasril Aldo, S.Kom., M.Kom. 

Penulis lahir pada 26 April 1994 di Padang. Gelar 

Sarjana Komputer (S1) pada tahun 2016 dan 

Magister Komputer (S2) pada 2018 penulis 

peroleh dari Universitas Putra Indonesia “YPTK” 

Padang. Saat ini penulis berprofesi sebagai dosen.  

Karya-karyanya yang lain diterbitkan dalam 

bentuk artikel ilmiah pada lembaga penerbit 

jurnal. Artikel ilmiah yang pernah penulis 

terbitkan bisa diakses melalui 

http://gg.gg/cendekialink. Selain itu masih ada beberapa artikel 

ilmiah yang masih dalam proses penerbitan. Penulis dapat dihubungi 

melalui dasrilaldo1994@gmail.com.  

 

Penulis Bagian 7 

Poniah Juliawati, A.KS., M.M., 

Penulis lahir di Bandung dan menyelesaikan 

Pendidikannya di Magister Manajemen 

Universitas Winaya Mukti tahun 2013. Penulis 

merupakan Dosen Administrasi Bisnis pada 

Program Studi Administrasi Politeknik LP3I sejak 

tahun 2012. Sebagai seorang yang sepenuhnya 

mengabdikan dirinya sebagai dosen, selain 

pendidikan formal yang telah ditempuhnya. 

Penulis juga mengikuti berbagai pelatihan untuk 

meningkatkan kinerja dosen, khususnya di bidang pengajaran, 

mailto:dasrilaldo1994@gmail.com


WIRAUSAHA BIDANG TEKNOLOGI INFORMASI 167 
 

penelitian dan pengabdian. Penulis juga aktif melakukan penelitian 

yang diterbitkan di berbagai jurnal nasional maupun internasional. 

 

Penulis Bagian 8 

Yoana Amelia Dewi, S.E., M.M. 

Penulis merupakan business owner fashion and 

hijab dari  Yonamelia Signature yang berdiri sejak 

dari 5 tahun lalu dan business owner dari 

Training and Development Softskill and 

Motivation dari Yoana Wanda Management. 

Penulis juga merupakan dosen tetap di 

perguruan tinggi vokasi dan dosen tidak tetap di 

perguruan tinggi swasta di Bandung. Saat ini 
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