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INDUSTRI H.0 DAN
TRANSFORMASI DIGITAL
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Sumber: World Economic Forum



CYBER-PHYSICAL LOOP

CYBER-PHYSICAL SYSTEMS: IR 4.0

Mesin saling berbicara untuk berbagi
informasi, memungkinkan analisis dan

. . . . . visualisasi data dari berbagai sumber secara

real-time
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RTINS

Merekam inf i dari dunia fisik
untuk membuat digital record dari LIRS

operasi fisik dan rantai pasokan

Menerapkan algoritma dan
otomatisasi untuk menerjemahkan
keputusan dan tindakan dari dunia

digital ke dalam aktivitas di dunia
fisik

Sumber: Center for Integrated Research



FAKTOR SOSI10 DEMOGRAFIS FAKTOR TEKNOLOGH

~ampuan komputasi,

MPP
Pertumb ahan iklim,
“Midr
em
Teknologi &
vasokan energi
aru/terbarukan
Urbanisasi Internet of
besar-besar Things (loT)
Aspirasi dan Advan
kekuatan ekonoi manufac aring
perempuan 3D printing economy,
crowdsourcing
Demografi anak muu.. Etika konsumen, Artificial
(milenial) di emerging Longevity, isu-isu privasi Intelligence RowLuLs,
market ageing autonomous
societies transport

Sumber: World Economic Forum



TRANSFORMASI DIGITAL?

Digital Transformation \ di-je-tel tran(t)s-fer-'ma-shan\ (1) the use of digital technology
to radically improve the performance and/or reach of a company.

Sumber:



AKSELERASI DAN DISRUPSI

Tahun yang dibutuhkan untuk mencapai 100 juta pelanggan & Tahun peluncuran

& 75 tahun
¢ Phone (1878)

16 tahun [

Mobile phone (1979)




. @ / tahun
World-wide-web (1990)

6,5 tahun
iTunes (2003)




E-) 3,4 tahun
Whatsapp (2009)

2.4 tahun
Instagram (2010)




1,3 tahun
Candy Crush (2012)

2 bulan
Pokemon Go (2016)



pertama kali diluncurkan tahun 2016

BUUJUta pengguna aktif di seluruh dunia
19 miliar aplikasi di unduh



iTrainAsia’
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INOVASI DAN BISNIS DARTA



EEEEEEEEE
EEEEEEEEEE

JADUAL (KEGIATAN, MEETING, DLL) 357 |35k o eop

LOKASI, RIWAYAT PERJALANAN

IDENTITAS, ALAMAT,
<t

PEKERJAAN,
RELASI & KONTAK

1.1

OBJECT Y6 WA &4| N chs

g \

(o o1 Jies il ore o= Jio= Bl onte os Jless))

INFORMASI YANG DIAKSES, KOMUNIKASI YANG DILAKUKAN,
PERILAKU, INTEREST (MINAT)

SPESIFIKASI PERANGKAT , KONTROL INPUT
(MIC, CAMERA, SIDIK JARD




ANDA SELALU MENINGGALKAN JEJAK DIGITAL
PADA SETIAP AKTIVITAS ANDA DI INTERNET DAN
MEDIA SOSIAL
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Sumber: Inter Corp., 2019
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STATISTIK PLATFORM DIGITAL INDONESIA
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Sumber: We Are Social, 2020
Sumber: APJIl, 2020
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PENGGUNA SOSMED AKTIF RATA2 WAKTU AKSES INTERNET PERHARI

Sumber: We Are Social, 2020

Sumber: We Are Social, 2020



STATISTIK PLATFORM DIGITAL INDONESIA
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E-COMMERGE INDONESIA (TUMBUH 97.7%)

_ TERHADAP TUTAI_ ASEAN Sumber: CNN Indonesia dari OJK, 2019

Sumber: Kompas dari Riset Google & Temasek, 2018

LU

Sumber: Survey Internal & berbagai sumber




KONTEN
SEBAGAI
SENJATA
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PROPAGANDA BERBASIS PERILAKU

Psikologi propaganda yang
memanfaatkan otomasi manipulasi
emosi dan analisa psikometrik

TARGETING & RETARGETING

Mesin pintar yang mengincar sisi
kepribadian target untuk menciptakan
pergeseran opini individu dan publik

AP, Al & MACHINE LEARNING

Konten yang anda sukai mengikuti anda
kemanapun anda berkeliling di dunia
maya/web



BIG DATA SURVEILLANCE DIKOMBINASIKAN
DENGAN COMPUTATIONAL PSYCHOLOGY

PASUKAN BOT YANG
MENGATUR LALU LINTAS
DEBAT PUBLIK

AUTOMATED ENGAGEMENT SCRIPTS YANG

AKAN MEMANGSA EMOS! ANDA JARINGAN PROPAGANDA UNTUK
AKSELERAS! IDE DALAM HITUNGAN
MENIT



Hasil penelitian Dr. Michal Kosinski, University of Cambridge’s Psychometrics
Center (2013), dengan mengkorelasikan Facebook likes seseorang (subyek)
terhadap skor OCEAN nya, mampu di-indentifikasi jenis kelaminnya,
karakternya, paham politiknya, dan sifat-sifat pribadinya.

10 mampu menilai karakter ybs lebih baik dari rekan kerjanya

mampu mengenal lebih baik dari temannya

lebih baik dari orang tuanya

300 dari pasangannya







INOVASI DI ERA TRANSFORMASI DIGITAL

Profit Model Network Structure Process Service Channel Brand Customer
Engagement

Product
Performance

CONFIGURATION OFFERING EXPERIENCE
e
Focused on the innermost workings  Focused on an Focused on more customer-facing
of an enterprise and its business enterprise’s core  elements of an enterprise and its
system product or business system

service, or a
collection of its
products and
services

Source: Doblin’s 10 Types of Innovations









Marketplace Cloud services  Fintech

TAKSONOMI ® L

gojek




FASE PEMANFAATAN PLATFORM DIGITAL

P?n-galaman Pengalaman yang Baru 4 + -+ -+ -+ +
(Bisnis-Konsumer) & Disempurnakan
. . Desain API
Platform D|g|tal Ps Replatform  |—p»
Data Lakes
Kesempatan
Teknologi S o Sinergi Kapabilitas untuk Perluasan Konsolidasi
eknologi Saatini
& Meminimalkan disrupsi & Penghapusan




STATISTIK PLATFORM DIGITAL INDONESIA



H TIME TO MARKET LEBIH PENDEK

o

(—-1 BIAYA RENDAH & STABILITAS HARGA
[™  KESEJAHTERAAN MENINGKAT

\Grow




DIGITAL-DIGITAL
MITRA

BuldlaPal PHYSICAL-DIGITAL  DIGITAL-PHYSICAL



BABAK 3

DIGITAL COMPETENCY






25%

DARIPEKERJAAN

AKAN BERTRANSFORMASI
SECARA SIGNIFIKAN SEBAGAI
DAMPAK/HASIL DARI OTOMASI

14%

DARIPEKERJAAN

DINEGARA-NEGARA ANGGOTA OECD
BERESIKO TINGGI TERGANTIKAN FUNGSI
OTOMASI BERDASARKAN KEMUNGKINAN
TEKNOLOGI SAAT INI

BEBERAPA PEKERJAAN LAIN MEMILIKI
PROBABILITAS TERGANTIKAN OTOMASI

U DIANTARA 50 — 70% DAN BISA
3 2 / 0 MENGALAMI PERUBAHAN DALAM KONTEN

PEKERJAANNYA SECARA SIGNIFIKAN

DARIPEKERJAAN

Sumber: OECD — Automation, skill use and training, 2018



« Menjelajahi, mencari, dan memfilter data,

informasi, dan konten digital

« Mengevaluasi data, informasi, dan konten

digital

« Mengelola data, informasi, dan konten digital

Mengembangkan konten digital

Mengintegrasikan dan menguraikan
kembali konten digital

Hak cipta dan lisensi
Pemrograman

Berinteraksi melalui teknologi digital

Berbagi melalui teknologi digital

Bersosialisasi (bermasyarakat) melalui teknologi digital
* Berkolaborasi melalui teknologi digital

« Etiket dalam penggunaan teknologi digital (internet)
Mengelola identitas digital

Digital
Competency
Framework

Based on EU DigComp 2.1, 2017

bumjog ursigord

Memecahkan masalah teknis

Identifikasi kebutuhan dan respons teknologi
Secara kreatif menggunakan teknologi digital
Mengidentifikasi kesenjangan kompetensi digital



Fintech

Enterprise data management Digital technologies

Big data }—/ \( Internet of Things
/{ DMS, LMS, CMS

Collaboration

Database & Datawarehouse

Data science & analytics

Unified Communication

Statistics

Data visualization D i gita I
meg== il Competency
Programming Fra mEWO rk

Based on EU DigComp 2.1, 2017

Digital marketing

‘/J

Social media analytics

bumjog ursigord

Project management

Robotic process automation

Artificial Intelligence Business modelling Service management

Machine learning }—/. Design thinking




HC 2.0

Competency framework (incl.
mapping, assessment, etc)

Learning Management
Competency Integration (incl.
dynamic competency tracking)

Learning on demand

HC 3.0

Competency-as-a-service

Systemic-holistic learning
environment
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