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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Teknologi yang berkembang pesat telah menjadi faktor utama yang 

mendorong perubahan dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Sejak awal 

abad ke-20, inovasi teknologi telah mempercepat laju kemajuan manusia 

secara eksponensial. Awalnya, teknologi berkonsentrasi pada penciptaan 

mesin dan alat untuk meningkatkan produksi dan efisiensi dalam industri. 

Namun, dengan perkembangan komputer dan internet pada tahun 1970-an 

dan 1980-an, paradigma berubah secara fundamental. Komputer pribadi 

menjadi tersedia dan terjangkau, menghadirkan era digitalisasi yang 

membuka pintu bagi konektivitas global dan pertukaran informasi tak terbatas. 

Seiring dengan itu, teknologi terus berkembang pesat, dengan penemuan-

penemuan seperti telepon seluler, cloud computing, kecerdasan buatan, dan 

Internet of Things (IoT), yang semuanya memperluas kemungkinan interaksi 

manusia dengan dunia digital. Perkembangan teknologi telah mengubah cara 

kita bekerja, berkomunikasi, belajar, dan bahkan berinteraksi satu sama lain. 

Saat ini, teknologi tidak hanya menjadi alat, tetapi juga menjadi inti dari 

transformasi sosial, ekonomi, dan budaya di seluruh dunia. 

Indonesia saat ini berada dalam era revolusi industri 4.0, di mana semakin 

banyak aktivitas yang tidak lagi terikat pada lokasi geografis tertentu. Hal ini 

disebabkan oleh peralihan berbagai kegiatan manusia dari sistem manual 

menuju digital (Sumartono & Huda, 2020). Budaya digital muncul sebagai 

hasil dari revolusi industri 4.0, dengan penggunaan teknologi dan internet oleh 

masyarakat untuk berinteraksi, berperilaku, berpikir, dan berkomunikasi 

dalam kehidupan sehari-hari. Transformasi digital memerlukan prasyarat 

berupa budaya digital, yang lebih berfokus pada perubahan pola pikir 

(mindset) agar dapat beradaptasi dengan perkembangan digital. Kemajuan 

budaya digital sangat bergantung pada kemampuan masyarakat dalam 

pengetahuan dan teknologi.  

PT. Cybers Global Indonesia adalah sebuah perusahaan yang beroperasi 

di bidang teknologi informasi, kopi, dan properti. Dengan visi dan misinya yang 

sejalan, yaitu memajukan Indonesia menuju era revolusi industri 5.0, 
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perusahaan ini bertujuan untuk menjadi motor penggerak dalam 

transformasi digital di Negeri ini. Dengan berbagai solusi dan layanan inovatif, 

PT. Cybers Global Indonesia berkomitmen untuk mengubah wajah bisnis dan 

industri di Indonesia, mempercepat adopsi teknologi canggih, dan 

meningkatkan daya saing dalam skenario ekonomi global yang semakin 

terkoneksi secara digital. Dengan demikian, perusahaan ini tidak hanya 

menjadi pelopor, tetapi juga mitra strategis bagi entitas lain yang ingin 

memanfaatkan potensi penuh dari revolusi industri 5.0 untuk kemajuan 

Indonesia. 

 

Adapun bisnis unit yang bergerak di bidang teknologi pada PT. Cybers 

Global Indonesia meliputi: 

1. Guetilang  

2. Cybers Academy 

3. Cybers Job 

4. Bencoolen Coffe 

5. Warkop Digital 

6. Blusukan Online 

Dari ke enam bisnis unit tersebut peneliti melakukan penelitiannya di 

Warkop Digital selama magang dengan kurun waktu lebih kurang tiga bulan. 

Warkop Digital merupakan konsep kedai kopi yang menggabungkan layanan 

digital dengan teknologi internet, memberikan akses informasi dan peluang 

pengembangan potensi desa secara proporsional. Melalui pemanfaatan 

layanan digital, Warkop Digital tidak hanya menyediakan kopi yang nikmat, 

tetapi juga menjadi pusat kreativitas yang mendukung usaha mikro di 

desa/lurahan. Sebagai hub kreatif, Warkop Digital menawarkan berbagai 

layanan digital, termasuk pelatihan online, manajemen inventori, transaksi 

digital berbasis QR, pembayaran online, dan strategi pemasaran online. 

Selain itu, Warkop Digital juga berkontribusi dalam pengembangan potensi 

Sumber Daya Alam (SDA) melalui produk kreatif dan pengelolaan desa 

wisata. Saat ini, Warkop Digital telah berkembang dan menjalin 26 kemitraan 

di 14 provinsi di Indonesia.
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Tabel 1. Data Mitra Warkop Digital 

No Provinsi Nama Mitra Warkop Digital 

1 Aceh Warkop Digital Sabang 

2 Sumatera Utara Warkop Digital Medan 

3 Sumatera Selatang Warkop Digital Palembang 

4 Bengkulu 

Warkop Digital Berlian 

Warkop Digital Abah Royan 

Warkop Digital RPM 

Warkop Digital Lais 

Warkop Digital Kapahiang 

5 Lampung Warkop Digital Wiyono 

6 DKI Jakarta 

Warkop Digital Pondok 77 

Warkop Digital Cawang 

Warkop Digital Bintaro 

7 Jawa Barat 

Warkop Digital Mulyaharja 

Warkop Digital Dago Pakar 

Warkop Digital Kencana 

Warkop Digital Bintara Bekasi 

8 Jawa Tengah 
Warkop Digital Grobogan 

Warkop Digital Nganjuk 

9 
Nusa Tenggara 

Timur 
Warkop Digital Waiburak 

10 Kalimantan Timur 
Warkop Digital Samarinda 

Warkop Digital Balikpapan 

11 Kalimantan Barat Warkop Digital Mawar Kalbar 

12 Sulawesi Utara Warkop Digital Leony Minut 

13 Miangas Warkop Digital Miangas 

14 Papua 
Warkop Digital Sentanikoe 

Warkop Digital Sorong 

 

Maka dari ini peneliti mengambil judul “Strategi Pengembangan Mitra dan 

Implementasi Warkop Digital oleh PT. Cybers Global Indonesia dalam 

Mendukung Revolusi Industri 5.0 di Indonesia”. 
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B. Identifikasi Rumusan Masalah 

1. Identifikasi Masalah 

a. Minimnya mitra yang berminat untuk mendirikan Warkop Digital di 

daerahnya. 

b. Lambatnya tingkat perkembangan Warkop Digital di daerah. 

2. Rumusan Masalah 

a. Bagaimana upaya perushaan untuk mengembangkan Warkop 

Digital di daerah-daerah. 

b. Bagaimana membangun minat para mitra untuk menjalin kerjasama 

dengan Warkop Digital. 

 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui perkembangan Warkop Digital di Indonesia terutama 

di daerah-daerah. 

2. Untuk pengembangan penyebaran Warkop Digital di seluruh Indonesia 

terutama di daerah-daerah. 

 

D. Kegunaan Penelitian 

1. Bagi Perusahaan 

Kegunaan penelitian ini untuk Warkop Digital adalah untuk di jadikan 

sumber referensi informasi tambahan atau solusi untuk mengembangkan 

Warkop Digital di daerah-daerah sehingga dapat menjadi pertimbangan 

bagi perusahaan. 

2. Bagi Peneliti 

Memberikan sebuah pengalaman dalam memecahkan suatu 

permasalahan mengenai strategi pengembangan minat masyarakat 

daerah.  

3. Bagi Akademis 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan sumber informasi 

tambahan bagi kalangan akademisi. 
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E. Sistematika Penulisan 

Pada penelitian ini terdapat sistematika penulisan yang sudah disusun rapi 

sebagaimana mestinya, skripsi ini terdiri dari 5 BAB dengan rincina sebagai 

berikut :  

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menulas mengenai alasan yang melatarbelakangi peneliti, 

indentifikasi serta rumusan masalah, tujuan dari penelitian, kegunaan 

penelitian dan sistematika penulisan yang di gunakan. 

2. BAB II KAJIAN LITERATUR 

Bab ini berisi mengenai teori-teori yang mendukung adanya penelitian ini. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan mengenai jenis penelitian, lokasi penelitian, sumber 

data, serta teknik pengumpulan data yang digunakan. 

4. BAB IV PEMBAHASAN 

Bab ini akan membahas mengenai gambaran umum perusahaan, hasil 

penelitian serta pembahasan dari penelitian ini. 

5. BAB V PENUTUP 

Dibab ini terdapat hasil kesimpulan serta beberapa saran
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BAB II  

KAJIAN LITERATUR 

A. Deskripsi Teori 

1. Manajemen Pemasaran 

Manajemen Pemasaran terdiri dari dua kata, yaitu Manajemen dan 

Pemasaran. Kedua istilah ini sebenarnya mengacu pada dua disiplin ilmu 

yang berbeda, namun digabungkan menjadi satu kegiatan, di mana 

fungsi-fungsi dari kedua bidang tersebut bekerja sama. 

Menurut William J. Stanton, manajemen pemasaran berarti bahwa 

kegiatan pemasaran harus dikoordinasi dan dikelola sebaik mungkin, 

dengan manajer pemasaran memiliki peran krusial dalam perencanaan 

perusahaan. Sementara itu, Ben M. Enis mendefinisikan manajemen 

pemasaran sebagai proses untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas 

dari kegiatan pemasaran yang dilakukan oleh individu atau perusahaan. 

Philip William J. Shultz dalam bukunya "Manajemen Pemasaran" 

menggambarkan manajemen pemasaran sebagai perencanaan, 

pengarahan, dan pengawasan atas seluruh kegiatan pemasaran dalam 

sebuah perusahaan atau bagian dari perusahaan. Kotler dan Keller 

(2016:27) menyatakan bahwa manajemen pemasaran adalah seni dan 

ilmu dalam memilih pasar sasaran serta mendapatkan, mempertahankan, 

dan meningkatkan jumlah pelanggan dengan menciptakan, 

menyampaikan, dan mengomunikasikan nilai kepada pelanggan.  

Dari definisi yang diberikan oleh para ahli, manajemen pemasaran 

adalah proses mengoordinasi, mengelola, dan mengawasi kegiatan 

pemasaran untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam mencapai 

tujuan perusahaan. Ini melibatkan perencanaan, pengarahan, dan 

pengawasan seluruh aktivitas pemasaran, termasuk memilih pasar 

sasaran, merancang produk yang memenuhi kebutuhan pelanggan, 

menyampaikan nilai unggulan, serta mempertahankan dan memperkuat 

hubungan dengan pelanggan. Peran seorang manajer pemasaran sangat 

penting dalam mengelola aspek-aspek tersebut agar perusahaan dapat 

mencapai kesuksesan dalam pasar yang kompetitif. 
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Dengan demikian, manajemen pemasaran merupakan kombinasi 

dari seni dan ilmu yang melibatkan berbagai aspek strategis untuk 

mencapai keunggulan bersaing dan memuaskan kebutuhan pelanggan. 

Fungsi manajemen yang diungkapkan oleh George R. Terry dikenal 

dengan istilah POAC, yang mencakup Planning (Perencanaan), 

Organizing (Pengorganisasian), Actuating (Pelaksanaan), dan Controlling 

(Pengendalian). 

1. Perencanaan (Planning) 

Perencanaan adalah proses mengatur langkah-langkah secara 

sistematis dan terstruktur untuk mencapai tujuan suatu 

organisasi atau menyelesaikan masalah tertentu. 

2. Pengorganisasian (Organizing) 

Pengorganisasian merujuk pada proses pembagian tugas 

kepada individu yang terlibat dalam aktivitas suatu organisasi, 

sesuai dengan kemampuan dan keahlian yang dimiliki oleh 

sumber daya manusia (SDM). 

3. Penggerakan (Actuating) 

Penggerakan adalah tindakan untuk mendorong individu agar 

bekerja sesuai dengan peran dan tanggung jawab mereka guna 

mencapai tujuan yang telah ditetapkan, atau usaha untuk 

memastikan bahwa semua anggota kelompok berkolaborasi 

dalam mencapai sasaran yang sesuai dengan rencana 

manajemen dan kegiatan organisasi. 

4. Pengawasan atau Pengendalian (Controlling) 

Controlling tidak hanya mencakup pengendalian jalannya 

program dan kegiatan suatu organisasi, tetapi juga melibatkan 

pengawasan yang memungkinkan melakukan koreksi jika 

diperlukan. 

2. Transformasi Digital 

Transformasi digital adalah proses pemanfaatan teknologi digital 

yang ada, seperti teknologi virtualisasi, komputasi bergerak (mobile 

computing), komputasi awan (cloud computing), serta integrasi semua 

sistem dalam organisasi, dan sebagainya (J. Loonam, S. 2018: 101-109). 

Selain itu, transformasi digital juga mencerminkan dampak dari 
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penggunaan kombinasi inovasi digital yang menyebabkan perubahan 

dalam struktur, nilai, proses, posisi, dan ekosistem, baik di dalam maupun 

di luar organisasi (B. Hinings, T. 2018: 52-61). Proses transformasi digital 

ini digambarkan sebagai efek total dan menyeluruh dari digitalisasi dalam 

masyarakat.  

(K. Onsmundsen, dkk. 2018: 1-15 menyebutkan bahwa keberhasilan 

transformasi digital sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor kunci, 

sebagaimana diungkapkan oleh R. Morakanyane, dkk. (2017: 427-444). 

Salah satu faktor utama adalah pengembangan kemampuan digital (digital 

capabilities), yang merupakan langkah fundamental bagi lembaga yang 

ingin menjalani transformasi tersebut. Proses ini melibatkan 

pengembangan keterampilan, pola pikir, dan budaya berbasis digital, yang 

semuanya berperan penting dalam penerapan teknologi digital (digital 

technologies) di lembaga. Efektivitas penggunaan teknologi digital oleh 

lembaga akan tercapai hanya jika tersedia sumber daya manusia yang 

memiliki keterampilan untuk memanfaatkannya, memahami cara 

penggunaannya, dan mampu mengintegrasikannya dengan baik dalam 

proses kelembagaan yang ada, sebagai bagian integral dari aktivitas 

lembaga dan organisasi. 

Ada 4 faktor pendorong terjadinya transformasi digital, faktor-faktor 

tersebut adalah 

a. perubahan regulasi 

b. perubahan lanskap persaingan 

c. pergeseran/perubahan ke bentuk digital dari industri 

d. perubahan perilaku dan harapan konsumen. 

Selain empat faktor yang telah disebutkan, peneliti lain juga 

menyoroti faktor tambahan yang sebenarnya terkait dengan faktor-faktor 

tersebut, yaitu kemampuan digital dan teknologi digital. Kemampuan 

digital (digital capabilities) mengacu pada kebutuhan organisasi untuk 

memiliki keahlian, pola pikir, dan budaya berbasis digital dalam proses 

transformasi digital. Ketiga aspek ini akan terfokus pada teknologi digital 

(digital technologies) yang digunakan oleh organisasi. Teknologi digital 

akan dimanfaatkan secara efektif oleh organisasi jika sumber daya 

manusianya memiliki keahlian untuk menggunakannya, memahami cara 

penggunaannya, dan mampu menyesuaikannya dengan proses yang ada 
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di dalam organisasi sehingga menjadi bagian integral dari kegiatan sehari-

hari. Teknologi digital juga dapat menjadi pemicu munculnya peluang yang 

dapat dimanfaatkan oleh organisasi, yang berpotensi mengubah satu atau 

beberapa aspek organisasi (seperti model bisnis, model operasional, 

pengalaman konsumen, dll.) menjadi keuntungan, seperti penciptaan nilai 

baru (value creation). 

3. Warkop Digital 

Warkop Digital adalah unit bisnis di bawah PT. Cybers Global 

Indonesia yang menggabungkan kedai kopi dengan layanan digital yang 

terhubung ke internet. Fungsinya melampaui sekadar tempat bersantai; 

Warkop Digital juga berperan sebagai sumber informasi, pengembangan 

potensi desa, pemasaran, dan penyedia akses informasi serta layanan 

yang cepat. Selain itu, Warkop Digital mendukung usaha mikro di desa 

atau kelurahan. Sebagai hub kreatif, Warkop Digital menawarkan berbagai 

layanan digital, termasuk pelatihan online, manajemen inventori, transaksi 

digital berbasis QR, pembayaran online, pemasaran online, serta 

pengembangan potensi sumber daya alam (SDA) melalui produk kreatif 

dan pengelolaan desa wisata. Warkop Digital juga berfungsi sebagai 

platform untuk unit bisnis lain di PT. Cybers Global Indonesia, seperti 

Cybers Academy, Cybers Job, Guetilang, Blusukan Online, dan Prakerja. 

Adapun layanan digital yang terdapat di Warkop Digital untuk 

menyongsong Indonesia menuju revolusi industri 5.0 adalah sebagai 

berikut: 

1. Qris Pembayaran Digital 

2. Pos Online 

3. Ruang Belajal Digital 

4. Pelatihan Digital 

5. Bursa Kerja Milenial  

6. Umkm Digital & Umi 

7. Agen Pupuk Pertanian 

8. Ppob Warkop Digital  

9. Logistik & Supply Chain Desa 

10. Remittance 

11. Pasar Digital Umkm 
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12. Usaha Pemasaran Digital 

13. Agen Jasa Wisata 

14. Pemandu Wisata 

15. Agein Gas, Komoditas & Reitail 

 

4. Reivolusi Industri 5.0 

Reivolusi Industri 5.0 adalah seibuah idei yang masih dalam tahap 

peingeimbangan dan peirdeibatan, namun pada dasarnya meirujuk pada 

keimajuan teiknologi yang teirus meindorong otomatisasi dan digitalisasi di 

beirbagai industri dan seiktor produksi. Konseip ini meineikankan peintingnya 

inteigrasi antara teiknologi dan manusia, seirta keibutuhan untuk 

meinciptakan sisteim yang leibih adaptif dan reisponsif teirhadap peirubahan 

dalam lingkungan produksi. 

Reivolusi Industri 5.0 leibih meineikankan pada inteigrasi teiknologi 

canggih seipeirti keiceirdasan buatan (AI), Inteirneit of Things (IoT), dan 

robotika deingan keiahlian seirta inovasi manusia, guna meindorong 

peingeimbangan sisteim produksi yang leibih eifisiein, fleiksibeil, dan 

beirkeilanjutan, seirta meiningkatkan keiseijahteiraan. Tujuannya adalah 

untuk meinciptakan sisteim produksi yang leibih reisponsif teirhadap 

peirubahan peirmintaan pasar, leibih fokus pada peingalaman peilanggan, 

dan meingoptimalkan peimanfaatan sumbeir daya alam yang teirbatas. 

Reivolusi Industri 5.0 muncul seiteilah meincapai puncaknya pada 

eira Industri 4.0, deingan para ahli meiyakini bahwa eira 4.0 dapat 

ditingkatkan leibih lanjut. Industri 4.0, yang dipeirkeinalkan pada tahun 

2011, beirtujuan untuk meimodeirnisasi proseis bisnis, teirutama dalam 

seiktor manufaktur. Eira ini juga meimpeirkeinalkan beirbagai teiknologi yang 

masih banyak digunakan oleih peilaku industri, seipeirti keiceirdasan buatan 

(AI) dan Inteirneit of Things (IoT), untuk meimpeirmudah peikeirjaan meireika. 

Pada tahun 2017, Jeipang meinjadi neigara peirtama yang meimpeirkeinalkan 

visi Reivolusi Industri 5.0, yang pada saat itu dinamakan Socieity 5.0, di 

pameiran CeiBIT di Jeirman. Beirbeida deingan anggapan di eira 4.0 bahwa 

AI akan meinggantikan manusia, Industri 5.0 tidak meinduikuing pandangan 

teirseibuit. 
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Seibagai peirkeimbangan dari eira 4.0, teiknologi seipeirti AI dan robot 

dirancang uintuik beikeirja beirsamaan deingan manuisia. Reivoluisi Induistri 

5.0 meiningkatkan eifisieinsi dan produiktivitas deingan meimanfaatkan 

teiknologi yang didorong oleih keiceirdasan manuisia. Misalnya, teiknologi AI 

seipeirti ChatGPT diguinakan uintuik beirbagai keipeirluian, teitapi tidak dapat 

beirfuingsi seicara optimal tanpa duikuingan manuisia dalam meimbeirikan 

peirintah yang teipat. Contoh lainnya adalah peingguinaan softwarei HRIS 

beirbasis clouid, yang, deingan bantuian manuisia, dapat meiningkatkan 

eifisieinsi peikeirjaan HR dan bahkan meinyeidiakan fituir yang beirfokuis pada 

keiseijahteiraan karyawan. Seilain meiningkatkan eifisieinsi dan produiktivitas 

eikonomi, Induistri 5.0 juiga meinandakan peirgeiseiran dari nilai eikonomi 

meinuijui nilai sosial dan keiseijahteiraan, teiruitama bagi para peikeirja. 

Manfaat dari Induistri 5.0 dipeirkirakan meilampauii peiningkatan 

produiktivitas dan peinguirangan biaya, kareina otomatisasi yang 

meinguirangi waktui peikeirjaan reipeititif meimuingkinkan karyawan uintuik 

fokuis pada tuigas strateigis yang meimeirluikan keiteirampilan tinggi. Beirikuit 

adalah beibeirapa manfaat lainnya: 

1. Peiningkatan Eifisieinsi dan Produiktivitas 

2. Peiningkatan Kuialitas Produik dan Layanan 

3. Peiningkatan Fleiksibilitas Produiksi 

4. Peiningkatan Keiseilamatan Keirja 

5. Peiningkatan Keibeirlanjuitan 

6. Peiningkatan Daya Saing 

7. Peiningkatan Kuialitas Hiduip 

 

5. Peingeimbangan Bisnis Digital  

Meinuiruit Hassaniein dkk. (2010), peingeimbangan bisnis adalah 

proseis yang dilakuikan oleih peiruisahaan uintuik meiningkatkan kineirja 

meireika meilaluii peirbaikan fituir produik dan layanan, peingeimbangan 

produik ataui layanan barui, eikspansi kei pasar barui, seirta peimbeintuikan 

keimitraan deingan pihak lain. Seimeintara itui, Margeita Neilkei (2010) 

meinyeibuitkan bahwa peingeimbangan bisnis meiruipakan aktivitas yang 

sangat meinguintuingkan bagi manajeir dan anggota tim di dalam seibuiah 

organisasi ataui peiruisahaan. Tuijuian dari peingeimbangan bisnis adalah 
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meimastikan bahwa nilai dan manfaat bisnis diteirima deingan baik. Dalam 

peingeimbangan bisnis strateigis, ada beibeirapa aspeik peinting yang peirlui 

dipeirhatikan, yaitui: 

a. Meingacui pada visi dan misi 

b. Meimiliki pandangan dan tuijuian jangka Panjang 

c. Meimiliki reincana keiseiluiruihan 

Zaman digital adalah peiriodei di mana teirjadi keimajuian beisar dalam 

beirbagai aspeik keihiduipan meinuijui seirba digital (Zis eit al., 2021). 

Keihadiran eira digital teilah meimbuiat keihiduipan masyarakat meinjadi leibih 

praktis dan modeirn dalam beirbagai bidang, teirmasuik eikonomi (Tartila, 

2022). Peineilitian meinuinjuikkan bahwa di eira digital ini, teirjadi eivoluisi 

dalam teiknologi neiw meidia, yang juiga dikeinal seibagai teiknologi beirbasis 

inteirneit (Hamzah & Puitri, 2020). 

Meinuiruit laporan "Digital 2021" dari Wei Arei Social, juimlah 

peingguina inteirneit di Indoneisia pada tahuin 2015 hanya meincapai 72,7 

juita orang. Namuin, dalam einam tahuin beirikuitnya, angka teirseibuit 

meiningkat seicara signifikan seibeisar 178,68%, meincapai 202,6 juita orang. 

Seilain peingguina inteirneit, masyarakat juiga seimakin beiradaptasi deingan 

peimbayaran eileiktronik. Hal ini teirlihat dari juimlah uiang eileiktronik yang 

beireidar seibanyak 558,96 juita pada Noveimbeir 2021 (Dariyo, 2021). Nilai 

transaksi uiang eileiktronik juiga meingalami peirtuimbuihan seibeisar 94,65%, 

dari Rp16,08 triliuin meinjadi Rp31,3 triliuin pada Noveimbeir 2021. 

Seipanjang tahuin teirseibuit, nilai transaksi uiang eileiktronik tuimbuih dari 

Rp20,75 triliuin pada Januiari 2021, naik seibeisar 0,5% pada Noveimbeir 

2021 (Seitiawan, 2018). 

Meinuiruit peineilitian, geilombang eikonomi digital yang meinawarkan 

peiluiang inkluisif juiga meinimbuilkan tantangan bagi induistri uintuik teiruis 

meinciptakan inovasi barui. Tantangan ini tidak hanya dihadapi oleih induistri 

beisar, teitapi juiga oleih peilakui startuip yang haruis mampui beirsaing meilaluii 

kolaborasi dan sineirgi (Vania & Anwar, 2022). Peineilitian lain meinuinjuikkan 

bahwa bisnis di beirbagai induistri peirlui meimanfaatkan keimajuian teiknologi 

tidak hanya uintuik teitap kompeititif teitapi juiga uintuik beirtahan. Banyak 

peiruisahaan yang keihilangan pangsa pasar meireika kareina gagal 

meingeimbangkan strateigi digital yang eifeiktif. Dalam eira digital saat ini, 
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sisteim dan proseis lama haruis ditinjaui uilang, dan teiknologi barui haruis 

diteirapkan agar bisnis teitap beirsaing dan beirkeimbang (Suipriyanto & 

Hana, 2020). Seilain peineirapan disiplin keirja, peiruisahaan juiga peirlui 

meimbeirikan kompeinsasi seibagai imbalan atas keirja keiras yang dilakuikan 

karyawan uintuik meincapai tuijuian peiruisahaan (Feibriyanto, 2021). 

Peimeirintah juiga beirpeindapat bahwa saat ini adalah waktui yang 

ideial bagi para peinguisaha uintuik muilai meimanfaatkan keimajuian teiknologi 

dalam meinduikuing proseis manajeimein meireika. Tingginya peirsaingan 

global meinuintuit peilakui uisaha uintuik teiruis meiningkatkan inovasi produik 

deingan meimanfaatkan teiknologi yang teirseidia guina meinghadapi 

tantangan global ini. Peineilitian ini beirtuijuian uintuik meimahami 

peirkeimbangan dan peiruibahan yang teirjadi meilaluii meidia onlinei, 

seihingga peilakui bisnis dapat meinyeisuiaikan diri deingan peiruibahan 

teirseibuit (Seitiawati eit al., 2022). 

B. Kerangka Pemikiran 

Dalam bagan, Reivoluisi Induistri 5.0 adalah landasan uitama yang 

meimpeingaruihi Transformasi Digital. Transformasi Digital keimuidian 

meimeingaruihi duia areia fokuis uitama peineilitian, yaitui Strateigi Peingeimbangan 

Mitra dan Impleimeintasi Warkop Digital oleih PT. Cybeirs Global Indoneisia. Di 

sisi kiri, Strateigi Peingeimbangan Mitra dibagi meinjadi duia suib-konseip: Peiran 

Mitra dalam Bisnis Warkop dan Peingeimbangan Keiteirampilan Mitra dan 

Buidaya. Di sisi kanan, Impleimeintasi Warkop Digital oleih PT. Cybeirs Global 

Indoneisia meincakuip aspeik Teiknologi yang Diguinakan oleih peiruisahaan. 

Teirakhir, Stuidi Kasuis pada Peirkeimbangan Warkop Digital di Beirbagai 

Daeirah meinyeidiakan data eimpiris yang meinduikuing analisis dalam peineilitian 

ini. 
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Gambar 1. Keirangka Peimikiran 

Revolusi Industri 5.0 

Transformasi Digital 

Stategi Pengembangan Mitra Implementasi Warkop Digital 

Teknologi yang Digunakan Oleh 

PT. Cybers Global Indonesia 
Pengembangan 

Keterampilan Mitra 

Peran Mitra Dalam Bisnis 

Warkop Digital 


